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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo determinar la relacién de los
juegos ladicos con el aprendizaje de la matemética en los educandos ler grado de
secundaria institucion educativa Lima 2023. El estudio fue de tipo basica, disefio no
experimental, de corte transversal, correlacional, contando con una muestra no
probabilistica por conveniencia de 41 estudiantes de ler. Grado de secundaria, a
quienes se les aplicd como técnica la encuesta y como instrumento un cuestionario
para medir las variables de estudio. Los resultados revelaron que el 68.3% de
estudiantes encuestados considera que los juegos ludicos influyen en un nivel
medio en el aprendizaje de matematicas y el 31.7% en un nivel alto, en cuanto al
aprendizaje de matematica el 2.4% de estudiantes presenta un nivel bajo, el 73.2%
un nivel medio y el 24.4% un nivel alto. El Coeficiente Rho de Spearman mostré un
p-valor<0.05 por lo que se rechaza la hipotesis nula (Ho) y se acepta la hipétesis
alterna (Hi). Concluyendo que los juegos ludicos se relacionan de una manera
positiva baja y significativa con el aprendizaje de la matematica en los educandos

ler grado de secundaria institucion educativa Lima 2023.

Palabras clave: Juegos ludicos, aprendizaje, matematica, estudiantes.



ABSTRACT

The objective of this research was to determine the relationship of playful games
with the learning of mathematics in students of the 1st grade of secondary school,
Lima 2023 educational institution. The study was of a basic type, non-experimental
design, cross-sectional, correlational, with a non-probabilistic convenience sample
of 41 1st grade students. Secondary school, to whom the survey was applied as a
technique and a questionnaire as an instrument to measure the study variables. The
results revealed that 68.3% of the students surveyed consider that playful games
influence a medium level in the learning of mathematics and 31.7% at a high level,
regarding the learning of mathematics, 2.4% of students present a low level, 73.2%
a medium level and 24.4% a high level. Spearman’'s Rho Coefficient showed a p-
value <0.05, so H, is rejected and H: is accepted. Concluding that playful games
are related in a low and significant positive way with the learning of mathematics in

students of the 1st grade of secondary school Lima 2023 educational institution.

Keywords: Playful games, learning, mathematics, students.



I. INTRODUCCION

Nurnberger-Haag et al. (2021) apunta que todo triunfo inicia con una
planificacion anticipada y una solida ensefianza del profesorado para comprender
el pensamiento matemético, iniciando de su contexto aplicando conocimientos de
formas y modelos en dimensiones 2D y 3D. ambas interacciones estimulan el

pensamiento critico como lo asegura (Sachdeva y Eggen, 2021).

A nivel latinoamericano, los resultados de la ECE Ministerio de Educacion
[MINEDU], (2016) evidencian un incremento progresivo, aun teniendo en cuenta los
trabajos realizados, no se ha logrado llegar a un nivel 6ptimo en los resultados en
las competencias del dominio matematico en EBR. Por lo cual, MINEDU, (2018),
estima necesaria partir de situaciones que impliquen el uso de materiales concretos
en la sesion de clase. En ese sentido, es necesario fomentar que se trabaje como
un apoyo a la labor del maestro para obtener un aprendizaje competente del area,
asimismo, Caballero-Calderoén, (2021) respalda que, en relacion a lo expuesto, es
de suma importancia trabajar con materiales concretos o estructurados para una
clase efectiva y obtener un aprendizaje de calidad en los estudiantes. Toda vez,
gue la funcion ejercida por el docente ayudara en el desarrollo de las capacidades
gue traen consigo Consejo Nacional de Educacion, (2020) conforme con los
modelos recientes que se pretenden alcanzar en la educacion. En tal sentido, el
sistema educativo es muy importante y su funcion es preparar a los alumnos para
el futuro, dandoles los instrumentos necesarios para asi hacerlos competentes ante

la sociedad.

MINEDU (2019), segun el informe estadistico de la evaluacion censal indica
gue los logros alcanzados en la evaluacidon nacional de los resultados de
aprendizajes 2019, donde se evalu6 las competencias de lectura, matematica,
ciencia y tecnologia, en la cual se observa que en area de matematica obtuvieron
un rendimiento de mejoras leves en los tres grados evaluados con relacion al afio
2018, su incremento fue 2,3 puntos porcentuales (pp) en el 2do grado de primaria
destacando un logro satisfactorio, 3,3 (pp) en 4to grado de primaria, y 3,6 (pp) de
incremento en el 2do grado de secundaria. Esto refleja que los porcentajes
obtenidos de los niveles en la etapa de inicio y antes del inicio, hay una gran

diferencia con los resultados del afio anterior, en el segundo grado de primaria fue



de 3,9 pp menos, 4,6 pp menos para el cuarto grado de primaria, y el 5 pp menos

para el segundo grado de secundaria.

MINEDU en acompafiamiento para el progreso académico en el area de
Matemética propone nuevas rutas de ensefianza referencia 2015 ¢Qué y como
aprenden nuestros alumnos? Para VI Ciclo (1° y 2° grados del nivel Secundario)
estas sugerencias educativas y didacticas hardn un aprendizaje efectivo en el
desarrollo potencial en el &mbito educativo, poniendo pautas muy utiles en nuestras
manos para la mejora de su capacidad en la solucion de problemas, comprobacion,
y comunicacion matematica, en las cuales hara una ensefianza significativa en las
matematicas con la aplicacion del juego didactico para asi mejorar su nivel de

aprendizaje en los alumnos del VI ciclo.

Sabemos que el nivel de rendimiento logrado en el aprendizaje es de mucha
importancia para el Estado, toda vez que podran crear politicas educativas mas

objetivas demostrandolos en las evidencias.

Con estos resultados leves me impulsa como maestra a seguir desarrollando
las competencias matematicas y hacer que los estudiantes despierten el interés por
aprender la matematica a través de la influencia de los juegos ludicos y asi poder
lograr una mejora con respecto a los resultados obtenidos en la evaluacion
CENSAL (2019), toda vez que estos juegos ludicos o estrategias matematicas de
una u otra manera influirdn en sus aprendizajes de su vida cotidiana y asi poder
saber cual es el nivel de aprendizajes en los estudiantes, la formulacion del
problema se basa ¢De qué manera se relacionan los juegos ludicos con el
aprendizaje de la matematica en los educandos ler grado de secundaria institucion
educativa Lima 2023? Planteandose como problemas especificos: PE1. ¢De qué
manera se relacionan los juegos aritméticos con el aprendizaje de la matemética
en los educandos ler grado de secundaria institucion educativa Lima 2023? PE2.
¢De qué manera se relacionan los juegos algebraicos con el aprendizaje de la
matematica en los educandos ler grado de secundaria institucion educativa Lima
2023? PE3 ¢De qué manera se relacionan los juegos geométricos con el
aprendizaje de la matematica en los educandos ler grado de secundaria institucion

educativa Lima 20237



El objetivo general: Determinar la relacion de los juegos ludicos con el
aprendizaje de la matemética en los educandos ler grado de secundaria
institucion educativa Lima 2023. OEL. Identificar la relacion de los juegos
aritméticos con el aprendizaje de la matematica en los educandos ler grado de
secundaria institucién educativa Lima 2023. OE2. Precisar la relacién de los juegos
algebraicos con el aprendizaje de la matematica en los educandos ler grado de
secundaria institucion educativa Lima 2023. OE3. Identificar la relacién de los
juegos geométricos con el aprendizaje de la mateméatica en los educandos ler
grado de secundaria institucién educativa Lima 2023.

La justificacion se basa en que los estudiantes naturalmente disfrutan del
juego como parte de su vida cotidiana, contribuyendo al disfrute de sus
actividades, ya sea dentro o fuera del ambito escolar; sabemos que los estudiantes
se interesan por aprender cuando captan de forma natural y esto hace que sea un

aprendizaje gratificante y significativos para ellos.

El uso de actividades como la aplicacion de juegos en matematicas, permite
gue las estrategias sean un meétodo positivo en el desarrollo del pensamiento
l6gico matematico, incluidos diferentes procesos que conducen a muchas

habilidades, capacidades, teorias, competencia de cada estudiante.

El estudio de las matematicas a través del juego ayuda a los estudiantes a
relacionarse en un mundo atractivo, agradable, interesante, al aplicar los juegos
matematicos motiva a los estudiante a trabajar y superar dificultades y a la vez
nos permite considerar esta enseflanza como atractiva para la investigacion del
estudio, sabemos que gran parte de los estudiantes creen que las matematicas
son aburridas, tediosas e incluso odiadas; en general se observa que lo
inconveniente son las estrategias que utilizan los docentes en aula y eso
desmotiva a los estudiantes a trabajar y hacer una matematica de una manera
diferente. Sabemos que los nifios aprenden jugando, y por qué no hacer algunos
juegos matematicos creativos, divertidos donde se vea la interaccién del

estudiante y asi lograr la mejora del pensamiento l6gico matematico.

El estudio de la investigacion se enmarca en los educandos ler. grado de
secundaria institucidon educativa Lima, 2023, donde se evidencia un nivel

académico bajo en el area de matematica, donde me impulsa como docente a



buscar alternativas de solucién para hacer una matematica divertida, interesante
y no aburrida y asi despertar el interés en los estudiantes, aplicando el uso de
juegos ladicos o estrategias matematicas ya que cumplen una importante funcion
en su formacién y de esta manera hacer que el estudiante se involucre de una
forma mas sencilla y divertida en la aplicacion de estas estrategias y de esta forma
podremos alcanzar un mejor progreso académico en los estudiantes. Este proceso
de investigacion educativa nos proporcionara lograr nuevas alternativas de
solucion ante esta dificultad que se ha indicado en los estudiantes y poder lograr
superar las dificultades, potenciando sus capacidades y habilidades matematicos.

Hipbtesis general: Los juegos ladicos se relacionan positiva y
significativamente con el aprendizaje de la matematica en los educandos ler grado

de secundaria institucion educativa Lima 2023. Hipotesis especificas:

HEL. Los juegos aritméticos se relacionan positiva y significativamente con
el aprendizaje de la matematica en los educandos ler grado de secundaria
institucion educativa Lima 2023. HE2. Los juegos algebraicos se relacionan
positiva y significativamente con el aprendizaje de la matematica en los educandos
ler grado de secundaria institucion educativa Lima 2023. HE3. Los juegos
geométricos se relacionan positiva y significativamente con el aprendizaje de la
matematica en los educandos ler grado de secundaria institucion educativa Lima
2023.



Il. MARCO TEORICO
A nivel nacional

Vilfredo Y Leo6n (2021) sefiala que los resultados del aprendizaje evidencian
dificultades a la hora de aprender matematica, lo cual se ve reflejado en la poca
adaptacion del desarrollo didactico por parte de los maestros de la IE 82548. De tal
manera, estos inconvenientes se pueden revestir haciendo el uso de metodologias
y planteamientos apoyados en los juegos y con la integracion de dichos procesos
y el soporte pedagdgico del personal docente en cada una de las experiencias de
aprendizaje y asi poder evidenciar un aumento en el progreso de sus habilidades
cognitivas, concluyendo que los estudiantes al interactuar con el uso de los juegos
hace que su aprendizaje sea significativo, logrando interés vy participacion activa

en los estudiantes .

Valverde (2021) en Trujillo, realizé una investigacion con el objetivo de
estudiar la evolucion matematica con la interaccion de objetos manipulables en el
aprendizaje de los educandos del 1ro. de secundaria en zona rural. Los resultados
mostraron que al manipular objetos didacticos crea una experiencia directa
permitiedo en los estudiantes un claro entendimiento de conceptos convirtirndose
en el cimiento de la comprension matematica conceptual y abstracto posterior. Los
productos en el conocimiento y desempefio en matematicas en quienes interactuan
con juegos didacticos es importante en su progreso del entendimiento l6gico en los
esducandos, despertando el interes por aprender matematica de una manera
sencilla y divertida, concluye que el aprendizaje a traves de los juegos ludicos en
las matematicas es de caracter importante, ya que despierta su interes en los
estudiantes y logra un aprendizaje significativo desarrollando sus capacidades y

habilidades en el proceso de sus ensefianzas.

Caruajulca (2020) en Lima, desarrollo el estudio con un solo fin, de estudiar
la eficacia de la integracion de juegos ludicos en la matematica para mejorar el
raciocinio l6gico matematico en escolares de primer grado. La cual demostraron en
los resultados que los maestros no emplean acciones divertidas para el progreso
de la evolucion de la formacién didactica en matematica, un porcentaje del 100%
de escolares expresd que las clases de matematica son aburridas y tediosas

concluyendo que quieren aprender con juegos ludicos y asi interactuar con una



matematica divertida y gustosa, logrando desarrollar sus potencialidades,

habilidades y capacides matematicos.

Vargas (2020) en su investigacion plante6 el objetrivo de comprobar como
influyen las actividades ludicas en el progreso de la ensefianza en las mateméticas
en Puno. Las muestras de los resultados mostraron que los estudiantes que no
aplican juegos ludicos no logran alcanzar los aprendizajes esperados, y que el 55%
de estudiantes luego de utilizar juegos ludicos, lograron obtener una calificacion de
logro alcanzado AD y un p-valor=0.001. Concluyendo que la interaccion de los
juegos didacticos potencia las habilidades logicas en los aprendizajes en las

matematicas.

Duefias (2019) en Ayacucho, realizé la investigacion con el objetivo de
plantear como influyen positivamente la interaccion con actividades ludicas en el
estudio y manejo de las capacidades del razonamiento logico en escolares de
primer afio de secundaria. Los resultados confirmaron en la hipoétesis formulada,
gue la importancia encontrada es equivalente a 0,000 que es inferior a 0,05;
motivo en la cual determina a las actividades ludicas por su influencia positiva ante
el area de matematica en los logros de sus aprendizajes en escolares del primero
de secundaria, Institucién Educativa Publica “Santa Rosa” Cangallo -Ayacucho
20109.

Achahuanco (2018) realiz6 una tesis y su objetivo era estudiar como mejoran
significativamente las estrategias ludicas en la ensefianza de la geometria. El
metodo fue cuasiexperimental. Los resultados evidenciaron que el estudio de los

juegos ludicos lograron mejorar el estudio en la geometria un 78% de los escolares.

Carrasco y Teccsi (2017) proponen que la actividad ludica ayuda en el
progreso del aprendizaje de la matematica. Ademas, Barrantes (2017) precisa en
su investigacion que al emplear una metodologia ludica hay un crecimiento en la
mejora de su capacidad cognitiva. De la misma manera, Guzman y Odar (2019)
sugieren que el estudio de un programa apoyado en juegos ludicos en donde el
rendimiento fueron significativamente favorables. Por lo que se llegé a finalizar que
los estudiantes aprenden significativamente, ya que, hace la ensefianza mas

dindmica y los alumnos participan de manera activa.



A nivel internacional

Ibarra (2021) en Ecuador, realizo un estudio para investigar las funciones del
juego algebraico como reforzador del aprendizaje matematico. La metodologia fue
de enfoque cuantitativo, descriptivo, comparativo, aplicandose dos cuestionarios
para una muestra de 18 estudiantes. Los resultados obtenidos mostraron que el
50% de estudiantes considera que el uso de las actividades ludicas algebraicas es
necesario al momento de ensefiar matematicas, se obtuvo de p menor a 0,05 en
ecuaciones de primer orden y prueba de hipotesis. Finalmente, se evidencia una
correlacion directa con la aplicacion de trabajos algebraicos y el aprendizaje de las

matematicas.

Tot (2018) en su investigacion analizo la adaptacion de la actividad ladica
tangram con la ensefianza de la geometria. El metodo que utilizo fue
cuasiexperimental, basado en una prueba a 50 estudiantes. Las conclusiones
demostraron que al aplicar los juegos ludicos trangram no incide en el aprendizaje
de la geometria, pero mejoré la comprension, habilidades y destrezas por parte del

estudiante al utilizar el juego lidico como una herramienta educativa.

Gastelu (2017) manifiesta que al relacionar la matematica con el juego
impulsa a mejorar el rendimiento en la asignatura, logrando un trabajo entretenido,
reforzando el desarrollo personal y en equipo, hace énfasis en los beneficios
obtenidos en su proceso de aprendizaje, y los ayuda a tener una conducta
adecuada, su autoestima mejora, en cuanto a sus habilidades cognitivas y motrices
los ayuda a estimular sus pensamientos abstractos y a buscar alternativas de

solucion antes posibles problemas que se les presente en sus vidas cotidianas.

Medina (2017) habla de Piaget (1985), la cual expresa el crecimiento del
razonamiento deductivo en la matematica se obtiene con la interaccién con los
elementos de su entorno, buscando estrategias dinamicas para el desarrollo de
innovadoras actividades y lograr que demuestren el uso de las matemaéticas y asi

puedan potenciar sus capacidades en los estudiantes.

Pallares y Murillo (2019) manifiestan que la adaptacion de actividades

ltdicas en la comprension de las matematicas en el nivel primaria, hace evidenciar



la interaccion de los juegos con el aprendizaje y esto se convierte en una dinamica
donde se integran todos los estudiantes y eso hace que se comuniguen,
interactien, aprendan a participar, pensar, respetando las normas del juego

llevando un orden, ayudandolos que razonen para que asi busquen la solucién.

Bryan (2017) en su enunciado sobre las actividades ludicas como plan de
las ensefanzas, manifiesta que el hombre ha avanzado en todo aspecto incluyendo
la educacién, donde el método tradicional (conductista)se ve reflejado en un trabajo
aburrido, desmotivado y no se ve un aprovechamiento en el aprendizaje donde
propone estrategias innovadoras para lograr una transformacién en la educacion y
obtener un aprendizaje significativo, aplicando el uso de los juegos didacticos en la
hora de clases. Manifiesta que si las instituciones educativas hacen uso de los

juegos didacticos tendran un aprendizaje significativo en los estudiantes.

El estudio se establece en la Teoria de los juegos y la matematica de Zoltan
(2017), que postula que el aprendizaje ludico, tiene el papel central en la ensefianza
de las matematicas. Zoltan desempefi0 un importante papel en el cambio de la
manera de cOmo se ensefiaban y aprendian las matematicas en el siglo veinte.
Consider6 hacer matematicas e implementar sus meétodos ludicos para cambiar la
practica educativa, el uso de multiples realizaciones era necesario para apoyar la

comprension de los estudiantes (Benedek, 2020).

Asimismo, se consideran las teorias socio constructivista y la teoria
sociocultural. Estas teorias son relevantes y ayudan a comprender y desarrollar la
comprension de los educandos en el progreso de sus aprendizajes en las
matematicas. Ademas, las teorias elegidas coinciden en la nocion de que el
conocimiento es inseparable de la practica. Los estudiantes entienden mejor

haciendo y mediando a través de herramientas.

Distintas ensefianzas sugieren que siempre se debe incluir en el desarrollo
de las sesiones matematicas actividades creativas y motivadoras en el campo
matematico, la cual Zirawaga (2017) manifiesta que incrementa la motivacion y la
responsabilidad mejorando las habilidades visuales, motoras, cognitivas en una
circunstancia de la sociedad real. También, propone el uso de rompecabezas

apoyando el razonamiento l6gico matematico.
Algunos aprendizajes confirmaron que el aprendizaje apoyado en el juego
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Carbajal y Angulo (2019) brindan las oportunidades para que los alumnos puedan
incorporarlas en sus aprendizajes de las mateméaticas. En efecto se debe de
considerar en las clases de matematicas la practica con los juegos ludicos,
despertando el interés, la participacién activa, y facilitando la retroalimentacion para
una inmediata respuesta en la motivacion pedagdgica, y a la par hacer que el
estudiante desarrolle sus capacidades y competencias matematicas en el progreso
de los conflictos que se puedan manifestar en su entorno y en su actividad

cotidiana.

Asimismo, Mawas et al. (2019), sustenta que una ensefianza apoyada en la
ludificacion en el estudio del area de mateméatica basada en el juego para el siglo
XXI, mejora las expectativas mostrando un desarrollo productivo.

Los juegos ludicos, deben ser atractivos, agradables y generar discusion
matematica, deben equilibrar adecuadamente la habilidad, explorar conceptos
matematicos importantes y practicar. Las habilidades deben ser fundamentales
para la estrategia y la jugabilidad del juego, deben diferenciarse facilmente para
satisfacer una variedad de estudiantes, y modificable para atender a una variedad

de conceptos.

Los juegos ladicos son mas efectivos que enfoques de instruccion mas
tradicionales para mejorar el rendimiento de los estudiantes. Sin embargo, los
juegos no son una panacea, hay evidencia de que, si se usan de forma aislada, los
juegos son menos eficaces para apoyar la retencidon del aprendizaje en
comparacion con otras actividades atractivas, centradas en el estudiante, pero mas
matematicamente explicitas, por lo que es recomendable que los juegos
constituyan un elemento de un variado programa matematico, que incluye otras
estrategias pedagdgicas como la ensefianza de las matematicas con imagenes
(Russo et al., 2018).

Compartiendo dicha postura, Williams (2022) afirma que el juego es
intrinsecamente motivador, es memorable y consciente, se puede usar eso para
hacer matematicas mucho mas en contacto con los estudiantes con los que se
trabaja, brindando un espacio donde pueden construir sobre sus experiencias
previas. Un enfoque ludico de ensefiar matematica es una forma de abordar una

educacion matematica mas humana, es decir, todos y cada uno de los estudiantes



tienen derecho a una amplia y profunda experiencia de las matematicas que

conecte con sus conocimientos existentes y comprension y les ayude a progresar.

Al respecto, Marange y Adendorff (2021) sostiene que los juegos ludicos,
atraen, educan, involucran y estimulan a los estudiantes para que aprendan mas
sobre aritmética, algebra y geometria. Presentan a los estudiantes los pasos
fundamentales del aprendizaje en los que pueden obtener conocimientos sin sentir
conscientemente que se le esta ensefiando a través del juego guiado por el
profesor.

La interaccion con la recreacion ludica en su progreso con los aprendizajes
en el area de las matematicas, sera un cambio en el modelo tradicional instructivo
del conocimiento a un proceso de ensefianza autonoma, activo y participativo con

la intervencion y compromiso de los estudiantes (Marange & Adendorff, 2021).
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METODOLOGIA
3.1 Tipo y disefio de investigacion
3.1.1 Tipo de investigacion

CONCYTEC (2018), por consiguiente, Escudero (2017) manifiesta
dicho estudio a investigar sera basico porque no se modifica la variable.

3.1.2 Disefio de investigacion

Teniendo en cuenta que la investigacion en estudio sera no

experimentalmente correlacional, con el enfoque cuantitativo
3.2 Variables y operacionalizacién

3.2.1 Variable Independiente: Influencia de los juegos ludicos
e Definiciéon conceptual

Segun Farias (2019) al interactuar con juegos contribuyen en el
proceso del desarrollo matematico, nos dice que son actividades
divertidas sujetadas a establecidas reglas y acuerdos, que se
desarrollaran con la intencion de hacer una clase mas dinamica; son
ejercicios propuestos para un proceso en el entendimiento matematico;
son instrumentos educativos que se emplearan para estimular y
despertar el interés en los alumnos con una matematica mas dinamica,
el juego ludico en los alumnos transformara completamente lo estudiado
en una habilidad aprovechable en el desarrollo formativo, los juegos
lGdicos simbolizaran grandiosas oportunidades para la mejora en su
autoestima, dandoles mayor seguridad, una comunicacién mas asertiva
y haciéndolos creativos, a través de la interaccion de la actividad y la

experimentacion en trabajar en grupos.

MINEDU (2016) puntualiza que los juegos ludicos, son
actividades extensas, libre y divertidas, donde los alumnos, desbordan
todas sus energias ya sea por iniciativa propia o dirigido por el docente
de modo intencional de acuerdo a sus necesidades e intereses logrando

una ensefanza significativa.
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e Concepto Operacional:

Venegas Alvarez (2021) Los juegos ludicos estan vinculados con
las acciones y su finalidad es potenciar el pensamiento l6gico, elevar su
autoestima y su creatividad, resolviendo problemas de su vida diaria,
sobre eso (Candela y Benavides, 2020) sustenta que los juegos ludicos
utilizados en aula se transforman en poderosas estrategias logrando una
ensefianza eficaz. Dominguez (2015) manifiesta que la didactica del
juego ladico crea un instrumento especifico para una ensefianza
significativa, ya sea tanto personal o grupal, es formar de manera
coherente y premeditados contextos en relacion con la inteligencia,
despliegue fisico y emocional, creatividad, y la motivaciéon. De igual
manera es un componente del aprendizaje activo para desarrollar las
competencias, habilidades, destrezas, procedimientos y concepciones

matematicas.
eindicadores

Juegos clasicos, motricidad, reglas, construccion, cooperativo,
resolucién de problemas, pensamientos légicos, juegos competitivos.

Intelectuales y tecnoldgicos.

eEscala de medicion: el proyecto se trabajard con la escala

nominal.
3.2.2 Variable Dependiente: Aprendizaje de la Matematica.
Definicion Conceptual:

MINEDU (2016) lo define como el conocimiento de como actuar
gue posibilita la resolucién de situaciones problematicas a partir de los
retos a superar. Garcia (2017) considera que las matematicas forman
parte del dia a dia de los estudiantes. Esta es una ventana a un mundo
ilimitado de conocimiento para los estudiantes y una exhibicion ladica
de sus habilidades. En este sentido (Godino 2005), las matematicas
son el acto de la mente humana y la reaccion natural y candida del

genio ante las complejidades que se presentan en el mundo diverso
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habitado
por los humanos. Por esta razon, los axiomas nos permiten generaliz

ar, abstraer y comprender el razonamiento matematico.
Definicién operacional

MEC/Ecuador (2018) sefala que elestudioyelaprendizaje de la mate
mética es un componente trascendental en la adquisicidon de competencias
gue faciliten el desarrollo I6gico y matemético. Esto la convierte en una cien
cia que responde a la necesidad de resolver situaciones problematicas del
mundo real. Por esta razon, trata de pensar matematicamente para dar sen

tido al mundo en constante cambio.

Polya (1989) describe una metodologia para la ensefianza y el apre
ndizaje de las matematicas que comienza con la comprension de un proble
ma, decide como resolverlo y finalmente evalla todo el proceso. En este se
ntido (MINEDU, 2013), desarrollar el aprendizaje de las matematicas requie
re que los nifios movilicen una gama de habilidades, destrezas y estrategia
s para resolver problemas de manera concreta, representativa y simbdlica,
para desarrollar estados significativos que se necesitan para partir de una s
ituacion desafiante. Y que podamos traducirlo a una situacion real.
Indicadores Comprension del problema, aplicacion de estrategias,
contenidos disciplinares, consideracion de la importancia y utilidad del

aprendizaje.
Indicadores

Consideracion de la comprension del problema, aplicacion de

estrategias, contenido disciplinar, importancia y utilidad del aprendizaje.

3.3. Poblacion, muestra y muestreo
3.3.1. Poblacion

Cabezas (2018) argumenta por poblacién todo rasgo, hechos,
sucesos, informacién o personas a estudiar segun otros métodos. Estas

unidades analiticas generan datos de investigacion. Los sujetos de estudio
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son 41 educandos ler. grado de secundaria institucion educativa Lima, 2023
Criterios de inclusién
e Educandos ler. grado de secundaria de la I.E. de Lima.

e Escolares que tuvieron la aprobacion de sus apoderados para ejecutar el

cuestionario.

e Escolares que accedieron el consentimiento para efectuar los

cuestionarios planteados.
Criterios de exclusion

e Escolares que no asistieron o tuvieron tardanza en los dias que se

aplicaron los instrumentos.

e Estudiantes que no dieron su consentimiento para realizar los

cuestionarios.
3.3.2. Muestra

Condori (2020) una porcion especifica de la poblaciéon, teniendo la
misma caracteristica general de la poblacion. Su método a seleccionar de su

muestra sera la misma poblacion.

Por lo cual, la muestra se conformo con 41 educandos del ler. grado

de secundaria de una institucion educativa de Lima.
3.3.3 Muestreo

Arias (2006) considera un muestreo probabilistico, denominadas
muestra en la que se conoce la probabilidad muestral integrada de cada
elemento, ya que su seleccién se realiza en funcion de las principales

caracteristicas, segun el tamafio de la poblacion.

Aqui, la decisién de los temas esta definida por la decisién del
investigador, que recogerd los datos, asi como por otros criterios

seleccionados en el planteamiento del problema.
3.3.4 Unidades de analisis

Esta conformada por educandos de ler grado de secundaria
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institucién educativa Lima, 2023, tal cual esta definida dentro de la poblacion.
3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Cuando hablamos de herramienta para la recopilacion de datos es
hablar “principalmente de alguna cosa donde los investigadores usaran para

estudiar algo y extraer informacion de ello” (Sabino,1992, p.110).

Se utilizé6 como instrumento un cuestionario para medir las variables
de estudio, dividido en dos partes. La primera parte para medir la variable
Juegos Ludicos, compuesta por 9 preguntas, analizando tres dimensiones:
juegos aritméticos, juegos algebraicos y juegos geométricos. La segunda
parte para medir la variable aprendizaje, integrado por 9 preguntas, midiendo
tres dimensiones: razonamiento y demostracion, comunicacion matematica
y resolucion de problemas. La cual el instrumento de aplicacion es de autoria

de la investigadora.
Validez y confiabilidad

La validez de dicho instrumento se ejecutd por medio de la revision

minuciosa de los expertos.
Tabla 1.

Validacién por juicio de expertos

Grado Nombre y apellido Aplicabilidad
Magister Abraham Jesse Gonzales Espinoza Aplicable
Magister Aldo Alfonso, LOPEZ KITANO Aplicable
Magister José Ignacio, Nieves Diaz Aplicable

Para la prueba de confiabilidad se utilizé el Alfa de Cronbach.
Tabla 2.

Confiabilidad de instrumento

Alfa de N de
Cronbach elementos
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3.5 Procedimiento

Lo primero que se hizo, fue pedir consentimiento al personal
encargado de la direccién de dicha institucion educativa de Lima para poder
ejecutar dicha investigacion.

Luego de ser aceptada la misma, se procedio la coordinacion de las
fechas de sus aplicaciones de los instrumentos. Para ello, se explicaron los
objetivos del estudio a los docentes y estudiantes.

Finalizada la recopilacion de la informacion, se comenzé a vaciar los
datos en Office Excel, generando la matriz de datos, para luego ser
procesados en el programa SPSS de acuerdo a los objetivos propuestos.

3.6 Analisis de datos

Se presentan los datos recopilados en las actividades de
investigacion, se muestran y distribuyen en tablas estadisticas analizadas

segun la frecuencia para ello se utilizaron estadisticas descriptivas.

Asimismo, para contrastar la hipotesis de acuerdo a la prueba Shapiro
Will de normalidad se utilizé el Coeficiente Rho de Spearman, generando

resultado en tablas para su mejor comprension.
3.7. Aspectos éticos
En esta realizacion investigativa se consideré6 como aspectos éticos

la responsabilidad en sus aspectos profesional, moral y social.

Otra consideracién a realizar es brindar la informacion adecuada y
actualizada, a la poblacién de estudio, sobre el propdsito e impacto del
estudio y su participacion en el mismo.

Finalmente, la ausencia de plagio, es decir la observancia de los
derechos de autor, la prevencion de la copia de la informaciéon que se
considerd importante para este estudio, para lo cual se busca no superar el
20% del Turnitin.
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IV. RESULTADOS

4.1 Andlisis descriptivos
Tabla 1.

Juegos ludicos

Frecuencia Porcentaje
Medio 28 68,3
Alto 13 31,7
Total 41 100,0

Figura 1.

Juegos ludicos

Porcentaje

Medio

Alto

El cuadro y figura 1 observamos un 68.3% de educandos encuestados considera

gue los juegos ludicos influyeron en un rango intermedio en el estudio de las

matematicas y un 31.7% en un nivel alto.
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Tabla 2.

Juegos aritméticos

Frecuencia Porcentaje
Bajo 5 12,2
Medio 35 85,4
Alto 1 2,4
Total 41 100,0

Figura 2.

Juegos aritméticos

Porcentaje

Baijo Medio

Alto

El cuadro y figura 2 demuestra el 12.2% en estudiantes encuestado opina que los

juegos aritméticos influenciaron en un rango bajo en el estudio de las matematicas,

el 85.4% un rango intermedio, y el 2.4% en un rango satisfactorio.
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Tabla 3.

Juegos algebraicos

Frecuencia Porcentaje
Bajo 1 2,4
Medio 25 61,0
Alto 15 36,6
Total 41 100,0

Figura 3.

Juegos algebraicos

Porcentaje

Bajo Medio

Alto

El cuadro y figura 3 se evidencia el 2.4% los estudiantes encuestados opinan que

los juegos algebraicos influenciaron en un rango bajo en el aprendizaje de

matematicas, un 61% en un rango intermedio, y el 36.6% en un rango logrado.
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Tabla 4.

Juegos geométricos

Frecuencia Porcentaje
Medio 35 85,4
Alto 6 14,6
Total 41 100,0

Figura 4.

Juegos geométricos

Porcentaje

Medio

Alto

En el cuadro y figura 4 percibimos un 85.4% de los escolares entrevistados opina

sobre los juegos geométricos y manifiestan que si influyen en un rango intermedio

en la construccion de los aprendizajes en matematicas y un 14.6% en un nivel alto.
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Tabla 5.

Aprendizaje

Frecuencia Porcentaje
Bajo 1 2,4
Medio 30 73,2
Alto 10 24,4
Total 41 100,0

Figura 5.

Aprendizaje

Porcentaje

Bajo Medio Alto

En el cuadro y figura 5 manifiesta un 2.4% en estudiantes encuestados presenta un
nivel bajo en el aprendizaje de matematicas, el 73.2% un nivel intermedio y un

24.4% un nivel satisfactorio.
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Tabla 6.

Razonamiento y Demostracion

Frecuencia Porcentaje
Bajo 4 9,8
Medio 24 58,5
Alto 13 31,7
Total 41 100,0

Figura 6.

Razonamiento y Demostracion

Porcentaje

Bajo Medio

Alto

En la tabla y figura 6 apreciamos un 9.8% en los estudiantes entrevistados que

presenta un nivel bajo en el razonamiento y demostracién, el 58.5% un logro

intermedio y el 31.7% un rango satisfactorio.
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Tabla 7.

Comunicacién Matematica

Frecuencia Porcentaje
Bajo 3 7,3
Medio 27 65,9
Alto 11 26,8
Total 41 100,0

Figura 7.

Comunicacién Matematica

Porcentaje

Eajo

Medio

Alto

En la tabla y figura 7 apreciamos un 7.3% de estudiantes entrevistados se refleja

un nivel inferior en cuanto a la comunicacion matematica, un 65.9% en el rango

intermedio y el 26.8% un nivel logrado.
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Tabla 8.

Resolucion de Problemas

Frecuencia Porcentaje
Bajo 6 14,6
Medio 30 73,2
Alto 5 12,2
Total 41 100,0

Figura 8.

Resoluciéon de Problemas

Porcentaje

Eajo

Medio

Alto

En la tabla y figura 8 observamos un 14.6% de estudiantes entrevistados muestra

un rango inferior en la resolucién de problemas, el 73.2% un rango intermedio y el

12.2% un rango alto.
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4.2 Anédlisis inferencial

En el estudio de la seleccion estadistica en la correlacion, se debe de hacer primero
el ensayo de normalizacion o la distribucion de normalidad de las variables
estudiadas, segun esto se mide con el criterio poblacional, para este hecho la
muestra es menor a 50 personas, entonces se aplico la estadistica Shapiro-Wilk,
posteriormente se procedié con el uso de la regla:

Si el p>0.05 la distribucién es normal, entonces, es paramétrica y se opta por el
estadistico r-Pearson.

Si el p<0.05 donde la distribucion es no normal, entonces, no es paramétrica y se
opta por elegir el estadistico rho de Spearman.

Tabla 9

Prueba de normalidad

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Juegos Ludicos ,587 41 ,000
Aprendizaje ,630 41 ,000

Se procediéo con una prueba de normalidad para determinar y seleccionar el
estadistico inferencial apropiado para la coincidencia de las variables y dar
respuestas a las hipotesis establecidas, usando el estadistico Shapiro-Wilk, se
comprobd un grado de significancia p<0.05, por ende, se comprueba que ambas
pruebas cuentan con una distribucion no normal, escogiendo el estadistico Rho de

Spearman para la elaboracion de los resultados inferenciales.
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Prueba de hipotesis general

Ho:  Los juegos ludicos no se relacionan positiva y significativamente con el
aprendizaje de la matematica en los educandos ler grado de secundaria

institucion educativa Lima 2023.

Hi:  Los juegos ludicos se relacionan positiva y significativamente con el
aprendizaje de la matematica en los educandos ler grado de secundaria

institucion educativa Lima 2023.

Eleccién de nivel de significancia: 0.05
Regla de decision:
Si p-valor<0.05 se rechaza Ho

Si p-valor>0.05 se acepta Ho

Tabla 10

Relacion de los juegos ludicos con el aprendizaje de la matematica

Juegos Ludicos  Aprendizaje

Rho de Spearman Juegos Ludicos Coeficiente de correlacion 1,000 ,382"
Sig. (bilateral) . ,014
N 41 41
Aprendizaje Coeficiente de correlacion ,382" 1,000
Sig. (bilateral) ,014
N 41 41

*. La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

Como podemos observar en la tabla 9, el Coeficiente Rho de Spearman rh0=0.382
indica una relacion positiva baja y al ser el p-valor<0.05=0.014 se descarta la
hipétesis nula y se aprueba la hipoétesis alterna. Confirmando la hipétesis de
estudio, es decir: Los juegos ludicos se relacionan positiva y significativamente con
el aprendizaje de la matematica en los educandos ler grado de secundaria

institucion educativa Lima 2023.
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Hipoétesis especifica 1

H:.  Los juegos aritméticos se relacionan positiva y significativamente con el
aprendizaje de la matematica en los educandos ler grado de secundaria

institucion educativa Lima 2023.

Ho.  Los juegos aritméticos no se relacionan positiva y significativamente con el
aprendizaje de la matematica en los educandos ler grado de secundaria

institucion educativa Lima 2023.

Tabla 11

Relacion de los juegos aritméticos con el aprendizaje de la matematica

Juegos
Aritméticos Aprendizaje

Rho de Spearman Juegos Aritméticos Coeficiente de correlacion 1,000 ,355"
Sig. (bilateral) . ,023
N 41 41
Aprendizaje Coeficiente de correlacion ,355 1,000

Sig. (bilateral) ,023
N 41 41

*. La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

Podemos evidenciar en el cuadro 10, el Rho de Spearman 0.355 manifiesta una
correlacion positiva inferior y el p-valor<0.05=0.023 muestra una relacion
significativa, por la cual se descarta Ho y se valida Hi1. Confirmando la hipétesis de
estudio, se dice que: Los juegos aritméticos se relacionan positiva y
significativamente con el aprendizaje de la matemética en los educandos ler grado

de secundaria institucidon educativa Lima 2023.
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Hipoétesis especifica 2

Hi.  Los juegos algebraicos se relacionan positiva y significativamente con el

aprendizaje de la matematica en los educandos ler grado de secundaria

institucion educativa Lima 2023.

Ho.  Los juegos algebraicos no se relacionan positiva y significativamente con el

aprendizaje de la matematica en los educandos ler grado de secundaria

institucion educativa Lima 2023.

Tabla 12

Relacién de los juegos algebraicos con el aprendizaje de la matematica

Juegos
Algebraicos Aprendizaje

Rho de Spearman Juegos Algebraicos Coeficiente de correlacion 1,000 ,440
Sig. (bilateral) ,004
N 41 41
Aprendizaje Coeficiente de correlacion ,440 1,000

Sig. (bilateral) ,004
N 41 41

Se evidencia en la tabla 11, el Rho de Spearman 0.440 en la cual se evidencia una

correlacién positiva moderada y el p-valor<0.05=0.004 se comprueba que existe

una relacion significativa, la cual se descarta Ho y se valida Hi. Confirmando la

hipotesis en estudio, por lo tanto: Los juegos algebraicos se relacionan positiva y

significativamente con el aprendizaje de la matemética en los educandos ler grado

de secundaria institucidon educativa Lima 2023.
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Hipo6tesis especifica 3

H:.  Los juegos geométricos se relacionan positiva y significativamente con el

aprendizaje de la matematica en los educandos ler grado de secundaria

institucion educativa Lima 2023.

Ho. Los juegos geométricos no se relacionan positiva y significativamente con

el aprendizaje de la matematica en los educandos ler grado de secundaria

institucion educativa Lima 2023.

Tabla 13

Relacién de los juegos geométricos con el aprendizaje de la matemética

Juegos
Geomeétricos Aprendizaje

Rho de Spearman Juegos Geomeétricos Coeficiente de correlacion 1,000 ,328
Sig. (bilateral) ,036
N 41 41
Aprendizaje Coeficiente de correlacion ,328 1,000

Sig. (bilateral) ,036
N 41 41

Se observa en la tabla 12, el Rho de Spearman 0.328, la cual se evidencia una

correlacion positiva inferior y el p-valor<0.05=0.036 manifiesta una relacion

significativa, en la cual se descarta Ho y se valida Hi. validando la hipétesis de

estudio, por lo tanto: Los juegos geométricos se relacionan positiva y

significativamente con el aprendizaje de la matemética en los educandos ler grado

de secundaria institucidon educativa Lima 2023.
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Discusion

Las matematicas son una de las materias obligatorias que deben ser
estudiadas en todos los niveles de educacion (inicial, primario y secundario).
Muchos estudios muestran que justo en esta asignatura se presentan problemas
en su aprendizaje y que reciben mas respuestas negativas por ser dificil y aburrida
para los estudiantes. Considerando que la falta de aprendizaje de matemética
puede poner en riesgos potenciales la educacion futura y su insercion en la
comunidad, plantea la necesidad a los docentes de buscar alternativas para

enfrentar esta situacién, como pueden ser los juegos ludicos.

De alli que el presente estudio propone que su objetivo general sea
determinar la relacion de los juegos ladicos con el aprendizaje de la matematica en
los educandos ler grado de secundaria institucion educativa Lima 2023. A traves
de los logros obtenidos se comprueba que los estudiantes en su mayoria (68.3%)
consideran que los juegos ludicos influyen en un rango intermedio en el aprendizaje
de las matematicas y un 31.7% en un nivel alto, considerando dentro de ellos, los
juegos aritméticos, los juegos algebraicos y los juegos geométricos. En cuanto al
aprendizaje de matematica en su mayoria los estudiantes (73.2%) presentan un

nivel medio.

Sobre la hipotesis general, que al ser formulada sustenta que: Los juegos
lidicos se relacionan positiva y significativamente con el aprendizaje de la
matematica en los educandos ler grado de secundaria institucion educativa Lima
2023. La cual se confirma con la comprobacion del Coeficiente Rho de Spearman
rho=0.382 indica una relacion positiva baja y al ser el p-valor<0.05=0.014 la
descarta a la hipétesis nula y se aprueba la hipétesis alterna. Esto significa que, si
se halla una correlacion clara entre las variables, lo que sugiere que, si la aplicaciéon
de los juegos ludicos es mayor, mayor sera la obtencién de logros en los

aprendizajes del estudio de las matematicas en los educandos.

Al compararlo con otros estudios, estos hallazgos se confirman con la tesis
de Vargas (2020) quien analizé sobre el efecto que tienen las estrategias ludicas
en los avances de los aprendizajes en matematica en Puno. Los resultados

mostraron que los estudiantes que no aplican juegos ladicos no logran alcanzar los
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aprendizajes esperados, y que el 55% de estudiantes luego de utilizar juegos
ludicos, llegaron a obtener calificaciones de logro destacado AD y un p-valor=0.001.
Concluyendo que al utilizarse los juegos ludicos se evidencia una influencia

significativa en los resultados de los aprendizajes en las matematicas.

Asimismo, coinciden con Duefias (2019) quien en Ayacucho, determiné
como influyen la actividad ludica en las ensefianzas de los aprendizajes dentro de
la asignatura matematica en educandos del primero de secundaria Ayacucho. Los
resultados confirmaron la hip6tesis formulada,encontrando una significancia igual a
0,000 y menor a 0,05; motivo por la cual concluye que las actividades ludicas
tuvieron un impacto significativo con los aprendizajes en las mateméticas en los
educandos del primero de secundaria del la Institucién Educativa Publica “Santa

Rosa” Cangallo -Ayacucho 2019.

Al respecto, Valverde (2021) en Trujillo, aplicé el uso de los juegos ludicos
en el desarrollo de las actividades matematica en los escolares de ler. afio de
secundaria en la zona rural, demostrando que la préactica correcta al aplicar los
materiales didacticos ayuda a los estudiantes a manejar con claridad el
entendimiento de conceptos que se transforma como piesa clave del saber
matematico conceptual y abstracto futuro. Los efectos en la ensefianza y el buen
desempeiio en las matematicas de los que usan juegos didacticos es importante

para el mejora del pensamiento logico en los estudiantes.

Por su parte, Caruajulca (2020) en Lima, evalud las posibilidades de
interactuar con las estrategias ladicas para un mejorar razonamiento logico
matematico en estudiantes de primero secundaria. La cual se evidenciaron
resultados en que los docentes no emplean estrategias ludicas en el desarrollo del
trabajo de sus experiencias de aprendizajes en matematicas, el 100% de
estudiantes expreso que las clases de matematica son aburridas y tediosas y que

guieren aprender con juegos ludicos.

Respecto al primer objetivo especifico: Identificar la relacion de los juegos
aritméticos con el aprendizaje de la matematica en los educandos ler grado de
secundaria institucién educativa Lima 2023. Se evidencia que en el 85.4% de
estudiantes los juegos aritméticos influyen en un grado intermedio en el aprendizaje

de mateméticas. En cuanto a la hipoétesis especifica 1, donde sefiala a: Los juegos
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aritméticos se relacionan positiva y significativamente con el aprendizaje de la
matemadtica en los educandos ler grado de secundaria institucion educativa Lima
2023. La cual se valida con el resultado del Coeficiente Rho de Spearman
rho=0.355 manifiesta una relacion positiva inferior y al ser el p-valor<0.05=0.023 se
invalida la hipétesis nula y se acepta la hip6tesis alterna. La cual significa que si
existe una relacion directa con la dimension juegos aritméticos y el aprendizaje de
la matemética, lo que sugiere que a una mayor aplicacion de los juegos aritméticos

se obtendra un mayor aprendizaje de matematicas por parte de los estudiantes.

Al respecto, Vilfredo y Le6n (2021) sefialan que el problema de aprendizaje
de la matematica puede ser revestido haciendo el uso de planteamientos apoyado
en juegos ludicos y con la integracidn de dichos procesos y el soporte pedagdgico
del personal docente en cada una de las experiencias de aprendizaje.

Con respecto al segundo objetivo especifico: Precisar la relacion de los
juegos algebraicos con el aprendizaje de la matematica en los educandos ler grado
de secundaria institucion educativa Lima 2023. Se evidenci6 en el estudio que el
2.4% de estudiantes encuestados opina que los juegos algebraicos influyen en un
grado inferior en el aprendizaje de matematicas, el 61% en un grado intermedio y
el 36.6% en un grado satisfactorio. Con respecto a la hipétesis especifica 2: Los
juegos algebraicos se relacionan positiva y significativamente con el aprendizaje de
la matematica en los educandos ler grado de secundaria institucion educativa Lima
2023. Por lo tanto, se valida con el resultado del Coeficiente Rho de Spearman
rho=0.440 indica una relacion positiva baja y al ser el p-valor<0.05=0.004 se
rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipétesis alterna. Esto significa que existe
una relacion directa entre la dimension juegos algebraicos y el aprendizaje de la
matematica, lo que sugiere que a una mayor aplicacion de los juegos algebraicos

se obtendra un mayor aprendizaje de matematicas por parte de los estudiantes.

Carrasco y Teccsi (2017) proponen que la actividad ludica ayuda en el
progreso del aprendizaje de la matematica. Por su parte, Barrantes (2017) precisa
gue al emplear una metodologia ludica hay un crecimiento en la mejora de su
capacidad cognitiva. De la misma manera, Guzman & Odar (2019) sugieren que el
estudio de un programa apoyado en juegos ludicos en donde el rendimiento fueron

significativamente favorables. Por lo que se lleg6 a finalizar que los estudiantes
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aprenden significativamente, ya que, hace la ensefianza mas dinamica y los

alumnos participan de manera activa.

Finalmente, respecto al tercer objetivo especifico: Identificar la relacion de
los juegos geométricos con el aprendizaje de la matemética en los educandos ler
grado de secundaria institucion educativa Lima 2023. El estudio evidencié que el
85.4% de estudiantes encuestados opina que los juegos geométricos contribuyen
en un grado intermedio en el aprendizaje de mateméticas y un 14.6% en un nivel
alto. En cuanto a la hipotesis especifica 3: Los juegos geométricos se relacionan
positiva y significativamente con el aprendizaje de la matematica en los educandos
ler grado de secundaria institucion educativa Lima 2023. La cual evidencia el
resultado del Coeficiente Rho de Spearman rho=0.328 indica una relacion positiva
baja y al ser el p-valor<0.05=0.036 se rechaza la hipétesis nula y se acepta la
hipotesis alterna. Esto significa que existe una relacion directa entre la dimension
juegos geométricos y el aprendizaje de la matematica, lo que sugiere que a una
mayor aplicacion de los juegos geométricos se obtendra un mayor aprendizaje de

matematicas por parte de los estudiantes.

Bryan Montero (2017) sostiene que el estudio con las estrategias didacticas
como métodos de aprendizaje manifiesta que la humanidad ha avanzado en todo
aspecto incluyendo la educacion, donde el método tradicional (conductista)se ve
reflejado en un trabajo aburrido, desmotivado y no se ve un aprovechamiento en el
aprendizaje donde propone estrategias innovadoras para lograr una transformacion
en la educacion y obtener un aprendizaje significativo, aplicando el uso de los
juegos didacticos en la hora de clases. Manifiesta que si las instituciones educativas
hacen uso de los juegos didacticos tendran un aprendizaje significativo en los

educandos.

El Ministerio de Educacion (2018), estima necesaria iniciar de situaciones
gue impliquen el uso de materiales concretos en la sesion de clase. En ese sentido,
es necesario fomentar que se trabaje como un apoyo a la labor del maestro para

obtener un aprendizaje competente del area.

Por su parte, Caballero-Calderén, (2021) respalda que, en relacion a lo
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expuesto, es de suma importancia trabajar con materiales concretos o
estructurados para una clase efectiva y lograr un aprendizaje activo en los
estudiantes. Toda vez, que la funcién ejercida por el docente ayudara en el
desarrollo de las capacidades que traen consigo Consejo Nacional de Educacion,
(2020) conforme con los modelos recientes que se pretenden alcanzar en la
educacion. En tal sentido, el sistema educativo es muy importante y su funcién es
preparar a los alumnos para el futuro, dandoles los instrumentos necesarios para

asi hacerlos competentes ante la sociedad.

El acompafiamiento en el desarrollo pedagdgico en el area de Matematica
propone nuevas rutas de ensefianza, las sugerencias educativas y didacticas haran
un aprendizaje efectivo en el desarrollo potencial en el ambito educativo, poniendo
pautas muy utiles en nuestras manos para la mejora de su capacidad en la
resolucion de problemas, comprobacion, y comunicacion matematica, en las cuales
se hara un aprendizaje significativo en las matematicas con el uso del juego
didactico para asi mejorar su nivel de aprendizaje en los alumnos de ler. Grado de

secundaria.

Por lo tanto, estos logros leves me impulsan como maestra a seguir
desarrollando las competencias matematicas y hacer que los estudiantes
despierten el interés por aprender la matematica a través de la influencia de los
juegos ladicos y asi poder lograr una mejora con respecto a los resultados
obtenidos en la evaluacion CENSAL (2019), toda vez que estos juegos ludicos o

estrategias matematicas.

Una de las limitaciones de la investigacion, fueron los escasos estudios
relacionados con la problemética investigada, sin embargo, se presentaron los que
se encontraban mas vinculadas. Otra fue que la metodologia fue de disefio no
experimental, sugiriendo a futuro otras investigaciones de tipo cuasiexperimental,
donde se implementen estrategias basadas en juegos ludicos en una muestra que

involucre a los distintos grados de secundaria.
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V. CONCLUSIONES

PRIMERO. Se da una relacion significativamente entre los juegos ludicos con el
aprendizaje de matematica en los educandos del 1er. Grado de secundaria en una
institucién educativa de Lima, 2023. Como la correlacién de Spearman de 0.382
sustenta la conclusion que existe relacion positiva inferior con una significancia
estadistica de p=0.014 siendo inferior a 0.05. por lo consiguiente, se valida la
hip6tesis general.

SEGUNDO. Se refleja una significancia con el uso de los juegos aritméticos y el
aprendizaje de matematica en los educandos ler. Grado de secundaria en una
institucién educativa de Lima, 2023. De acuerdo con la correlacion de Spearman
de 0.355 se afirma una relacién positiva inferior con una significancia estadistica de
p=0.023 siendo inferior a 0.05. Por lo cual, se confirma la hipotesis especifica 1.

TERCERO. Se evidencia una conexion significativa con el uso de los juegos
algebraicos y el aprendizaje de matematica en los educandos del ler. Grado de
secundaria en una institucion educativa de Lima, 2023. Segun con correlacion de
Spearman de 0.440 representando esta evidencia con una relacion positiva baja
con una significancia estadistica de p=0.024 siendo inferior a 0.05. en conclusion,

se determina la hipotesis especifica 2.

CUARTO. Se evidencia una relacion significativamente con los juegos geomeétricos
y el aprendizaje de matematica en los educandos del ler. Grado de secundaria en
una institucion educativa de Lima, 2023. Segun la correlacion de Spearman de
0.328 representandose como resultado a la relacion positiva baja con una
significancia estadistica de p=0.036 siendo inferior a 0.05. en conclusion, se

confirma la hipotesis especifica 3.

QUINTA. Se concluye que los educandos del ler. Grado de secundaria de una
institucion de Lima consideran que los juegos ludicos influyen en un grado
intermedio en la construccion del aprendizaje en las matematicas, que incluye
juegos aritméticos, algebraicos y geométricos, evidenciandose un aprendizaje de

matematicas de nivel medio.
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VI. RECOMENDACIONES

PRIMERO. A los directivos de la Institucion Educativa de Lima, se le recomienda
realizar un taller dirigido a docentes del nivel secundaria sobre el uso de juegos

ladicos en los aprendizajes de las matematicas.

SEGUNDO. Los docentes deben utilizar juegos ludicos para desarrollar las
sesiones de aprendizaje, pues usado correctamente, el juego aumenta la
anticipacion y estimula la creatividad, la atencién, la memoria y el razonamiento

matematico; también fomenta una actitud positiva hacia los estudiantes.

TERCERO. Reforzar en matematicas los aprendizajes mediante juegos ludicos en

los diferentes grados de la educacion basica regular.
CUARTO. Recomendar a los docentes que utilicen de forma regular los juegos
lidicos para asi poder lograr una mejora del aprendizaje dentro la matematica en

los educandos de ler. Afio de una manera divertida, innovadora y motivadora.

QUINTO. Desarrollar talleres dirigido a los docentes sobre los juegos ludicos y su

aplicacion en la ensefianza del curso de matematica.
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Anexo 1. Tabla de operacionalizacion de variables

resolver situaciones
probleméticas del mundo
real. Por esta razoén, trata de
pensar matematicamente
para dar sentido al mundo en
constante cambio.

problemas

operaciones matematicas.

VARIABLE DE DIFINICION CONCEPTUAL DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ITEM ESCALA
ESTUDIO OPERACIONAL DE
MEDICION
MINEDU (2016) puntualiza | Venegas Alvarez (2021) los Juegos aritméticos Acertijos numéricos: 1-3 Ordinal
VARIABLE 1 gue los juegos ludicos, son | juegos ladicos estan Las seis copas, el reloj,
actividades extensas, libres y | vinculados con las acciones Sudokus. Nivel bajo
Juegos ladicos. | divertidas, donde los alumnos, | y su finalidad es potenciar el (9-20)
desbordan todas sus energias | pensamiento logico, elevar | Juegos algebraicos | Acertijos mentales: 4-6 ) )
ya sea por iniciativa propia o | su  autoestima y  su Problemas curiosos, N"(’zell_rgj?'o
dirigido por el docente de | creatividad, resolviendo adivinanzas numeéricas,
modo intencional de acuerdo | problemas de su vida diaria. preguntas capciosas. Nivel alto
a sus necesidades e intereses (32-43)
logrando una ensefianza Juegos geométricos | Acertijos geométricos 7-9
significativa. Conteo de figuras, el
Tangram, las poliformas
MINEDU (2016) lo define | EI Ministerio de Educacion Razonamiento y Resuelve situaciones de su | 10-12 Ordinal
VARIABLE 2: como el conocimiento de | de Ecuador (2018) sefala demostracion entorno real
como actuar que posibilita la | que la ensefianza y el Nivel bajo
Aprendizaje de | resolucibn de situaciones | aprendizaje de las (8-19)
la Matematica probleméticas a partir de los | mateméticas es un Comunicacion Interpreta  del lenguaje | 13-15 . )
retos a superar. componente  trascendental matematica comin al algebraico y N'ngggd'o
en la adquisicibn de viceversa. ( )
competencias que faciliten el Nivel alto
desarrollo l6gico y (31-40)
matematico. Esto la
convierte en una ciencia que
responde a la necesidad de Resolucion de Valora el resultado de las | 16-18
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Anexo 6. Tabla de consistencia

TITULO: Influencia de juegos ludicos en aprendizaje de matematica en educandos ler grado de secundaria institucion educativa Lima, 2023
AUTORA: Sarango Lupu, Yohisy Leticia

Problema

Objetivos

Hipotesis

Variables e indicadores

Problema general

¢De qué manera se relacionan los
juegos ludicos con el aprendizaje
de la matematica en los educandos
ler grado de secundaria institucion
educativa Lima 2023?

Problemas especificos

¢De qué manera se relacionan los
juegos  aritméticos con el
aprendizaje de la matematica en
los educandos ler grado de
secundaria institucién educativa
Lima 2023?

¢De qué manera se relacionan los
juegos  algebraicos con el
aprendizaje de la matematica en
los educandos 1ler grado de
secundaria institucion educativa
Lima 2023?

¢De qué manera se relacionan los
juegos geométricos con el
aprendizaje de la matematica en
los educandos ler grado de
secundaria institucién educativa
Lima 2023?

Objetivo general

Determinar la relacién de los
juegos ludicos con el aprendizaje
de la matematica en los
educandos ler grado de
secundaria institucion educativa
Lima 2023.

Objetivos especificos
Identificar la relacion de los
juegos  aritméticos con el
aprendizaje de la matematica en
los educandos ler grado de
secundaria institucién educativa
Lima 2023.

Precisar la relacién de los juegos
algebraicos con el aprendizaje de
la matematica en los educandos
ler grado de secundaria
institucién educativa Lima 2023.

Identificar la relaciébn de los
juegos geométricos con el
aprendizaje de la matemaética en
los educandos 1ler grado de
secundaria institucién educativa
Lima 2023.

Hipotesis general

Los juegos lidicos se relacionan
positiva y significativamente con
el aprendizaje de la matematica
en los educandos ler grado de
secundaria institucién educativa
Lima 2023.

Hipotesis especificas

Los juegos aritméticos se
relacionan positiva y
significativamente con el
aprendizaje de la matematica en
los educandos 1ler grado de
secundaria instituciéon educativa
Lima 2023.

Los juegos algebraicos se
relacionan positiva y
significativamente con el
aprendizaje de la matematica en
los educandos 1ler grado de
secundaria instituciéon educativa
Lima 2023.

Los juegos geométricos se
relacionan positiva y
significativamente con el

aprendizaje de la matematica en
los educandos 1ler grado de
secundaria institucién educativa
Lima 2023.

Variable 1: Juegos Ludicos

Dimensiones Indicadores ftems Niveles o
rangos
Juegos Acertijos numéricos: Las seis Ordinal
aritméticos copas, el reloj, Sudokus 13
Juegos Acertijos mentales: Problemas Nivel bajo
algebraicos curiosos, adivinanzas 4-6 (9-20)
numeéricas, preguntas ) )
capciosas. Nivel medio
Juegos Acertijos geométricos: Conteo 7-9 (21-31)
geomeétricos de figuras, el Tangram, las )
poliformas Nivel alto
(32-43)
Variable 2: Aprendizaje
Dimensiones Indicadores ftems Niveles o
rangos
Razonamientoy | Resuelve situaciones de su Ordinal
demostracion entorno real 10-12
Nivel bajo
Comunicacién Interpreta del lenguaje comun al | 13-15 (8-19)
matematica algebraico y viceversa.
Resolucion de Valora el resultado de las 16-18 Nivel medio
problemas operaciones matematicas. (20-30)
Nivel alto
(31-40)
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Anexo 5. Confiabilidad del instrumento

Estadisticas de total de elemento

Media de escala

si el elemento

Varianza de
escala si el

elemento se ha

Correlacion total

de elementos

Alfa de
Cronbach si el

elemento se ha

se ha suprimido suprimido corregida suprimido
VARO00001 61,63 48,388 ,101 ,685
VAR00002 61,10 45,740 ,342 ,664
VAR00003 62,61 46,794 ,169 ,681
VAR00004 61,76 42,139 ,609 ,635
VAR00005 61,83 44,045 ,327 ,663
VAR00006 61,37 44,438 ,460 ,653
VAR00007 63,17 49,395 ,010 ,692
VAR00008 61,59 48,049 ,128 ,683
VAR00009 61,22 44,226 ,281 ,669
VAR00010 61,27 47,301 ,101 ,690
VAR00011 61,63 45,488 ,279 ,669
VAR00012 61,29 43,712 ,370 ,658
VAR00013 62,32 45,772 ,231 ,674
VAR00014 62,10 47,490 ,175 ,679
VAR00015 61,56 43,252 474 ,648
VAR00016 61,24 41,339 ,556 ,635
VAR00017 61,27 46,651 ,061 ,707
VAR00018 61,44 43,902 ,308 ,665

46



Anexo. Tabla de datos

18

17

Resolucién de problemas

16

Variable: Aprendizaje

15

14

Comunicacién matematica

13

12

11

Razonamiento y demostracion

10

Juegos geométricos

Variable: Juegos ludicos
Juegos algebraicos

Juegos aritméticos

N°

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23

24
25

26
27

28
29
30
31

32

33
34

35

36

37

38
39

40

41
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GRADOS ACADEMICOS Y TITULOS PROFESIONALES

GRADUADO GRADO O TiTULO INSTITUCION

GONZALES ESPINOZA, ABRAHAM
JESSE
DNI 09854267

GONZALES ESFINOZA, ABRAHAM
JESSE
DNI 09854267

GONZALES ESPINOZA, ABRAHAM
JESSE
DNI 09854267

GONZALES ESPINOZA, ABRAHAM
JESSE
DNI 09854267

BACHILLER EN EDUCACION
Fecha de diploma: 19/09/2006
Modalidad de estudios: -

Fecha matricula: Sin infermacién (**)
Fecha egreso: Sin informacién (**)

MAGISTER EN EDUCACION

CON MENCION EN DOCENCIAY GESTION
EDUCATIVA

Fecha de diploma: 12/11/2014

Modalidad de estudios: -

Fecha matricula: Sin informacion (***)
Fecha egreso: Sin informacion (***)

BACHILLER EN ADMINISTRACION Y CIENCIAS
POLICIALES

Fecha de diplema: 27/12/16

Modalidad de estudios: PRESENCIAL

Fecha matricula: 01/04/1992
Fecha egreso: 01/01/1996

LICENCIADO EN ADMINISTRACION Y CIENCIAS
POLICIALES

Fecha de diploma: 15/02/17

Modalidad de estudios: PRESENCIAL

G Aplicativo i= Guls

UNIVERSIDAD INCA GARCILASO DE LAVEGA
ASOCIACION CIVIL
PERU

UNIVERSIDAD PRIVADA CESAR VALLEJO
PERU

ESCUELA DE OFICIALES DE LA POLICIA NACIONAL

DEL PERU
PERU

ESCUELA DE OFICIALES DE LA POLICIA NACIONAL

DEL PERU
PERU
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' Superintendencia Naclonal de Direccion de Documentacion ¢
PERU | Ministerio de Educacion Informacion Universitaria y

Educacion Superior Universitaria

Registro de Grados y Titulos

REGISTRO NACIONAL DE GRADOS ACADEMICOS Y TITULOS PROFESIONALES

Gradundo Grado o Titulo Institucion
MAESTRO EN EDUCACION CON MENCION EN DOCENCIA
UNIVERSITARIA E INVESTIGACION PEDAGOGICA
k‘l’:mz')“”"‘ ALDO™F pecha de diploma: 1400819 UNIVERSIDAD SAN PEDRO
it Modalidad de estud SENCIAL /
DNI 09784882 alidad de estudios: PRESENCIAL PERI
Fecha matricula; 21032016
Focha egreso: 15072017
ACENC NADMINISTRACION
LOPEZ KITANO, ALDO LICENCIADO EN ADMINISTRACIO UNIVERSIDAD PRIVADA
i B Fecha de diploma; 300118 e
o Modalidad de estudios: -
BACHILLER EN ADMINISTRACION, FINANZAS Y NEGOCI0S
GLOBALES
l.()l'll'/, )TITAN().AI.IX) Fecha de diploma; 07082014 (.?\IVI_:R'.\I!)M)‘I'RIVAI)A
ALFONSO Modalided do estadios: TELESUPSAC,
DN 09754852 s PERU
Fecha matricula: Sin informacion (***)
Focha egreso: Sin informacion (***)
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REGISTRO NACIONAL DE

o Aplcauve = ould

GRADOS ACADEMICOS Y TITULOS PROFESIONALES

Resultado

GRADUADO GRADO O TiTULO INSTITUCION

NIEVES DIAZ, JOSE
IGNACIO
CE 002866894

NIEVES DIAZ, JOSE
IGNACIO
CE 002866894

MAESTRO EN EDUCACION

Fecha de diploma: 21/06/21 UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
Modalidad de estudios: PRESENCIAL SAC.
PERU

Fecha matricula: 02/09/2019
Fecha egreso: 17/01/2021

TITULO DE INGENIERO MECANICO
Fecha de Diploma: 22/12/2006
TIPO-

* RECONOCIMIENTO
UNIVERSIDAD NACIONAL

Fecha de Resolucion de EXPERIMENTAL POLITECNICA
Reconocimiento: 05/06/2019 "ANTONIO JOSE DE SUCRE"
VENEZUELA

Modalidad de estudios:
Duracion de estudios:
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Anexo 3. Instrumento de recoleccién de datos

ENCUESTA PARA ESTUDIANTES JUEGOS LUDICOS Y APRENDIZAJE
Querido estudiante (a):

El propdsito de este instrumento es obtener informacion sobre juegos ludicos para aprender
matematicas. Los datos obtenidos con este instrumento son el punto de partida para la
creacion de nuevas actividades que fortalezcan sus aprendizajes matematicos. Es por eso
que nos dirigimos a ustedes para que puedan responder las siguientes preguntas, la
encuesta es andnima y no necesita ingresar su nombre, los resultados solo se utilizaran

con fines académicos. Gracias por su cooperacion.

Instrucciones: Para contestar esta encuesta, marque con una X por favor la respuesta que

esta considerando. Recuerde que debe elegir una sola opcién de respuesta.

1. ¢Qué tan importante consideras que se apliquen los juegos ludicos en el aprendizaje
de las matematicas?
No es importante
Poco importante
Importante
Muy importante
Neutral

AN AN AN S N
— N N N

2. ¢ Te gustaria aprender las matematicas a través de los juegos ludicos con acertijos
numeéricos?
Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

I N N
— N N N

3. ¢Como te gustaria que se desarrollen tus clases de matematicas?
Muy faciles
Faciles
Medio faciles
Dificiles
Oftro (descripcion)........cccooiiiiiiiiiiiiii

AN N SN~
~— N —

4. ;Te gustaria aprender la matematica a través del uso de los juegos con acertijos
mentales?
Siempre
Casi siempre
A veces
Pocas veces
Nunca

AN AN AN SN~
~— N N N
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10.

11.

¢Te interesaria  trabajar con problemas curiosos en  matematicas?
Siempre
Casi siempre
A veces
Pocas veces
Nunca

e e R R
~— N N N

¢, Te parece divertido trabajar con preguntas capciosas en matematicas?
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

AN N AN AN~
— N N N

¢ Te es interesante que en matematicas se trabaje con los conteos de figuras?
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

e R R N
~— N — — —

¢, Se te hace facil armar figuras con el Tangram en matematicas?
Muy faciles

Faciles

Medio faciles

Dificiles

Oftro (descripcion).........ccoovviiiiiiiiiiiiei,

N N N SN
~— — —

¢, Sabes cdmo jugar con los acertijos geométricos en matematicas?
Algo
Casi nada
Nada
A veces
Pocas veces

—_— N N N~
L — S ~—

¢ Cual de los siguientes juegos ludicos te gustaria resolver para aprender las
matematicas dentro de tu entorno?

Juego de sudokus

Juego de adivinanzas numéricas

Juegos de conteo de figuras

Ordenar el Tangram

Oftro (especifique cual) ..............cooiiiiinl.

AN N N~
— N — —

¢, Te gustaria explorar y encontrar las respuestas en la aplicacion de los juegos ludicos
en las matematicas?
Siempre

Casi siempre

Nunca

A veces

Pocas veces

P N e R
~— N N N
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

¢,Cuando resuelves alguna situacién de tu vida diaria con los juegos ludicos, como te

sientes?

Muy bien
Bien

Casi bien

Ni bien ni mal
Normal

AN N AN~

~— N — ~—

¢ Te gustaria interpretar los juegos ludicos del lenguaje comun al algebraico y

viceversa?
Siempre
Casi siempre
Nunca
A veces
Pocas veces

AN N N~

¢, Se te hace dificil interpretar el lenguaje algebraico en los juegos ludicos?

Siempre
Casi siempre
Nunca

A veces
Pocas veces

AN N N~

¢,Cuando identificas cual es el procedimiento en los juegos ludicos, te sientes bien?

Siempre
Casi siempre
Nunca

A veces
Pocas veces

¢, Te sientes orgulloso cuando has realizado el procedimiento correcto para

el resultado?

Siempre
Casi siempre
Nunca

A veces

Pocas veces

NN N~

AN N N~

¢, Como te sentirias si el resultado de tu respuesta no es la correcta?

Muy triste
Triste

Muy feliz

Feliz

Ni feliz ni triste

AN AN N S~

¢ valoras el resultado de tus logros en las operaciones matematicas?

Siempre
Casi siempre
Nunca

A veces

Pocas veces

AN N N~

(

— N N N ~—

~— N N S

)

~— N S

~— N S ~— N N ~—

~— N N —

encontrar

Gracias por su cooperacion
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1. Datos generales del Juez

Nombre del juez: | Abraham Jesse GONZALES ESPINOZA
Grado profesional: | Maestro (x) Doctor ()
Area de formacion | Clinica () Social () Educativa (x)
académica: | Organizacional ()
Areas de experiencia profesional:
Institucién donde labora:

Tiempo de experiencia profesional | 2 a 4 afios () Mas de 5 afios (x)
en el area;

Experiencia en Investigacion Trabajo(s) psicométricos realizados
Psicométrica: (si corresponde) Titulo del estudio realizado.

DNI | 09854267
Firma del Experto

2. Propésito de la evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba: | Cuestionario para medir la Influencia de juegos lidicos en
aprendizaje de matemaética
Autor (a): | Yohisy Leticia Sarango Lupu
Objetivo: | promover como los juegos ludicos influyen en el
aprendizaje de la matematica.
Administracién: | Individual
Afo: | 2023
Ambito de aplicacion: | Una institucién educativa Lima 2023.
Dimensiones: | .3 dimensiones para cada variable
Confiabilidad: | Prueba de Alfa Cronbach
Escala: | Escala de Lickert
Niveles o rango: | .4
Cantidad de items: | 18 preguntas
Tiempo de aplicacién: | 15 minutos

4. Presentacién de instrucciones para el juez:
A continuacién, a usted le presento el cuestionario para medir la Influencia de juegos ludicos en
aprendizaje de matematica elaborado por Yohisy Leticia Sarango Lupl en el afio 2023. Califique

cada uno de los items de acuerdo con los siguientes indicadores segun corresponda.

Categoria Calificacién Indicador
1.No cumple con el criterio | El item no es claro.
El item requiere bastantes
CLARIDAD modificaciones o una modificacion muy
El item se comprende | 2.Bajo Nivel grande en el uso de las palabras de
facilmente, es decir, su acuerdo con su significado o por la
sintactica y semantica ordenacion de estas.
son adecuadas. : Se requiere una modificacion muy
3.Moderado nivel o P
especifica de algunos de los términos
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del item.

4. Alto nivel

El item es claro, tiene semantica y
sintaxis adecuada.

COHERENCIA
El item tiene relaciéon
I6gica con la dimension
o indicador que esta
midiendo.

1.Totalmente en
desacuerdo (no cumple
con el criterio)

El item no tiene relacién logica con la
dimension.

2.Desacuerdo
3.(bajo nivel de acuerdo)

El item tiene una relacién tangencial
/lejana con la dimension.

4.Acuerdo
5.(moderado nivel)

El item tiene una relacion moderada
con la dimensién gue se esta midiendo.

6. Totalmente de Acuerdo
7.(alto nivel)

El item se encuentra esta relacionado
con la dimensién gue esta midiendo.

RELEVANCIA
El item es esencial o
importante, es decir
debe ser.

1.No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin que se
vea afectada la medicion de la
dimension.

2.Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero
otro item puede estar incluyendo lo que
mide éste.

3.Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser
incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi como
solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente.

4: Alto nivel
3: Moderado nivel
2: Bajo Nivel

1: No cumple con el criterio
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Instrumento que mide la variable 01: Cuestionario

Definicién de la variable: MINEDU (2016) puntualiza que los juegos ludicos, son
actividades extensas, libres y divertidas, donde los alumnos, desbordan todas sus
energias ya sea por iniciativa propia o dirigido por el docente de modo intencional de
acuerdo a sus necesidades e intereses logrando una ensefianza significativa

Dimensién 1: Juegos aritméticos

Indicadores Item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Acertijos 1. ;Qué tan importante 4 4 4 -
o consideras que se apliquen
numericos: los juegos ludicos en el
. aprendizaje de las
Las S€IS | mateméticas?
copas, el 2. ¢ Te gustaria aprender 4 4 4
reloi las matematicas a través de -
) los juegos ludicos con
Sudokus. acertijos numéricos?
3. ¢Cémo te gustaria que 4 4 4
se desarrollen tus clases de
matematicas?
Dimensién 2: Juegos algebraicos
Indicadores Item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Acertijos 4. ;Te gustaria aprender la | 4 4 4 -
matematica a través del
mentales: uso de los juegos con
acertijos mentales?
Problemas
Curiosos, 5. ¢ Te interesaria trabajar | 4 4 4
o con problemas curiosos en -
adivinanzas matematicas?
numericas, o
6. ¢ Te parece divertido 4 4 4
preguntas trabajar con preguntas -
) capciosas en matematicas?
capclosas.
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Dimensién 3: Juegos geométricos

Indicadores Item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Acertijos 7. ;Te es interesante que 4 4 4 -
en la matematica se trabaje
geométricos | con los conteos de figuras?
Conteo de
. 8. ¢Se te hace facil armar
figuras, el figuras con el Tangramen | 4 4 4
Tangram, matematicas? -
las 9. ¢sabes como jugar con
los acertijos geométricos 4 4 4
poliformas en matematicas? -

Instrumento que mide la variable 02: Cuestionario

Definicién de la variable: MINEDU (2016) lo define como el conocimiento de como actuar
gue posibilita la resolucién de situaciones problematicas a partir de los retos a superar.

Dimensién 1: Razonamiento y demostracion

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Resuelve
situaciones
de su

entorno real

10. ¢ Cual de los siguientes
juegos ladicos te gustaria
resolver para aprender las
matematicas dentro de tu
entorno?

11. ¢ Te gustaria explorar y
encontrar las respuestas
en la aplicacion de los
juegos ludicos en las
matematicas?

12. ¢(Cuéando resuelves
alguna situacién de tu vida
diaria con los juegos
lidicos, te sientes bien?

Dimensién 2: Comunicacion Matematica

Indicadores

ftem

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Interpreta

del lenguaje
comun al
algebraico y

viceversa.

13. .Te gustaria
interpretar los  juegos
lidicos del lenguaje comin
al algebraico y viceversa?

14. ¢Se te hace dificil
interpretar el lenguaje
algebraico en los juegos
ludicos?

15. ¢Cuando identificas
cual es el procedimiento en
los juegos ladicos, te
sientes bien?
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Dimensién 3: Resolucién de problemas

Observaciones/

Indicadores item Claridad | Coherencia| Relevancia .
Recomendaciones

16. ¢ Te sientes orgulloso
cuando has realizado el

Valora el | procedimiento  correcto 4 4 4 -
para encontrar el

resultado de | ;aquitado?

las 17. ¢Cémo te sentirias si -
el resultado tu respuesta 4 4 4

operaciones | no es la correcta?

- 18. ¢valoras el resultado
matematicas de tus logros en las 4 4 4 -

operaciones
matematicas?
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1. Datos generales del Juez

Nombre del juez:

Aldo Alfonso, LOPEZ KITANO

Grado profesional:

Maestro (x) Doctor ()

Area de formacion
académica:

Clinica () Social ()
Organizacional ()

Educativa (x)

Areas de experiencia profesional:

Institucién donde labora:

Tiempo de experiencia profesional
en el area:

2 a4 afos () Mas de 5 afios (x)

Experiencia en Investigacion
Psicométrica: (si corresponde)

Trabajo(s) psicométricos realizados
Titulo del estudio realizado.

DNI

09754852

Firma del Experto

2. Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba:

Cuestionario para medir la Influencia de juegos ladicos en
aprendizaje de matemaética

Autor (a): | Yohisy Leticia Sarango Lupu
Objetivo: | promover como los juegos ludicos influyen en el
aprendizaje de la matematica.
Administracién: | Individual
Afo: | 2023

Ambito de aplicacion:

Una institucion educativa Lima 2023.

Dimensiones:

.3 dimensiones para cada variable

Confiabilidad: | Prueba de Alfa Cronbach
Escala: | Escala de Lickert
Niveles o rango: | .4
Cantidad de items: | 18 preguntas
Tiempo de aplicacién: | 15 minutos

4. Presentacién de instrucciones para el juez:

A continuacién, a usted le presento el cuestionario para medir la Influencia de juegos ludicos en
aprendizaje de matematica elaborado por Yohisy Leticia Sarango Lupl en el afio 2023. Califique

cada uno de los items de acuerdo con los siguientes indicadores segun corresponda.
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El item se comprende
facilmente, es decir, su
sintactica y semantica
son adecuadas.

6.Bajo Nivel

Categoria Calificacién Indicador
5.No cumple con el criterio | El item no es claro.
El item requiere bastantes
CLARIDAD modificaciones o una modificacién muy

grande en el uso de las palabras de
acuerdo con su significado o por la
ordenacion de estas.

7.Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy
especifica de algunos de los términos
del item.

8.Alto nivel

El item es claro, tiene semantica y
sintaxis adecuada.

COHERENCIA
El item tiene relacién
I6gica con la dimension

8.Totalmente en
desacuerdo (no cumple
con el criterio)

El item no tiene relacion logica con la
dimension.

9.Desacuerdo

El item tiene una relacién tangencial

o indicador que esta | 10. (bajo nivel de | /lejana con la dimension.
midiendo. acuerdo)
11. Acuerdo El item tiene una relacion moderada
12. (moderado nivel) | con la dimensién que se esta midiendo.
13. Totalmente de | El item se encuentra esta relacionado
Acuerdo con la dimensién que esta midiendo.
14. (alto nivel)

RELEVANCIA
El item es esencial o
importante, es decir
debe ser.

5.No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin que se
vea afectada la medicion de la
dimension.

6.Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero
otro item puede estar incluyendo lo que
mide éste.

7.Moderado nivel

El item es relativamente importante.

8.Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser
incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi como
solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente.

4: Alto nivel
3: Moderado nivel
2: Bajo Nivel

1: No cumple con el criterio
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Instrumento que mide la variable 01: Cuestionario

Definicién de la variable: MINEDU (2016) puntualiza que los juegos ludicos, son
actividades extensas, libres y divertidas, donde los alumnos, desbordan todas sus
energias ya sea por iniciativa propia o dirigido por el docente de modo intencional de
acuerdo a sus necesidades e intereses logrando una ensefianza significativa

Dimensién 1: Juegos aritméticos

Indicadores Item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Acertijos 1. ;Qué tan importante 4 4 4 -
o consideras que se apliquen
numericos: los juegos ludicos en el
. aprendizaje de las
Las S€IS | matematicas?
copas, el 2. ¢ Te gustaria aprender 4 4 4
reloi las matematicas a través de -
) los juegos ludicos con
Sudokus. acertijos numéricos?
3. ¢Cémo te gustaria que 4 4 4
se desarrollen tus clases de
matematicas?
Dimensién 2: Juegos algebraicos
Indicadores Item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Acertijos 4. ;Te gustaria aprender la | 4 4 4 -
matematica a través del
mentales: uso de los juegos con
acertijos mentales?
Problemas
Curiosos, 5. ¢ Te interesaria trabajar 4 4 4
- con problemas curiosos en -
adivinanzas matematicas?
numericas, o
6. ¢ Te parece divertido 4 4 4
preguntas trabajar con preguntas -
) capciosas en matematicas?
capclosas.
Dimensién 3: Juegos geométricos
Indicadores Item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Acertijos 7. ;Te es interesante que 4 4 4 -
) en la matemaética se trabaje
geométricos | con los conteos de figuras?
Conteo de
fi | 8. ¢Se te hace facil armar
Iguras, e figuras con el Tangramen | 4 4 4
Tangram matematicas? -
las 9. ¢sabes como jugar con
los acertijos geométricos 4 4 4
poliformas en matematicas? -
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Instrumento que mide la variable 02: Cuestionario

Definicién de la variable: MINEDU (2016) lo define como el conocimiento de como actuar
gue posibilita la resolucion de situaciones probleméaticas a partir de los retos a superar.

Dimensién 1: Razonamiento y demostraciéon

Observaciones/

Indicadores item Claridad | Coherencia| Relevancia .
Recomendaciones
10. ¢ Cual de los siguientes
juegos ludicos te gustaria
resolver para aprender las 4 4 4 -
Resuelve matematicas dentro de tu
entorno?
situaciones | 11. ¢ Te gustaria explorar y -
d encontrar las respuestas
e SUlen la aplicacion de los 4 4 4
entorno real | juegos ladicos en las
matematicas?
12. ¢Cuéando resuelves
alguna situacién de tu vida 4 4 4
diaria con los juegos
lidicos, te sientes bien?
Dimensién 2: Comunicacion Matematica
Indicadores item Claridad | Coherencia| Relevancia Observauones/
Recomendaciones
13. .Te gustaria
Interpreta interpretar  los  juegos 4 4 4
lidicos del lenguaje comun -
del lenguaje | al algebraico y viceversa?
comin al _14. .Se te hace difi(_:il -
interpretar el lenguaje 4 4 4
algebraico y | algebraico en los juegos
] lidicos?
viceversa. 15. ¢Cuando identificas
cual es el procedimiento en -
: . 4 4 4
los juegos ludicos, te
sientes bien?
Dimensién 3: Resolucion de problemas
Indicadores item Claridad | Coherencia| Relevancia Observacmnes/
Recomendaciones
16. ¢ Te sientes orgulloso
cuando has realizado el
Valora el | procedimiento  correcto 4 4 4 -
para encontrar el
resultado de | \aqitado?
las 17. ¢,Como te sentirias Si -
_ el resultado tu respuesta 4 4 4
operaciones | no es la correcta?
- 18. ¢valoras el resultado
matematicas de tus logros en las -
: 4 4 4
operaciones
mateméaticas?

1. Datos generales del Juez
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Nombre del juez:

Nieves Diaz, José Ignacio

Grado profesional:

Maestro (X)) Doctor ()

Area de formacion
académica: | ()

Clinica () Social () Educativa (X) Organizacional

Areas de experiencia profesional:

EDUCACION

Institucion donde labora:

UTP: Universidad Tecnoldgica del Perd

UTEC - Universidad de Ingenieria y Tecnologia

Tiempo de experiencia profesional en

2 a4 afios () Mas de 5 afios ( X)

el area:

Experiencia en Investigacion

Psicométrica: (si corresponde)

Trabajo(s) psicométricos realizados

Titulo del estudio realizado.

Nieves Diaz José Ignacio.
C.E.002863920

[

2. Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba:

Cuestionario para medir la Influencia de juegos ladicos en
aprendizaje de matemaética

Autor (a):

Yohisy Leticia Sarango Lupu

Objetivo:

promover como los juegos ludicos influyen en el
aprendizaje de la matematica.

Administracion:

Individual

Afo:

2023

Ambito de aplicacion:

Una institucién educativa Lima 2023.

Dimensiones:

.3 dimensiones para cada variable

Confiabilidad: | Prueba de Alfa Cronbach
Escala: | Escala de Lickert
Niveles o rango: | .4
Cantidad de items: | 18 preguntas
Tiempo de aplicacién: | 15 minutos

4. Presentacion de instrucciones para el juez:
A continuacion, a usted le presento el cuestionario para medir la Influencia de juegos ludicos en
aprendizaje de matemética elaborado por Yohisy Leticia Sarango Lupu en el afio 2023. Califique

cada uno de los items de acuerdo con los siguientes indicadores segun corresponda.
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El item se comprende
facilmente, es decir, su
sintactica y semantica
son adecuadas.

10. Bajo Nivel

Categoria Calificacién Indicador
9.No cumple con el criterio | El item no es claro.
El item requiere bastantes
CLARIDAD modificaciones o una modificacién muy

grande en el uso de las palabras de
acuerdo con su significado o por la
ordenacion de estas.

11. Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy
especifica de algunos de los términos
del item.

12. Alto nivel

El item es claro, tiene semantica y
sintaxis adecuada.

COHERENCIA
El item tiene relacion

15. Totalmente en
desacuerdo (no cumple
con el criterio)

El item no tiene relacion logica con la
dimension.

l6gica con la dimension | 16. Desacuerdo El item tiene una relacidon tangencial

0 indicador que esta | 17. (bajo nivel de | /lejana con la dimension.

midiendo. acuerdo)
18. Acuerdo El item tiene una relacion moderada
19. (moderado nivel) | con la dimensién que se esta midiendo.
20. Totalmente de | El item se encuentra esta relacionado

Acuerdo con la dimensién que esta midiendo.

21. (alto nivel)

RELEVANCIA
El item es esencial o
importante, es decir
debe ser.

9.No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin que se
vea afectada la medicion de la
dimension.

El item tiene alguna relevancia, pero

10. Bajo Nivel otro item puede estar incluyendo lo que
mide éste.

11. Moderado nivel El item es relativamente importante.

12. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser

incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi como
solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente.

4: Alto nivel
3: Moderado nivel
2: Bajo Nivel

1: No cumple con el criterio
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Instrumento que mide la variable 01: Cuestionario

Definicién de la variable: MINEDU (2016) puntualiza que los juegos ludicos, son
actividades extensas, libres y divertidas, donde los alumnos, desbordan todas sus
energias ya sea por iniciativa propia o dirigido por el docente de modo intencional de
acuerdo a sus necesidades e intereses logrando una ensefianza significativa

Dimensién 1: Juegos aritméticos

Indicadores Item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Acertijos 1. ;Qué tan importante 4 4 4 -
o consideras que se apliquen
numericos: los juegos ludicos en el
. aprendizaje de las
Las S€IS | matematicas?
copas, el 2. ¢ Te gustaria aprender 4 4 4
reloi las matematicas a través de -
) los juegos ludicos con
Sudokus. acertijos numéricos?
3. ¢Cémo te gustaria que 4 4 4
se desarrollen tus clases de
matematicas?
Dimensién 2: Juegos algebraicos
Indicadores Item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Acertijos 4. ;Te gustaria aprender la | 4 4 4 -
matematica a través del
mentales: uso de los juegos con
acertijos mentales?
Problemas
Curiosos, 5. ¢ Te interesaria trabajar 4 4 4
- con problemas curiosos en -
adivinanzas matematicas?
numericas, o
6. ¢ Te parece divertido 4 4 4
preguntas trabajar con preguntas -
) capciosas en matematicas?
capclosas.
Dimensién 3: Juegos geométricos
Indicadores Item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Acertijos 7. ;Te es interesante que 4 4 4 -
) en la matemaética se trabaje
geométricos | con los conteos de figuras?
Conteo de
fi | 8. ¢Se te hace facil armar
Iguras, e figuras con el Tangramen | 4 4 4
Tangram matematicas? -
las 9. ¢sabes como jugar con
los acertijos geométricos 4 4 4
poliformas en matematicas? -

66



Instrumento que mide la variable 02: Cuestionario

Definicién de la variable: MINEDU (2016) lo define como el conocimiento de como actuar
gue posibilita la resolucion de situaciones probleméaticas a partir de los retos a superar.

Dimensién 1: Razonamiento y demostraciéon

Indicadores item Claridad | Coherencia| Relevancia Observacmr_wes/
Recomendaciones
10. ¢ Cual de los siguientes
juegos ludicos te gustaria
resolver para aprender las 4 4 4 -
Resuelve matematicas dentro de tu
entorno?
situaciones | 11. ¢ Te gustaria explorar y -
d encontrar las respuestas
e SUlen la aplicacion de los 4 4 4
entorno real | juegos ladicos en las
matematicas?
12. ¢Cuéando resuelves
alguna situacién de tu vida 4 4 4
diaria con los juegos
lidicos, te sientes bien?
Dimensién 2: Comunicacion Matematica
Indicadores item Claridad | Coherencia| Relevancia Observauones/
Recomendaciones
13. .Te gustaria
Interpreta interpretar  los  juegos 4 4 4
lidicos del lenguaje comun -
del lenguaje | al algebraico y viceversa?
comin al _14. .Se te hace difi(_:il -
interpretar el lenguaje 4 4 4
algebraico y | algebraico en los juegos
] lidicos?
viceversa. 15. ¢Cuando identificas
cual es el procedimiento en -
: . 4 4 4
los juegos ludicos, te
sientes bien?
Dimensién 3: Resolucion de problemas
Indicadores item Claridad | Coherencia| Relevancia Observacmnes/
Recomendaciones
16. ¢ Te sientes orgulloso
cuando has realizado el
Valora el | procedimiento  correcto 4 4 4 -
para encontrar el
resultado de | \aqitado?
las 17. ¢,Como te sentirias Si -
_ el resultado tu respuesta 4 4 4
operaciones | no es la correcta?
- 18. ¢valoras el resultado
matematicas de tus logros en las -
: 4 4 4
operaciones
mateméaticas?
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