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RESUMEN 

 

 

La presente investigación estableció como objetivo identificar el nivel de 

participación en juegos didácticos en el aprendizaje de matemáticas, en los 

estudiantes de sexto grado de una institución educativa de Tumbes, 2025. La 

metodología se enmarcó en el tipo básica de enfoque cuantitativo, descriptivo, 

de diseño no experimental y de corte transversal; se consideró una población de 

120 niños, con una muestra de 30, la técnica empleada fue la observación y el 

instrumento que se utilizó fue la lista de cotejo; asimismo se realizó el análisis de 

los resultados a través de la estadística descriptiva haciendo uso del programa 

Excel y SPSS y, los resultados obtenidos muestran que el 53.3%. se ubicó en el 

nivel en proceso; 30.0%, en nivel logrado, mientras que el nivel 16.7% en nivel 

en inicio. Lo que indica una participación limitada de los recursos lúdicos en el 

desarrollo de las sesiones de matemática. Para la dimensión Juegos 

cooperativos predominó el nivel en proceso con 53.3%. En la dimensión Juegos 

de estrategia se alcanzó el nivel en proceso con 50.0%. La dimensión Juegos 

simultáneos y secuenciales, también se alcanzó el nivel en proceso, con 56.7%, 

lo que redunda en un uso medio de los juegos en el aprendizaje de matemáticas. 

Para constatar la validez y confiabilidad del instrumento, se empleó el juicio de 

tres expertos y el estadístico Alfa de Cronbach, con 0,874, siendo la confiabilidad 

muy buena. 

 

Palabras clave: juegos didácticos, matemáticas, educación primaria. 
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ABSTRACT 

 

This research aimed to identify the level of participation in educational games in 

mathematics learning among sixth-grade students at an educational institution in 

Tumbes, 2025. The methodology was based on a basic quantitative, descriptive, 

non-experimental, cross-sectional design. The population consisted of 120 

children, with a sample of 30. The data collection technique was observation, and 

the instrument used was a checklist. The results were analyzed using descriptive 

statistics with Excel and SPSS software. The findings show that 53.3% of the 

students were at the developing level, 30.0% at the proficient level, and 16.7% at 

the beginning level. This indicates a limited use of games in mathematics lessons. 

For the Cooperative Games dimension, the developing level predominated at 

53.3%. In the Strategy Games dimension, the "in progress" level was reached 

with 50.0%. The Simultaneous and Sequential Games dimension also reached 

the "in progress" level, with 56.7%, indicating a moderate use of games in 

mathematics learning. To verify the validity and reliability of the instrument, the 

judgment of three experts and Cronbach's Alpha statistic were used, yielding a 

value of 0.874, indicating very good reliability. 

 

Keywords: educational games, mathematics, primary education. 
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I. INTRODUCCIÓN 

En la actualidad, el panorama educativo presenta diversas dificultades y 

desafíos que impactan directamente en la calidad y efectividad de la 

educación, repercutiendo en el aprendizaje significativo de los estudiantes 

en sus diferentes grados de estudio por los cuales se va formando, 

empezando por el nivel inicial, primario, secundario, inclusive superior. Se 

debe señalar que, existen problemas de aprendizaje que vienen 

produciéndose con el trascurrir de los años, a pesar de los múltiples intentos 

que el Estado interviene por remediar este fenómeno educativo. 

Las matemáticas son parte fundamental para el desarrollo de las diversas 

habilidades y capacidades formativas, reflexivas y de utilización en la vida 

cotidiana de las personas. Para Stanford (2020) un estudiante con un 

dominio matemático adecuado es aquel que puede emplear, comprender y 

aplicar las matemáticas tanto dentro del aula, como en su vida diaria. 

Actualmente se evidencian muchas falencias por parte de los profesores 

para la enseñanza y desarrollo de las competencias de matemática, por 

tanto, es responsabilidad de los educadores trabajar con estrategias lúdicas 

que permitan preparar a los estudiantes, sintiéndose seguros y competentes 

en este campo; permitiéndoles reconocer la importancia de las matemáticas 

y comprender por sí mismos la relevancia de resolver, analizar y argumentar 

problemas. 

Asimismo, Abello (2022) sostiene que, en la práctica pedagógica, los 

educadores no trabajan con estrategias que favorecen el logro de los 

aprendizajes; de ahí que, el estudiante no logra desarrollar ideas o 

habilidades que le permitan resolver problemas, tampoco se cuestiona la 

razón de los hechos que pasan, no asumen iniciativa propia para resolver 

las situaciones problemáticas, ni disciernen de manera asertiva frente a las 

diversas opiniones o posturas que se debaten en el aula de clases, 

presentándose dificultades para hacer planteamientos o resolver conflictos. 

En el área de la matemática, se evidencian mayores problemas en su 

rendimiento académico, debido al escaso aprendizaje significativo y la no 
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aplicación de estrategias lúdicas y otras metodologías que dinamizan este 

proceso de enseñanza y aprendizaje.  

Por su parte, Halahleh (2021) afirma que, en atención a los estudiantes que 

presentan dificultades de aprendizaje, existe una importante influencia de la 

familia, su crianza y el centro escolar; asimismo, un estilo de crianza 

armonioso donde puedan jugar los hijos y desarrollar su creatividad, genera 

una participación activa dentro del aula de clase. 

En el contexto internacional, La Organización de las Naciones Unidas para 

la Educación, la Ciencia y la Cultura, UNESCO, manifiesta que el aprendizaje 

de las matemáticas en educación primaria continúa siendo uno de los 

principales desafíos educativos a nivel mundial, reportes internacionales 

señalan que solo el 44 % de los estudiantes alcanza el nivel mínimo de 

competencia en matemáticas al finalizar la educación primaria, según el 

monitoreo del Objetivo de Desarrollo Sostenible 4 (ODS 4). Esto implica que 

más de la mitad de los niños no logra las habilidades matemáticas básicas 

esperadas para su edad. (UNESCO, 2025).  

Asimismo, el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia, UNICEF (2025) 

advierte que muchos niños asisten a la escuela sin desarrollar 

adecuadamente las competencias fundamentales de numeración. De la 

misma manera, destaca que las brechas económicas, sociales y territoriales 

continúan afectando significativamente los resultados en matemáticas y 

otras áreas básicas. 

En el ámbito nacional, resultados estadísticos de la Evaluación Muestral de 

Estudiantes publicados por el Ministerio de Educación (2022) indican que en 

la región Tumbes, estudiantes de cuarto de primaria, en el área de 

matemática, presentan un 28% en el nivel previo al inicio, un 26% en nivel 

inicio, un 33% en nivel en proceso y un 11% en nivel satisfactorio, poniendo 

de manifiesto la situación problemática de la educación en Tumbes en el 

área de matemática. Asimismo, se muestra que los resultados en 

comparación al año 2019, en el nivel académico satisfactorio y en proceso 

ha disminuido, razón por lo cual, el nivel previo al inicio e inicio ha 

aumentado, acrecentando el bajo rendimiento académico. 

En este contexto, es necesaria la búsqueda de estrategias de aprendizaje, 

mediante el juego, por parte del docente comprometido con el aprendizaje 
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significativo de sus educandos. En esta directriz, Espejo et ál. (2021) afirman 

que, es importante conocer el enfoque o directriz que el educador asume en 

el proceso de enseñanza y aprendizajes. Si el maestro está comprometido y 

su metodología está orientada al aprendizaje de sus educandos, aumentan 

las posibilidades de generar aprendizajes y conocimientos de manera más 

profunda. 

Andrade (2020) señala que los juegos son parte fundamental del crecimiento 

de los seres humanos, postula que son beneficiosos en el entorno educativo 

al servir como estrategias pedagógicas cuyo objetivo es motivar y estimular 

a los estudiantes hacia un enfoque creativo de aprendizaje en la educación, 

sobre todo en la educación primaria. Ello representa la interacción del niño 

con su medio, que de manera cualitativa mantiene sus diferencias respecto 

a la perspectiva y necesidades de un adulto. 

Asimismo, el rendimiento académico deficiente en el área de matemática, 

así como la dificultad en la comprensión, búsqueda y ejecución de 

estrategias matemáticas en los estudiantes de educación primaria en la 

Institución Educativa 031 “Virgen del Carmen”, localizada en el distrito de La 

Cruz de la Provincia de Tumbes, es una situación problemática reflejada en 

los resultados de la prueba ECE 2022 emitidos por el Ministerio de 

Educación. 

Esta situación se mostró en la institución en mención, asimismo, en la región 

Tumbes conforme a los datos estadísticos proporcionados por el Ministerio 

de Educación (2022) se evidenció que el nivel inicio y previo al inicio 

asciende al 54% de los estudiantes, un 33% en nivel en proceso y un 11% 

en nivel satisfactorio. Por consiguiente, a nivel nacional el nivel inicio y previo 

al inicio supera el nivel satisfactorio o en proceso de los estudiantes 

peruanos.  

Machuca (2021) en un estudio sobre las evaluaciones internacionales de 

estudiantes de República Dominicana, señaló que 96% obtuvo niveles muy 

bajos en el aprendizaje de ejercicios en matemáticas. Estos problemas están 

vinculados con la inteligencia lógica, la capacidad de razonamiento, el 

pensamiento crítico y actitudes negativas expresadas en matemáticas. 

Se debe tener en consideración, que una de las causas de esta problemática 

es que los estudiantes ven la enseñanza de la matemática como un área 
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muy difícil de aprender, esto porque diversos docentes utilizan una 

enseñanza tradicional y no aplican diversas estrategias, como por ejemplo, 

las actividades lúdicas, potenciando su imaginación; en concordancia a lo 

expresado, diversos autores señalan que, las metodologías y estrategias 

didácticas empleadas por el docente influyen e impactan significativamente 

en la manera en que se intenta impartir las matemáticas.  

 

Por ello, en el contexto institucional, los escolares del nivel primaria del sexto 

grado de la institución educativa a investigar, tienen dificultades en el manejo 

de las competencias de matemática, lo que afecta en definitiva su 

aprendizaje y su nivel académico. En tal sentido, la institución cuenta con 

material educativo, didáctico, medios y recursos pedagógicos, pero que los 

actores del proceso educativo; es decir, los maestros, al parecer no están 

utilizando; asimismo, las estrategias de desarrollo de clases no están 

utilizando, o utilizan mínimamente estrategias lúdicas. Por otro lado, se 

pueden señalar como causas de esta problemática la falta de motivación en 

casa, por lo que el mejoramiento de las competencias matemáticas debe 

abordarse como una tarea compleja y que involucra la intervención de varios 

agentes. 

El estudio es relevante, desde la óptica investigativa porque determina el 

nivel de participación de los estudiantes en los juegos para el aprendizaje de 

la matemática, mediante la aplicación objetiva de un método científico 

corroborado por fuentes y con toma de datos en la propia institución 

educativa. Los resultados obtenidos permiten tomar decisiones asertivas 

para que el equipo docente promueva estrategias de motivación y prácticas 

lúdicas en la enseñanza de matemáticas. Del análisis de esta realidad 

problemática desde los diferentes contextos, internacional, nacional e 

institucional, se buscó describir el nivel de participación en juegos en el 

aprendizaje de la matemática en una institución educativa de Tumbes. 

En este sentido surge el siguiente problema de investigación: ¿Cuál es el 

nivel de participación en juegos didácticos en el aprendizaje de matemáticas, 

en estudiantes de sexto grado, de una institución educativa, Tumbes, 2025? 
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El estudio se justificó teóricamente porque se recopilaron y examinaron las 

teorías y conceptos vinculados a la variable de juegos de aprendizaje de 

matemáticas, basándose en las teorías constructivistas. Según los objetivos 

de la investigación, los resultados obtenidos se compararon con la base 

teórica para interpretar y determinar el nivel de desarrollo de la variable, lo 

cual enriquece el marco teórico relacionado con la variable de estudio. 

En el contexto metodológico, se justificó el estudio porque, se determinó el 

nivel de la variable en base al desarrollo del método científico mediante la 

aplicación de un instrumento creado, con la finalidad de recoger la 

información de forma objetiva, clara y precisa como se estable en los 

objetivos de la investigación. De igual modo, el instrumento fue validado por 

expertos para determinar su validación y confiabilidad con pruebas 

estadísticas. 

El aporte práctico del estudio se justificó porque buscó establecer el nivel de 

la variable; los resultados han permitido elaborar conclusiones y 

recomendaciones a las autoridades educativas y docentes para su 

intervención y para desarrollar actividades orientadas a fortalecer las 

competencias de los docentes en la materia de aplicación de estrategias 

lúdicas en la enseñanza de la matemática, permitiendo el desarrollo de esta 

competencia.  

En el contexto social, la aportación de este estudio impactó en el 

conocimiento de los niveles de participación de los niños en los juegos 

matemáticos, además de ampliar el conjunto de datos investigativos que 

servirán a los docentes para tomar decisiones pedagógicas. Por lo tanto, es 

fundamental que la investigación se convierta en una práctica habitual en los 

profesionales de la educación. Asimismo, se destaca el beneficio de lograr 

la satisfacción de los padres al observar en sus hijos una actitud positiva, un 

aumento en la autoestima, mejores habilidades de socialización, mediante la 

práctica de actividades dinámicas y lúdicas. 

 

En este contexto, el objetivo principal fue: Identificar el nivel de participación 

en juegos didácticos en el aprendizaje de matemáticas, en los estudiantes 

de sexto grado de una institución educativa de Tumbes, durante el año 2025, 

y los específicos: Determinar el nivel de participación en la dimensión juegos 



21 
 

cooperativos en los estudiantes de sexto grado de una institución educativa. 

Establecer el nivel de participación en la dimensión juegos de estrategia en 

los estudiantes de sexto grado de una institución educativa e Identificar el 

nivel de participación en la dimensión juegos simultáneos y secuenciales en 

los estudiantes de sexto grado de una institución educativa. 
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II. REVISIÓN DE LITERATURA 

 

2.1. Bases teóricas 

El juego en el aprendizaje de las matemáticas. El uso del juego como 

herramienta en el aprendizaje de las matemáticas favorece la comprensión 

de conceptos abstractos a través de experiencias lúdicas y significativas. 

Chacha (2022) sostiene que esta metodología ofrece a los estudiantes 

momentos placenteros que permiten aplicar conocimientos matemáticos a 

situaciones cotidianas, resolviendo problemas con creatividad.  

Idrogo (2016) resalta que los docentes deben implementar juegos con 

sentido pedagógico, ya que estos contribuyen no solo a la adquisición de 

conocimientos, sino también a detectar dificultades que inciden en el bajo 

rendimiento académico. 

Desde el enfoque del aprendizaje significativo, Ausubel (1983) plantea que 

el aprendizaje se potencia cuando los nuevos saberes se integran con la 

estructura cognitiva previa del estudiante. En este sentido, el juego actúa 

como un mediador que conecta experiencias previas con contenidos nuevos. 

El Ministerio de Educación (2015) refuerza esta visión mediante el enfoque 

de resolución de problemas basado en métodos lúdicos, donde el uso del 

juego y el material concreto resultan esenciales. Además, Zapardiel (2014) 

clasifica los juegos matemáticos en tipos como cooperativos, simétricos, 

secuenciales y simultáneos, facilitando estrategias diferenciadas en el aula. 

Por su parte, Loras (2017) postula que, para el área de las matemáticas, la 

clasificación del juego se basa en juegos de procedimiento conocido, juegos 

de conocimiento y juegos de estrategia. 

 

Teorías del aprendizaje relacionadas con el juego.  Se considera las 
siguientes teorías:  
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Teoría constructivista de Vygotsky: quien enfatizó el juego como una 

forma de aprendizaje social, dentro de la zona de desarrollo próximo. Los 

juegos cooperativos permiten que los niños aprendan con ayuda de otros 

más capacitados, que pueden ser pares o adultos. En el ámbito de las 

matemáticas, el juego favorece la construcción de conceptos numéricos, 

geométricos y de razonamiento lógico mediante la exploración, la 

manipulación de materiales y la interacción social. A través de estas 

experiencias lúdicas, los estudiantes desarrollan habilidades para resolver 

problemas, formular estrategias y comprender relaciones matemáticas, 

aprovechando el acompañamiento de docentes y compañeros dentro de la 

zona de desarrollo próximo (Vygotsky, 2009). 

 

Teoría del aprendizaje social de Bandura: Para Bandura, los niños 

aprenden observando e imitando comportamientos de otros durante el juego. 

En tal sentido, modelado y refuerzo son clave en juegos cooperativos o 

competitivos. Según esta teoría, los niños aprenden observando las 

acciones de otros y sus consecuencias. Así, observan cómo los compañeros 

resuelven problemas, imitan estrategias exitosas o comportamientos 

aceptados, y es ejecutado por un modelo que el niño respeta o admira (como 

un maestro o compañero popular). Para Bandura, en el juego, los niños 

enfrentan desafíos y, al superarlos, fortalecen su autoeficacia, lo cual mejora 

la motivación y la perseverancia en el aprendizaje. Por otro lado, el juego 

crea un entorno rico en interacción social, ideal para que el aprendizaje 

ocurra al promover la colaboración, el diálogo y el respeto de turnos 

(Bandura, 1987). 

 

Beneficios del juego en el aprendizaje de matemáticas: El juego 

convierte las matemáticas en una experiencia activa, significativa y 

placentera, reforzando tanto los conocimientos como las habilidades 

sociales y emocionales necesarias para un aprendizaje integral. El uso del 

juego en el aprendizaje de las matemáticas representa una estrategia 

pedagógica altamente efectiva, ya que transforma el proceso educativo en 

una experiencia activa, significativa y motivadora.  
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A través del juego, los estudiantes no solo adquieren conocimientos 

matemáticos, sino que desarrollan habilidades cognitivas como el 

razonamiento lógico, la resolución de problemas y la toma de decisiones. 

Además, el componente lúdico reduce la ansiedad que muchas veces se 

asocia con esta materia, facilitando una actitud más positiva hacia el 

aprendizaje.  

El juego también fomenta la colaboración, el respeto por las reglas y la 

autoestima, elementos esenciales para el desarrollo integral del estudiante. 

Por tanto, integrar el juego en la enseñanza de las matemáticas no solo 

favorece el rendimiento académico, sino que humaniza y dinamiza el 

proceso educativo. 

El uso de las estrategias lúdicas en el aprendizaje de las matemáticas genera 

en los estudiantes: motivación y participación, desarrollo de habilidades 

cognitivas y un aprendizaje significativo. 

 
Importancia del juego en la educación primaria: El juego es una 

herramienta pedagógica esencial que contribuye al desarrollo integral del 

niño y al aprendizaje significativo. A través del juego, los estudiantes 

exploran, experimentan, descubren y construyen conocimiento de forma 

natural. Lejos de ser una actividad solo recreativa, el juego promueve 

habilidades cognitivas, sociales, emocionales y físicas. 

 

Desde la perspectiva del aprendizaje, el juego estimula la curiosidad, la 

creatividad y la motivación, lo que facilita una mayor retención de los 

contenidos. En el plano social y emocional, favorece la comunicación, la 

cooperación, la empatía y la resolución de conflictos. Además, permite que 

los niños aprendan a seguir reglas, a tomar decisiones y a asumir 

consecuencias de manera segura y controlada. 

El juego también se adapta a diversos estilos de aprendizaje y ritmos 

individuales, haciendo que el proceso educativo sea más inclusivo y 

equitativo. En resumen, jugar no es solo una forma de entretener, sino una 

manera poderosa de aprender y crecer. 
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Dimensiones del juego en el aprendizaje de las matemáticas: Se han 

considerado las siguientes dimensiones para el análisis de la variable:  

 

Dimensión Juegos cooperativos: El juego cooperativo en matemáticas es 

una estrategia pedagógica que fomenta la colaboración entre estudiantes 

para alcanzar objetivos comunes, maximizando su aprendizaje y 

desarrollando habilidades sociales como la comunicación y el liderazgo 

(Chilan & Cedeño, 2023).  

Este enfoque incrementa la efectividad del aprendizaje al promover el trabajo 

en equipo, sin importar las habilidades previas de los participantes (Ricce et 

al., 2022). Además, el juego cooperativo potencia el desarrollo de 

habilidades motrices y facilita la interacción entre aspectos cognitivos y 

sociales, siguiendo la teoría de Vygotsky sobre la construcción de 

conocimiento mediante la cooperación (Rodríguez, 2022; Paz et al., 2023).  

Se considera los siguientes indicadores: juego de cartas colectivo, gymkana 

matemática y juego de roles. 

 

Dimensión Juegos de estrategia: Los juegos de estrategia representan 

una metodología estratégica participativa que contribuye al desarrollo de una 

conducta apropiada en los estudiantes, guiándolos hacia la disciplina que 

estimulará la autodeterminación y la toma de decisiones cuando se utilizan 

en el entorno del aula (Montero, 2017). 

Aristizábal et ál. (2016) afirma que los juegos de estrategia son recursos 

esenciales facilitadores de la labor de los educadores, siendo reconocidos 

como una estrategia didáctica fundamental para facilitar el aprendizaje de 

las matemáticas en los estudiantes. 

Lupiáñez & García (2019) afirman que para representar las etapas de la 

resolución de problemas según la metodología de Polya a los juegos de 

estrategia implica, en primer lugar, entender las reglas del juego 

comprendiendo las normas, turnos y componentes esenciales para alcanzar 

una victoria, derrota o empate; en segundo lugar, es necesario idear una 

estrategia de juego, estableciendo retos más hacederos buscando alcanzar 

metas y resultados inmediatos. Al ejecutar la estrategia, se debe confirmar 
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los logros previstos, evaluando los resultados obtenidos, en ocasiones 

puede ser necesario ajustar o modificar la estrategia, finalmente, se explora 

si la estrategia desarrollada resulta ganadora, o al menos, asegura que no 

se pierda.  

Dimensión Juegos simultáneos y secuenciales: En los juegos 

simultáneos, los jugadores toman decisiones al mismo tiempo, sin conocer 

las elecciones de los demás. Cada participante realiza su movimiento sin 

tener información sobre las acciones de los otros jugadores en ese momento. 

Por otro lado, en los juegos secuenciales, los jugadores actúan en un orden 

específico. Un jugador comienza tomando una decisión, y luego los demás 

responden de acuerdo con la acción tomada por el primer jugador, y así 

sucesivamente. (Rodrigo, 2013). 

Los juegos simultáneos son aquellos en los que los participantes realizan 

sus movimientos al mismo tiempo o donde no tienen conocimiento de las 

acciones previas de los demás jugadores. Por otro lado, los juegos 

secuenciales, también conocidos como juegos dinámicos, son aquellos en 

los que los jugadores que actúan después tienen algún conocimiento de las 

acciones previas realizadas por otros participantes. (Ederle, 2020). 

Un juego simultáneo, estático o de etapas hace referencia a un escenario en 

el cual los jugadores toman decisiones y eligen sus estrategias sin tener 

conocimiento de las elecciones realizadas por otros jugadores, tomándose 

las decisiones al mismo tiempo y de manera simultánea.  

Por otro lado, en los juegos dinámicos o secuenciales, los jugadores que 

actúan posteriormente tienen algún nivel de conocimiento acerca de las 

acciones previas realizadas por otros participantes, destacando que este 

conocimiento no necesariamente es perfecto, simplemente implica tener 

algún tipo de información sobre las acciones anteriores. (Torrejón, 2020). 

 

 

 

2.2. Antecedentes 
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Son antecedentes internacionales del presente estudio, Debrenti (2024), 

quien, en Rumania, realizó el estudio “Experiencias de aprendizaje basado 

en juegos en la educación matemática de primaria”, con el propósito de 

describir el aporte del aprendizaje basado en juegos en la educación 

matemática primaria. Mediante un análisis descriptivo de experiencias 

educativas, encontró que los estudiantes participaron en un 46% en nivel 

medio y 25% en nivel alto en los juegos para el aprendizaje de matemáticas, 

mostrando interés y compromiso durante las actividades educativas. 

Asimismo, se halló que los estudiantes mostraron un nivel de participación 

de 59% para los juegos simultáneos y secuenciales, siguiendo los juegos de 

estrategia con un 35%. Asimismo, se observó una mejor comprensión de 

conceptos numéricos y geométricos en comparación con actividades 

tradicionales. La autora concluyó que el uso de juegos favorece ambientes 

de aprendizaje más dinámicos y significativos para los estudiantes de 

primaria. 

Rahim et al. (2024), en Pakistán, desarrollaron una investigación descriptiva 

denominada “Investigación de las percepciones de los estudiantes de 

educación primaria sobre el aprendizaje de las matemáticas”, aplicada a 27 

estudiantes de primaria. Los resultados mostraron que la mayoría de los 

alumnos registró una participación en nivel intermedio al 58%; siendo los 

juegos de simultáneos y de secuenciación los que registraron mayores 

índices de participación con un 68% en nivel en proceso, y 26 % en nivel 

logrado. Asimismo, los estudiantes señalaron que las actividades lúdicas 

incrementaron su motivación, facilitaron la comprensión de los contenidos y 

promovieron una participación más activa en clase. Además, reportaron 

mayor interés por resolver ejercicios matemáticos cuando estos se 

presentaban en formato de juego de cooperación. 

Serrano-Baena et al. (2025), en España, llevaron a cabo el estudio 

GeoBlocks: “Un enfoque basado en juegos para la enseñanza de la 

geometría en educación primaria”, con estudiantes de educación primaria. 

Desde una perspectiva descriptiva, los resultados evidenciaron que los 

alumnos participaron activamente en las sesiones de aprendizaje basadas 

en juegos de cooperación en un nivel intermedio de 55%, y en un nivel bajo 
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de 36%, y registraron una mayor participación para los juegos de estrategia 

con un nivel alto de 26%, demostrando mejoras en la identificación de 

formas, orientación espacial y resolución de desafíos geométricos. 

Asimismo, se observó un incremento en la interacción entre compañeros y 

una actitud positiva hacia el aprendizaje de la geometría. Los autores 

concluyeron que el juego constituye una estrategia didáctica eficaz para 

favorecer el aprendizaje matemático en educación primaria. 

Chacha (2022) en su trabajo de investigación de posgrado titulado “El juego 

como estrategia didáctica para el desarrollo del pensamiento lógico 

matemático en primaria, ciudad de Azogues”, se planteó como objetivo 

implementar el juego como estrategia didáctica para fomentar el desarrollo 

del pensamiento lógico-matemático y empleó una metodología de enfoque 

cuantitativo con un método descriptivo de enfoque cuantitativo. Halló que los 

estudiantes participaron en un 48% en un nivel medio y 36% en un nivel alto, 

siendo los juegos de estrategia los más participativos, concluyendo que si se 

aplica el juego como estrategia didáctica resulta beneficioso en el proceso 

de aprendizaje, recomendando su inclusión en las clases para fomentar un 

aprendizaje significativo a través de actividades lúdicas. 

Caballero (2022) en el trabajo de investigación de posgrado titulado 

“Actividades lúdicas para el aprendizaje de la matemática en los estudiantes 

de educación básica regular” cuyo objetivo fue describir y detallar la forma 

en que las actividades lúdicas contribuyen a la mejora del aprendizaje de las 

matemáticas. Los resultados obtenidos indicaron que existe una 

participación intermedia o en proceso para el uso de juegos en las sesiones 

de matemáticas, a pesar de que, a través de las actividades lúdicas, los 

estudiantes logran adquirir conocimientos matemáticos de manera 

significativa. 

En el ámbito nacional, Rojas Landa (2023) en la investigación titulada 

“Percepciones de docentes sobre el aprendizaje basado en juegos en el área 

de matemática”, presentó como objetivo examinar las percepciones que 

tienen los docentes en el área de matemáticas con respecto al uso de los 

juegos en el aprendizaje de las matemáticas. Los resultados obtenidos en 
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esta investigación señalan la necesidad de revalorizar el uso de los juegos 

como estrategia para el aprendizaje de las matemáticas, teniendo en 

consideración diversos aspectos como la motivación, la participación activa 

del estudiante y la intención educativa. 

Machuca (2021) en la investigación titulada “Juegos lúdicos como estrategia 

didáctica para mejorar el pensamiento matemático en los niños en 

Huamalies”, tuvo como objetivo determinar si a través de los juegos se 

mejora el pensamiento y aprendizaje matemático en estudiantes de la 

institución en estudio. La metodología empleada fue cuantitativa con un 

diseño preexperimental, utilizando la observación y la lista de cotejo como 

técnica e instrumento, respectivamente. Los resultados indicaron que antes 

de la intervención, el 50% de los estudiantes presentaba un bajo nivel de 

pensamiento matemático, seguido del 45% con un nivel medio y solo el 5% 

alcanzaron un nivel alto; mientras que después de la aplicación de la 

estrategia didáctica, el 85% alcanzó un nivel alto, mientras que el 15% 

obtuvo un nivel medio. Se concluye que los juegos lograron un impacto 

significativo en el desarrollo del pensamiento matemático.  

En el trabajo de investigación titulado “El juego como técnica de enseñanza 

aprendizaje en el área de matemática” realizado por Gamarra (2020), tuvo 

por objetivo evidenciar el impacto del juego como estrategia de enseñanza-

aprendizaje en las matemáticas. Bajo un enfoque descriptivo y no 

experimental, se concluye que el juego influye significativamente como una 

valiosa fuente de aprendizaje, al estimular la imaginación, la reflexión y la 

generación de nuevas oportunidades de aprendizaje. Se destaca su utilidad 

como recurso para mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje en el área 

de matemáticas. 

En el trabajo “Importancia del juego en el aprendizaje de la matemática”, 

Maza (2021) valora la relevancia del juego como una actividad libre, 

estratégica, placentera y dinámica en la que los estudiantes participan de 

manera activa. Concluyó que, durante las actividades lúdicas, los 

estudiantes se relacionan con sus compañeros, expresan emociones, se 

sienten motivados y logran adquirir aprendizajes significativos. 
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En el contexto local no se ha encontrado estudios con la variable de 

investigación. 
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III. MÉTODOS Y MATERIALES 

3.1. Métodos 

3.1.1. Hipótesis de investigación 

El estudio no considera hipótesis debido a su tipología. 

3.1.2. Definición y operacionalización de variables 

 

Definición conceptual 

Variable: Juegos didácticos matemáticos: Son actividades lúdicas educativas 

que refuerzan conceptos matemáticos mientras los estudiantes se divierten 

haciendo que el proceso sea atractivo, aplicable a la vida real y desafiante, 

lo que estimula el pensamiento crítico, la resolución de problemas y el 

desarrollo de habilidades. A través del juego se busca la adquisición de 

habilidades, conceptos y métodos para comprender y resolver problemas 

numéricos, espaciales y lógicos. (Gallego et al., 2020). 

 

Definición operacional 

Variable: Juegos didácticos matemáticos: Son actividades lúdicas educativas 

para el área de matemática que se miden mediante tres dimensiones 

operacionales: Juegos cooperativos, juegos de estrategia y juegos 

simultáneos y secuenciales, a través de un instrumento, que es una lista de 

cotejo, con valores politómicos de valor sí y no, aplicado a estudiantes de 

primaria. 

 

 

 

 

3.1.3. Tipo de investigación 

 
Tipo de investigación: La investigación por su finalidad es básica porque 

se centra en la comprensión teórica sin buscar su aplicación inmediata, y de 
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enfoque cuantitativo porque cuantifica datos numéricos mediante pruebas 

estadísticas; de tipo descriptiva. En los diseños descriptivos, se lleva a cabo 

la recolección de datos con el propósito de describir las características o 

conductas de los participantes. El objetivo principal es observar, medir y 

presentar de manera objetiva las características particulares o 

comportamientos de los sujetos de estudio (Vásquez et al., 2023). 

 

A través de los estudios descriptivos, se tiene el propósito de detallar las 

propiedades, características y perfiles de individuos, grupos, comunidades, 

procesos u objetos (Hernández et ál., 2014). 

 
Diseño de la investigación: Fue de carácter no experimental, al no 

manipular variables y transversal, porque se desarrolla en un solo momento 

de intervención para tomar los datos necesarios de investigación, y 

prospectivo debido a la observación en un determinado momento o corte 

hacia adelante (Hernández et ál., 2014). 

 

El diseño es el siguiente: 

 

Esquema del diseño: 

 

Diagrama:  

 

 

Donde: 

M = Muestra de estudiantes de la Institución Educativa. 

O = Observación de la muestra. 

 

3.1.4. Población y muestra 

Población: Viene a ser el total de personas con particularidades en común 

dentro de un lugar determinado donde se ejecutará el estudio. Asimismo, la 

totalidad de la población contiene unidades de análisis que incorporan estos 

fenómenos y que tiene que medirse para realizar una determinada 

M     -     O 
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investigación de un grupo que participarán y que tiene una característica en 

común (García y Hernández, 2013). En el presente estudio se cuenta con 

una población de 120 estudiantes de la Institución Educativa N° 031 “Virgen 

del Carmen” La Cruz, Tumbes, como se describe en la siguiente tabla: 

 

Tabla 1 

Población estudiantil de sexto grado de primaria en la Institución Educativa 

N° 031 “Virgen del Carmen” La Cruz, Tumbes. 

Secciones de sexto grado Varones Mujeres Total 

A 14 16 30 

B 15 15 30 

C 13 16 29 

D 17 14 31 

Total 120 

Fuente: Nómina de estudiantes, 2025. 

 

Muestra: Se considera la muestra como el proceso cuantitativo que permite 

la selección de un conjunto de personas, de quienes se recogerá 

información. Se seleccionaron como muestra de la investigación a los 30 

estudiantes de la sección “A”, como se describe en la siguiente tabla: 

Tabla 2  

Muestra de estudiantes de la institución educativa N° 031 “Virgen del 

Carmen” La Cruz, Tumbes. 

Grado Aula Hombres Mujeres Total 

Sexto A 14 16 30 

Total   30 

Fuente: Nómina de matrícula, 2025. 

 

Muestreo: Para la obtención de la muestra de esta investigación se realizó 

un muestreo no probabilístico, que consiste en elegir la muestra por 

conveniencia para el estudio, debido a las coordinaciones realizadas con los 

padres de familia y docentes (Hadi et al., 2023; Arias, 2020). 
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3.1.5. Criterios de selección 

Criterio de inclusión: Son las características que los participantes deben 

tener para ser incluidos en la investigación. Estos criterios ayudan a asegurar 

que la muestra sea homogénea en relación a las variables clave del estudio 

y que los resultados sean relevantes para la población objetivo. Para el 

estudio los criterios de inclusión fueron:  

Estudiantes del sexto grado de primaria de la institución educativa, quienes 

asisten regularmente a clases y cuyos padres han autorizado su 

participación mediante la firma del asentimiento informado. 

Criterio de exclusión: Son las características que los participantes no 

deben tener para ser incluidos en la investigación. Estos criterios se utilizan 

para eliminar a los participantes que podrían sesgar los resultados o que no 

cumplen con los requisitos del estudio. Los criterios de exclusión fueron:   

Estudiantes del sexto grado de primaria de la institución educativa, quienes 

no asisten regularmente a clases o cuyos padres no han autorizado su 

participación mediante la firma del asentimiento informado. 

3.1.6. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Técnica de recolección de información  

El estudio considera, para el recojo de datos, la técnica de la observación, 

su participación es directa y viene a ser una técnica adecuada para el recojo 

de datos observables a individuos de similares características y 

desempeños, de manera ordenada y con confiabilidad, además con validez 

en el caso investigativo (Arias, 2020; Medina et al., 2023). 

 

 

 

 

Instrumento de recolección de información  

Se aplicó como instrumento una lista de cotejo, que se emplea para evaluar 

conocimientos, destrezas o conductas, ofreciendo al profesorado una 

manera imparcial de medir objetivamente las capacidades o destrezas. Una 
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de las fortalezas que brinda una lista de cotejo es su fácil y rápida creación, 

así como su adaptación a los diferentes entornos de aprendizaje. Su 

flexibilidad permite que tanto el profesor como los propios estudiantes la 

utilicen, generando evidencia del logro o desempeño estudiantil en 

situaciones específicas (Susanibar, 2023). 

 

3.1.7. Procesamiento y análisis de datos 

Se realizaron las gestiones respectivas ante las autoridades y el equipo 

directivo de la institución educativa para poder acceder a los ambientes de 

la institución y realizar la investigación. 

Para la aplicación del instrumento, se reunió al grupo de estudio en el aula 

establecida del sexto grado de primaria, de la institución educativa donde se 

realizó la ambientación previa para el desarrollo de la actividad de recojo de 

datos. Asimismo, se gestionó el recojo de datos y autorizaciones de parte de 

los padres de familia en el asentimiento informado. 

Una vez reunido el grupo de estudio, se brindó información sobre los 

objetivos que rigen el presente trabajo y su importancia, asimismo, se les 

explicó en qué consiste la investigación a realizar y el tema que se buscaba 

investigar mediante la variable. 

Se procedió con el desarrollo de juegos matemáticos para la aplicación del 

instrumento, cuyos datos fueron procesados en los programas Excel y Spss 

versión 21 para su análisis y presentación en el informe de tesis. 

 

3.1.8. Validación y confiabilidad del instrumento 

Se aplicó la validez de tipo contenido mediante juicio de expertos, y la 

confiabilidad se determinó mediante el estadístico de alfa de Cronbach. Esta 

validez, determinada por los expertos, implica que el instrumento mide 

realmente la variable de investigación, y la confiabilidad determina la 

consistencia que implica aplicar el instrumento en contextos similares 

(Maiquez y Álvarez, 2023).  

Para esta investigación, se empleó la validez de contenido o por juicio de 

expertos, o especialistas que han desarrollado estudios o investigaciones 

educativas, quienes aprobaron la aplicación de dicho instrumento.  



36 
 

La confiablidad es entendida como la consistencia con que los ítems de un 

instrumento arrojan resultados similares en contextos metodológicos 

similares (Maiquez y Álvarez, 2023). En la presente investigación, la 

confiabilidad del instrumento fue calculada con el estadístico alfa de 

Cronbach, cuyos valores fueron aceptables (0.874), al ser superiores a 0,7 

(Ñaupas et al., 2013). 

 

3.1.9. Criterios éticos 

Al trabajar con estudiantes menores de edad, resultó fundamental considerar 

de manera rigurosa los criterios éticos involucrados, entre ellos la puesta en 

práctica y la demostración coherente de valores, así como la obtención del 

asentimiento informado. 

Asimismo, fue imprescindible garantizar el respeto por la confidencialidad y 

evitar la divulgación de la identidad de los menores que forman parte del 

estudio. Del mismo modo, se tuvo presente el cumplimiento de las directrices 

establecidas por el Protocolo de Helsinki, que orienta la conducta 

responsable en la investigación con seres humanos.  

En conjunto, estos principios aseguraron que el proceso investigativo se 

desarrolle con integridad, transparencia y un compromiso genuino con la 

protección de los participantes educativos (Hernández y Mendoza, 2018). 

 

 

 

 

 

 

IV. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 
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4.1. Resultados 

Tabla 3 

Nivel de participación en juegos en el aprendizaje de matemáticas, en 

estudiantes de primaria, Tumbes, 2025. 

 

Nivel D1 
 

D2 
 

D3 
 

Variable 
 

 
Fr % Fr % Fr % Fr % 

En inicio 5 16.7 6 20.0 4 13.3 5 16.7 

En proceso 16 53.3 15 50.0 17 56.7 16 53.3 

Logrado 9 30.0 9 30.0 9 30.0 9 30.0 

Total 30 100 30 100 30 100 30 100 

Fuente: Lista de cotejo aplicada a los estudiantes. 

En la Tabla 3 se observa que, respecto al nivel de la variable juegos en el 

aprendizaje de matemáticas, predomina la participación en nivel de en 

proceso, alcanzando una frecuencia de 16 estudiantes (53.3%). Asimismo, 

el nivel logrado representa 9 estudiantes (30.0%), mientras que el nivel en 

inicio agrupa a 5 estudiantes (16.7%). Lo que indica una participación 

limitada de los recursos lúdicos en el desarrollo de las sesiones de 

matemática. En relación con las dimensiones, en Juegos cooperativos 

predominó el nivel en proceso con 16 estudiantes (53.3%), seguido del nivel 

logrado con 9 estudiantes (30.0%). En Juegos de estrategia, el nivel 

predominante también fue en proceso con 15 estudiantes (50.0%). 

Finalmente, en la dimensión Juegos simultáneos y secuenciales, el mayor 

porcentaje correspondió igualmente al nivel en proceso, con 17 estudiantes 

(56.7%), lo que redunda en un uso medio de los juegos en el aprendizaje de 

matemáticas. 

     

Figura 1 

Distribución porcentual del nivel de participación en juegos en el 

aprendizaje de matemáticas, en estudiantes de primaria, Tumbes, 2025. 

 



38 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Tabla 3. 

 

 

Tabla 4 

Nivel de la dimensión juegos cooperativos en el aprendizaje de 

matemáticas, en estudiantes de primaria, Tumbes, 2025. 

 

Nivel I1 
 

I2 
 

I3 
 

Dimensión 1 
 

 
Fr % Fr % Fr % Fr % 

En inicio 6 20.0 5 16.7 5 16.7 5 16.7 

En proceso 15 50.0 16 53.3 16 53.3 16 53.3 

Logrado 9 30.0 9 30.0 9 30.0 9 30.0 

Total 30 100 30 100 30 100 30 100 

Fuente: Lista de cotejo aplicada a los estudiantes. 

En la Tabla 4 se presentan los niveles de la dimensión juegos cooperativos, 

donde se observa un predominio del nivel en proceso con 16 estudiantes 

(53.3%). Asimismo, en los indicadores juego de cartas colectivo, gymkana 

matemática y juego de roles, el mayor porcentaje también se ubicó en el nivel 

en proceso, evidenciando una participación moderada de los estudiantes en 

actividades cooperativas orientadas al aprendizaje de matemática. 

 

Figura 2 

Distribución porcentual del nivel de la dimensión juegos cooperativos en el 

aprendizaje de matemáticas, en estudiantes de primaria, Tumbes, 2025. 
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Fuente: Tabla 4. 

 

Tabla 5 

Nivel de la dimensión juegos de estrategia en el aprendizaje de 

matemáticas, en estudiantes de primaria, Tumbes, 2025. 

Nivel I4 
 

I5 
 

I6 
 

Dimensión 2 
 

 
Fr % Fr % Fr % Fr % 

En inicio 5 16.7 6 20.0 6 20.0 6 20.0 

En proceso 16 53.3 15 50.0 14 46.7 15 50.0 

Logrado 9 30.0 9 30.0 10 33.3 9 30.0 

Total 30 100 30 100 30 100 30 100 

Fuente: Lista de cotejo aplicada a los estudiantes. 

En la Tabla 5 se presentan los niveles de la dimensión juegos de estrategia, 

donde se observa que predominó el nivel en proceso con 15 estudiantes 

(50.0%). Del mismo modo, en los indicadores juego de tarjetas y billetes, 

multiplicaciones con dados y puzzles numéricos, el nivel con mayor 

frecuencia fue en proceso, mostrando que los estudiantes desarrollan 

progresivamente habilidades estratégicas mediante actividades lúdicas 

matemáticas. 

 

Figura 3 

Distribución porcentual del nivel de la dimensión juegos de estrategia en el 

aprendizaje de matemáticas, en estudiantes de primaria, Tumbes, 2025. 
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Fuente: Tabla 5. 

 

Tabla 6 

Nivel de la dimensión juegos simultáneos y secuenciales en el 

aprendizaje de matemáticas, en estudiantes de primaria, Tumbes, 2025. 

Nivel I7 
 

I8 
 

I9 
 

I10 
 

Dimensión 3 
 

 
Fr % Fr % Fr % Fr % Fr % 

En inicio 4 13.3 5 16.7 4 13.3 5 16.7 4 13.3 

En proceso 17 56.7 16 53.3 17 56.7 16 53.3 17 56.7 

Logrado 9 30.0 9 30.0 9 30.0 9 30.0 9 30.0 

Fuente: Lista de cotejo aplicada a los estudiantes. 

En la Tabla 6 se presentan los niveles de la dimensión juegos simultáneos y 

secuenciales, donde predominó el nivel en proceso con 17 estudiantes 

(56.7%). Asimismo, en los indicadores tómbola de bingos, secuencia de 

patrones, secuencias numéricas y secuencias lógicas, la mayor proporción 

de estudiantes se ubicó en el nivel intermedio, evidenciando una 

participación frecuente en actividades lúdicas vinculadas al razonamiento 

lógico y secuencial en matemática. 

 

 

Figura 4 

Distribución porcentual del nivel de la dimensión juegos simultáneos y 

secuenciales en el aprendizaje de matemáticas, en estudiantes de primaria, 
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Tumbes, 2025. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Tabla 6. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.2. Discusión 

El estudio se desarrolló con el objetivo principal de identificar el nivel de 

participación en juegos didácticos en el aprendizaje de matemáticas, en los 
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estudiantes de sexto grado, durante el año 2025, encontrando lo siguiente: 

De acuerdo con los datos registrados en la Tabla 3, se observa que, respecto 

al nivel de la variable juegos en el aprendizaje de matemáticas, predomina 

la participación en nivel de en proceso, alcanzando una frecuencia de 16 

estudiantes (53.3%). Asimismo, el nivel logrado representa 9 estudiantes 

(30.0%), mientras que el nivel en inicio agrupa a 5 estudiantes (16.7%). Lo 

que indica una participación limitada de los recursos lúdicos en el desarrollo 

de las sesiones de matemática. En relación con las dimensiones, en Juegos 

cooperativos predominó el nivel en proceso con 16 estudiantes (53.3%), 

seguido del nivel logrado con 9 estudiantes (30.0%). En Juegos de 

estrategia, el nivel predominante también fue en proceso con 15 estudiantes 

(50.0%). Finalmente, en la dimensión Juegos simultáneos y secuenciales, el 

mayor porcentaje correspondió igualmente al nivel en proceso, con 17 

estudiantes (56.7%), lo que redunda en un uso medio de los juegos en el 

aprendizaje de matemáticas. 

Este hallazgo estadístico, del uso en proceso para los juegos didácticos en 

el área de matemática, sugiere que el fortalecimiento de las estrategias de 

juegos didácticos contribuirá directamente a la mejora de la competencia de 

la matemática, lo cual respalda la importancia de diseñar de manera correcta 

y efectiva la selección y aplicación de juegos didácticos como base para el 

mejoramiento de la competencia de matemática en educación primaria. 

 

Los resultados hallados son similares a los encontrados por Debrenti (2024), 

quien, en Rumania, encontró que los estudiantes participaron en un nivel 

medio mostrando interés y compromiso durante las actividades lúdicas. 

Asimismo, observó una mejor comprensión de conceptos numéricos y 

geométricos en comparación con actividades tradicionales, concluyendo que 

el uso de juegos favorece ambientes de aprendizaje más dinámicos y 

significativos. De la misma manera, Rahim et al. (2024), en Pakistán, 

encontraron un uso a nivel intermedio al 58%, señalando que las actividades 

lúdicas incrementaron su motivación, facilitaron la comprensión de los 

contenidos y promovieron una participación más activa en clase. Además, 
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reportaron mayor interés por resolver ejercicios matemáticos cuando estos 

se presentaban en formato de juego didáctico. 

Al respecto, la teoría constructivista de Vygotsky enfatiza que el juego es de 

gran importancia en la educación, donde se realiza como una forma de 

aprendizaje social, dentro de la zona de desarrollo próximo. Por ello, los 

juegos didácticos permiten que los niños aprendan con ayuda de otros, que 

pueden ser pares o adultos. Es así que, a través de estas experiencias 

lúdicas, los estudiantes desarrollan habilidades para resolver problemas, 

formular estrategias y comprender relaciones matemáticas, aprovechando el 

acompañamiento de docentes y compañeros dentro de la zona de desarrollo 

próximo (Vygotsky, 2009). 

Es importante, por lo tanto, prestar atención a los resultados hallados, porque 

como afirma Halahleh (2021), en el área de la matemática, se evidencian 

mayores problemas en el rendimiento académico, debido al escaso 

aprendizaje significativo y la no aplicación de estrategias lúdicas que 

dinamizan este proceso de enseñanza y aprendizaje; y como registra la 

UNESCO (2025), que uno de los desafíos educativos a nivel mundial es, 

precisamente, alcanzar mejores niveles en la competencia de matemáticas 

al finalizar la educación primaria, porque más de la mitad de los niños no 

logra las habilidades matemáticas básicas esperadas para su edad. 

 

Con respecto al primer objetivo específico, Determinar el nivel de 

participación en la dimensión juegos cooperativos en los estudiantes de 

sexto grado, en la Tabla 4 se observa un predominio del nivel en proceso 

con 16 estudiantes (53.3%). Asimismo, en los indicadores juego de cartas 

colectivo (indicador 1), gymkana matemática (indicador 2) y juego de roles 

(indicador 3), el mayor porcentaje también se ubicó en el nivel en proceso, 

evidenciando una participación moderada de los estudiantes en actividades 

cooperativas orientadas al aprendizaje de matemática. Por lo que se 

necesita complementar mediante la aplicación de las estrategias lúdicas, el 

desarrollo del área de matemáticas para aumentar los niveles de rendimiento 

educativo en estas competencias. 
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Estos resultados coinciden con lo encontrado por Serrano-Baena et al. 

(2025), en España, evidenciando que los alumnos participaron en las 

sesiones de aprendizaje basadas en juegos de cooperación en un nivel 

intermedio de 55%, demostrando mejoras en la identificación de formas, 

orientación espacial y resolución de desafíos geométricos, estableciendo 

que los juegos de cooperación constituyen una estrategia didáctica eficaz 

para favorecer el aprendizaje matemático en educación primaria. De la 

misma manera coinciden con lo hallado por Chacha (2022) demostrando que 

si se aplica el juego como estrategia didáctica resulta beneficioso en el 

proceso de aprendizaje, y recomendando su inclusión en las clases para 

fomentar un aprendizaje significativo a través de actividades lúdicas. 

 

Este hallazgo se fortalece mediante la teoría del aprendizaje social de 

Bandura (1987) que sostiene la importancia del juego cooperativo como un 

espacio ideal para la creación de un entorno rico en interacción social, ideal 

para que el aprendizaje ocurra al promover la colaboración, el diálogo y el 

respeto de turnos. Ello remarca la importancia de los juegos cooperativos en 

matemáticas como una estrategia pedagógica que fomenta la colaboración 

entre estudiantes para alcanzar objetivos comunes, maximizando su 

aprendizaje y desarrollando habilidades sociales como la comunicación y el 

liderazgo (Chilan & Cedeño, 2023).  

 

Para el caso del segundo objetivo específico, Establecer el nivel de 

participación en la dimensión juegos de estrategia en los estudiantes de 

sexto grado, la Tabla 5 presenta los niveles de la dimensión juegos de 

estrategia, donde se observa que predominó el nivel en proceso con 15 

estudiantes (50.0%). Del mismo modo, en los indicadores juego de tarjetas 

y billetes (indicador 4), multiplicaciones con dados (indicador 5) y puzzles 

numéricos (indicador 6), el nivel con mayor frecuencia fue en proceso, 

mostrando que los estudiantes desarrollan progresivamente habilidades 

estratégicas mediante actividades lúdicas matemáticas. 

Los resultados coinciden con lo encontrado por Caballero (2022) quien 

destacó los aportes educativos de la aplicación de juegos de estrategias y 

su contribución a la mejora del aprendizaje de las matemáticas, pero que 
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todavía no se emplean ni diseñan de manera adecuada, encontrándose 

todavía una participación intermedia o en proceso en las sesiones de 

matemáticas, a pesar de que, a través de las actividades lúdicas, los 

estudiantes logran adquirir conocimientos matemáticos de manera 

significativa. De igual manera, Rojas Landa (2023) identificó la necesidad de 

revalorizar el uso de los juegos de estrategia para el aprendizaje de las 

matemáticas, teniendo en consideración la práctica de diversos aspectos 

positivos como la motivación, la participación activa del estudiante y la 

intención educativa. 

Al respecto, la teoría constructivista de Vygotsky enfatiza la tipología de los 

juegos de estrategia como una forma de aprendizaje social que permite que 

los niños aprendan con ayuda de otros más capacitados, que pueden ser 

pares o adultos, favoreciendo la construcción de conceptos, la manipulación 

de materiales y la interacción social (Vygotsky, 2009). 

Para el tercer objetivo específico, Identificar el nivel de participación en la 

dimensión juegos simultáneos y secuenciales en los estudiantes de sexto 

grado, en la Tabla 6 se observa el predominio del nivel en proceso con 17 

estudiantes (56.7%). Asimismo, en los indicadores tómbola de bingos 

(indicador 7), secuencia de patrones (indicador 8), secuencias numéricas 

(indicador 9) y secuencias lógicas (indicador 10), la mayor proporción de 

estudiantes se ubicó en el nivel intermedio, evidenciando una participación 

frecuente en actividades lúdicas vinculadas al razonamiento lógico y 

secuencial en matemática. 

 

Los resultados coinciden con lo encontrado por Machuca (2021) indicando 

que los juegos de secuencia mejoran el pensamiento y aprendizaje 

matemático en los estudiantes, así también con Gamarra (2020), quien 

determinó la influencia significativa de los juegos de secuencia y simultáneos 

como una valiosa fuente de aprendizaje, al estimular la imaginación, la 

reflexión y la generación de nuevas oportunidades de aprendizaje, 

destacando su utilidad como recurso para mejorar el proceso de enseñanza 

y aprendizaje en el área de matemáticas; y el trabajo de Maza (2021) quien 
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valora la relevancia de los juegos de simultaneidad y de secuencia como una 

actividad libre, estratégica, placentera y dinámica en la que los estudiantes 

participan de manera activa logrando adquirir aprendizajes significativos. 

 

Como se puede evidenciar, a partir de los resultados obtenidos, se identifican 

los beneficios y oportunidades del juego en el aprendizaje de matemáticas, 

convirtiendo las matemáticas en una experiencia activa, significativa y 

placentera, reforzando tanto los conocimientos como las habilidades 

sociales y emocionales necesarias para un aprendizaje integral. 

 

En este sentido, la implementación de estrategias pedagógicas orientadas al 

mecanismo lúdico y didáctico favorece el desarrollo de habilidades 

matemáticas y cognitivas indispensables para el éxito académico. Por ello, 

deberían promoverse al encontrarse aún en niveles intermedios o básicos. 
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V. CONCLUSIONES 

 

En la variable juegos didácticos en el aprendizaje de matemáticas, 

predomina la participación en nivel en proceso, con 53.3%. Asimismo, el 

nivel logrado con 30.0%; mientras que el nivel en inicio tuvo 16.7%. Lo que 

indica una participación limitada de los recursos lúdicos en el desarrollo de 

las sesiones de matemática.  

 
En la dimensión juegos cooperativos se halló un predominio del nivel en 

proceso con 53.3%. Asimismo, en los indicadores juego de cartas colectivo, 

gymkana matemática y juego de roles, el mayor porcentaje también se ubicó 

en el nivel en proceso, evidenciando una participación moderada de los 

estudiantes en actividades cooperativas orientadas al aprendizaje de 

matemática. 

 

Para la dimensión juegos de estrategia, predominó el nivel en proceso con 

50.0%. Del mismo modo, en los indicadores juego de tarjetas y billetes, 

multiplicaciones con dados y puzzles numéricos, el nivel con mayor 

frecuencia fue en proceso, mostrando que los estudiantes desarrollan 

progresivamente habilidades estratégicas mediante actividades lúdicas 

matemáticas, pero todavía son limitadas. 

 

En la dimensión juegos simultáneos y secuenciales, predominó el nivel en 

proceso con 56.7%. Asimismo, en los indicadores tómbola de bingos, 

secuencia de patrones, secuencias numéricas y secuencias lógicas, la 

mayor proporción de estudiantes se ubicó en el nivel intermedio, 

evidenciando una participación limitada en actividades lúdicas vinculadas al 

razonamiento lógico y secuencial en matemática. 
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VI. RECOMENDACIONES 

 

1. Al equipo directivo de la institución educativa: planificar en el inicio del año 

escolar, un conjunto de estrategias y propuestas didácticas, que permitan 

incorporar los juegos didácticos para el aprendizaje de matemáticas para 

fortalecer el desarrollo de las competencias matemáticas. 

 

2. A la Universidad Nacional de Tumbes, a través de la Facultad de Ciencias 

Sociales en la escuela de Educación, impulsar y motivar, en los niveles de 

pre y posgrado, las investigaciones científicas sobre los juegos didácticos en 

el aprendizaje de la matemática. 

 

3. A los padres de familia: atender las inquietudes sobre el desarrollo de la 

competencia matemática en la educación primaria, motivando mediante la 

práctica de juegos y actividades lúdicas para potenciar la educación, 

permitiendo aprendizajes significativos y críticos en el área matemática. 

 

4. A la Dirección Regional de Educación: proponer, en los centros educativos 

de la región, programas de desarrollo y medición de las competencias 

matemáticas; y, asimismo, la difusión de resultados de evaluaciones 

censales y motivar, mediante concursos o capacitaciones docentes, el 

desarrollo de las estrategias para el aprendizaje de la matemática. 
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ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA 

Título: Juegos en el aprendizaje de matemáticas en estudiantes de sexto grado, en una institución educativa de Tumbes, 2025. 

Problema Objetivos Hipótesis Método y diseño Población y muestra Análisis de datos 

Problema 
principal 
 
¿Cuál es el 
nivel de 
participación 
en juegos en 
el 
aprendizaje 
de 
matemática 
en los 
estudiantes 
de una 
institución 
educativa de 
Tumbes, 
2025? 

Objetivo principal:  
Identificar el nivel de 
participación en juegos en el 
aprendizaje de matemática 
en los estudiantes de una 
institución educativa de 
Tumbes, 2025 
 
Objetivos específicos:  
Determinar el nivel de 
participación en juegos en el 
aprendizaje de matemática 
en la dimensión juegos 
cooperativos. 
 
Establecer el nivel de 
participación en juegos en el 
aprendizaje de matemática 
en la dimensión juegos de 
estrategia. 
 
Identificar el nivel de 
participación en juegos en el 
aprendizaje de matemática 
en la dimensión juegos 
simultáneos y secuenciales 

No presenta hipótesis Tipo de estudio:   
Enfoque cuantitativo  
 
Tipo de  
Investigación:  
Descriptiva diagnostica 
  
Diseño de estudio:  
No experimental  
Cuantitativo 
 
Gráfica:  
 

M-O 
 
Donde:  

M = muestra  
O1 = Observación de la 
variable. 
 

Población 
120 estudiantes. 
 
Muestra 
30 estudiantes 

Se utilizó tablas de  
frecuencias y gráficos  
con los resultados de la  
siguiente manera:  
 
Describe los  
resultados  
encontrados de  
acuerdo a los niveles  
de desarrollo.  
 
Se clasificó los  
resultados de acuerdo  
a los objetivos  
planteados.   
 
Se interpretó y discutió 
los resultados en 
relación con 
antecedentes y teorías 
  
Se describió las  
conclusiones y 
plantearon 
recomendaciones. 

Técnica e instrumento 
Técnica:  
Observación 
 
Instrumento: 
Lista de cotejo 
   
Escala: 
Escala de valoración 
 
Validez (juicio de tres 
expertos) y confiabilidad 
(Alfa de Cronbach) 

Variable 
 
juegos didácticos 
matemáticos 
Dimensiones: 
 
Juegos cooperativos. 
 
Juegos de estrategia. 
 
Juegos simultáneos y 
secuenciales 

Estadística:  
 

Descriptiva 
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ANEXO 2: OPERACIONALIZACIÓN DE LA VARIABLE 

 

 

Variable 
Definición Operacional 

Instrumentos 
Dimensiones Indicadores 

Juegos didácticos matemáticos 

Juegos cooperativos 

Juego de cartas colectivo 

Lista de cotejo 

Escala dicotómica 

Sí – no  

Gymkana matemática 

Juego de roles 

Juegos de estrategia 

Tarjetas y billetes 

Multiplicaciones con dados 

Puzzeles numéricos 

Juegos simultáneos y 
secuenciales 

Tómbola de bingos de 
multiplicación. 

Secuencia de patrones 

Secuencias numéricas 

Secuencias lógicas 
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ANEXO 3: INSTRUMENTO DE EVALUACIÓN 

 
 

Lista de cotejo para medir el Nivel de participación en Juegos en el 

aprendizaje de matemáticas en estudiantes de sexto grado, en una 

institución educativa de Tumbes, 2025. 

 

Estimados estudiantes de sexto grado de primaria de la Institución Educativa N° 

031 “Virgen del Carmen”, espero que se encuentren bien. A continuación, les 

proporcionamos una lista de cotejo diseñada para que ustedes autoevalúen su 

experiencia con las estrategias de juego en el aprendizaje de las matemáticas. 

Por favor, revisen cada ítem cuidadosamente y marquen la casilla 

correspondiente según su percepción. Esta autoevaluación nos ayudará a 

comprender mejor cómo están experimentando estas actividades y a realizar 

mejoras para bien de cada uno de ustedes. Gracias por su participación  

 

OBJETIVO DEL INSTRUMENTO. 

Identificar las estrategias de juego que se emplean en el aprendizaje de las 

matemáticas. 

 

INDICACIONES:  

Lee detenidamente cada uno de los ítems de la siguiente lista de cotejo y mara 

con una (X) la opción que consideres más cercano a tu realidad y tu forma de 

pensar.  

 

LISTA DE COTEJO 

N° Dimensión: Juegos cooperativos NO:  SI:  

 Indicador: Juego de cartas colectivo   

01 Participa en el juego de cartas colectivo de manera voluntaria   

02 Aprende matemáticas mediante el juego de cartas colectivo.   

03 Respeta las reglas del juego de cartas colectivo   

 Indicador: Juego de gymkana matemática   

04 Participa en el juego de gymkana matemática de manera 

voluntaria. 
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05 Logra aprender matemáticas mediante el juego de gymkana 

matemática. 

  

06 Respeta las reglas del juego de gymkana matemática   

 Indicador: Juego de roles   

07 Participa en el juego de roles de manera voluntaria   

08 Aprende matemáticas mediante el juego de roles   

09 Respeta las reglas del juego de roles   

 Dimensión: Juegos de estrategia   

 Indicador: Juego de tarjetas y billetes   

10 Participa en el juego de tarjetas y billetes de manera voluntaria   

11 Aprende matemáticas mediante el juego de tarjetas y billetes.   

12 Respeta las reglas del juego de tarjetas y billetes.   

 Indicador: Juego de multiplicaciones con dados   

13 Participa en el Juego de multiplicaciones con dados en el salón 

de clases de manera voluntaria 

  

14 Aprende matemáticas mediante el juego de multiplicaciones 

con dados 

  

15 Respeta las reglas del juego de multiplicaciones con dados.   

 Indicador: puzzeles numéricos   

16 Participa en el Juego de puzzeles numéricos en el salón de 

clases de manera voluntaria 

  

17 Aprende matemáticas mediante el juego de puzzeles 

numéricos 

  

18 Respeta las reglas del juego de puzzeles numéricos.   

 Dimensión: Juegos simultáneos y secuenciales   

 Indicador: Juego de tómbola de bingos   

19 Participa en el Juego de tómbola de bingos de manera 

voluntaria 

  



 

59 
 

20 Aprende matemáticas mediante el juego de tómbola de bingos.   

21 Respeta las reglas del juego de tómbola de bingos.   

 Indicador: Juego de secuencia de patrones   

22 Participa en el Juego de secuencia de patrones de manera 

voluntaria 

  

23 Aprende matemáticas mediante el juego de secuencia de 

patrones 

  

24 Respetas las reglas del juego de secuencia de patrones.   

 Indicador: Juego de secuencias numéricas   

25 Participa en el Juego de secuencias numéricas de manera 

voluntaria 

  

26 Aprende matemáticas mediante el juego de secuencias 

numéricas. 

  

27 Respeta las reglas del juego de secuencias numéricas.   

 Indicador: secuencias lógicas   

28 Participa en el Juego de secuencias lógicas de manera 

voluntaria 

  

29 Aprende matemáticas mediante el juego de secuencias 

lógicas. 

  

30 Respeta las reglas del juego de secuencias lógicas.   

 

Valores: 

NO: 01 

SÍ: 02  
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BAREMOS 

 

Componente del 

instrumento 

Ítems Nivel de logro Rango de 

puntuación 

VARIABLE GENERAL: 

Uso de Juegos Didácticos en 

Matemáticas 

01 al 30 En inicio 30 – 40 puntos 

En proceso 41 – 50 puntos 

Logrado 51 – 60 puntos 

DIMENSIÓN 1: Juegos 

Cooperativos 

01 al 09 En inicio 9 – 12 puntos 

En proceso 13 – 15 puntos 

Logrado 16 – 18 puntos 

↳ Indicador 1: Juego de 

cartas colectivo 

01, 02 y 03 En inicio 3 puntos 

En proceso 4 – 5 puntos 

Logrado 6 puntos 

↳ Indicador 2: Gymkana 

matemática 

04, 05 y 06 En inicio 3 puntos 

En proceso 4 – 5 puntos 

Logrado 6 puntos 

↳ Indicador 3: Juego de 

roles 

07, 08 y 09 En inicio 3 puntos  
En proceso 4 – 5 puntos  

Logrado 6 puntos 

DIMENSIÓN 2: Juegos de 

Estrategia 

10 al 18 En inicio 9 – 12 puntos  
En proceso 13 – 15 puntos  

Logrado 16 – 18 puntos 

↳ Indicador 4: Juego de 

tarjetas y billetes 

10, 11 y 12 En inicio 3 puntos  
En proceso 4 – 5 puntos  

Logrado 6 puntos 

↳ Indicador 5: 

Multiplicaciones con dados 

13, 14 y 15 En inicio 3 puntos  
En proceso 4 – 5 puntos  

Logrado 6 puntos 

↳ Indicador 6: Puzzles 

numéricos 

16, 17 y 18 En inicio 3 puntos  
En proceso 4 – 5 puntos  

Logrado 6 puntos 

DIMENSIÓN 3: Juegos 

Simultáneos y Secuenciales 

19 al 30 En inicio 12 – 16 puntos  
En proceso 17 – 20 puntos  

Logrado 21 – 24 puntos 

↳ Indicador 7: Tómbola de 

bingos 

19, 20 y 21 En inicio 3 puntos  
En proceso 4 – 5 puntos  

Logrado 6 puntos 

↳ Indicador 8: Secuencia de 

patrones 

22, 23 y 24 En inicio 3 puntos  
En proceso 4 – 5 puntos  

Logrado 6 puntos 

↳ Indicador 9: Secuencias 

numéricas 

25, 26 y 27 En inicio 3 puntos  
En proceso 4 – 5 puntos  

Logrado 6 puntos 

↳ Indicador 10: Secuencias 

lógicas 

28, 29 y 30 En inicio 3 puntos  
En proceso 4 – 5 puntos  

Logrado 6 puntos 
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FICHA TÉCNICA  

AUTORA Morán Silva, Rosa Ysabel 

ADAPTACIÓN Propio 

AÑO 2025 

ESTRUCTURA 30 ítems 

DURACIÓN 45 minutos aproximadamente 

ÁMBITO 
Se aplicará a los estudiantes del sexto grado de 

primaria 

CODIFICACIÓN Como escala para medir se utilizará: (1,2) 

CALIFICACIÓN 

30 – 40 puntos - Logrado 

41 – 50 puntos – En proceso 

51 – 60 puntos – En inicio 
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ANEXO 4: VALIDACIÓN DE INSTRUMENTOS 

 

CONSTANCIA DE VALIDACIÓN 

   
Yo, Wilmer Rafael Chorres Saldarriaga, con Documento Nacional de Identidad 

Nº 00251793 de profesión docente, grado académico de Doctor en Educación. 

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de validación 

el Instrumento denominado “Juegos en el aprendizaje de matemáticas en 

estudiantes de sexto grado, en una institución educativa de Tumbes, 2025”. 

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los ítems, concluyo en las 

siguientes apreciaciones. 

 

Criterios evaluados 
Valoración positiva Valoración negativa 

MA (3) BA (2) A (1) PA NA 

Calidad de redacción de los ítems.  x         

Amplitud del contenido a evaluar.  x         

Congruencia con los indicadores.  x         

Coherencia con las dimensiones.  x         

  
Apreciación total:  
 
Muy adecuado ( x )  Bastante adecuado (  )   
A= Adecuado (  )   PA= Poco adecuado (   )   No adecuado (  )  No aporta:(  )  

  
   

Tumbes, 20 de octubre de 2025 
   

 
Nombre: Wilmer Rafael Chorres Saldarriaga 
 

DNI: 00251793 

  

 

Firma: 
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CONSTANCIA DE VALIDACIÓN 

   
Yo, Rosario Claribel Baca Zapata, con Documento Nacional de Identidad Nº 

00254514 de profesión docente, grado académico de Doctor en Educación. 

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de validación 

el Instrumento denominado “Juegos en el aprendizaje de matemáticas en 

estudiantes de sexto grado, en una institución educativa de Tumbes, 2025”. 

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los ítems, concluyo en las 

siguientes apreciaciones. 

 

Criterios evaluados 
Valoración positiva Valoración negativa 

MA (3) BA (2) A (1) PA NA 

Calidad de redacción de los ítems.  x         

Amplitud del contenido a evaluar.    x       

Congruencia con los indicadores.    x       

Coherencia con las dimensiones.  x         

  
Apreciación total:  
 
Muy adecuado (  )  Bastante adecuado ( x )   
A= Adecuado (  )   PA= Poco adecuado (   )   No adecuado (  )  No aporta:(  )  

  
   

Tumbes, 16 de octubre de 2025 
   

 
Nombre: Rosario Claribel Baca Zapata 
 

DNI: 00254514 

  

 

Firma: 
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CONSTANCIA DE VALIDACIÓN 

   
Yo, Samuel David Ancajima Mena, con Documento Nacional de Identidad Nº 

40721106 de profesión docente, grado académico de Doctor en Educación. 

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de validación 

el Instrumento denominado “Juegos en el aprendizaje de matemáticas en 

estudiantes de sexto grado, en una institución educativa de Tumbes, 2025”. 

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los ítems, concluyo en las 

siguientes apreciaciones. 

 

Criterios evaluados 
Valoración positiva Valoración negativa 

MA (3) BA (2) A (1) PA NA 

Calidad de redacción de los ítems.  x         

Amplitud del contenido a evaluar.  x         

Congruencia con los indicadores.  x         

Coherencia con las dimensiones.  x         

  
Apreciación total:  
 
Muy adecuado ( x )  Bastante adecuado (  )   
A= Adecuado (  )   PA= Poco adecuado (   )   No adecuado (  )  No aporta:(  )  

  
   

Tumbes, 15 de octubre de 2025 
   

 
Nombre: Samuel David Ancajima Mena 
 

DNI: 40721106 

  

 

Firma: 
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ANEXO 5: ASENTIMIENTO INFORMADO 

CONSTANCIA DE ASENTIMIENTO INFORMADO 
  

Título de la investigación: 

 

“Juegos en el aprendizaje de matemáticas en estudiantes de sexto grado, en una institución 

educativa de Tumbes, 2025”. 

 

Investigadora: 

 

Morán Silva, Rosa Ysabel 

 

Propósito del estudio 

Tengo el agrado de saludar a usted, y a la vez comunicarle que, mediante el presente, se le invita 

a participar en la investigación, cuyo objetivo es: determinar el nivel de participación en juegos 

en el aprendizaje de matemáticas en estudiantes de sexto grado, en una institución educativa de 

Tumbes, 2025. 

Esta investigación es desarrollada por mi persona como estudiante del Programa de Segunda 

Especialidad Profesional de la Facultad de Ciencias Sociales, de la Universidad Nacional de 

Tumbes, y con el permiso de la institución educativa. 

 

Procedimiento 

 

Si usted acepta que su hijo participe en esta investigación: 

1. Se recogerá los datos mediante un instrumento. 

2. El instrumento se aplicará en un tiempo aproximado de 60 minutos y se realizará en 

el ambiente de salón de clases. 

Las respuestas serán codificadas usando un número de identificación y, por lo tanto, 

serán anónimas. 

Como padre de familia o apoderado puede formular todas las preguntas para aclarar sus 

dudas antes de decidir si desea participar o no, y su decisión será respetada. 

Posterior a la aceptación si no desea continuar puede hacerlo sin ningún problema. 
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Riesgo (principio de No maleficencia): 
Indicar al participante la existencia que NO existe riesgo o daño al participar en la investigación. 
Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan generar incomodidad. Usted tiene 
la libertad de responderlas o no. 
Beneficios (principio de Beneficencia): 
Se le informará que los resultados de la investigación se le alcanzará a la institución al término 
de la investigación. No recibirá ningún beneficio económico ni de ninguna otra índole. El estudio 
no va a aportar a la salud individual de la persona, sin embargo, los resultados del estudio podrán 
convertirse en beneficio de la salud pública. 
Confidencialidad (principio de justicia): 
Los datos recolectados deben ser anónimos y no tener ninguna forma de identificar al 
participante. Garantizamos que la información que usted nos brinde es totalmente confidencial y 
no será usada para ningún otro propósito fuera de la investigación. Los datos permanecerán bajo 
custodia del investigador principal y pasado un tiempo determinado serán eliminados 
convenientemente. 
 
Problemas o preguntas: 
 

Si tiene preguntas sobre la investigación puede contactar con la Investigadora: 

 

Consentimiento 

 

Después de haber leído los propósitos de la investigación autorizo que mi menor hijo participe 

en la investigación. 

 

Nombre y apellidos del padre de Familia:………………………….…………………………………… 

DNI:……………………………………………………… 

Fecha y hora: …………………………………… 

 

 

Firma:…………………………………………….. 
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ANEXO 6: AUTORIZACIÓN DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA 
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ANEXO 7: BASE DE DATOS 

 

 

 

 

 

 

  

  

 

 

 

 

 

N Edad Aula Sexo Item 1 Item 2 Item 3 Item 4 Item 5 Item 6 Item 7 Item 8 Item 9 Item 10 Item 11 Item 12 Item 13 Item 14 Item 15 Item 16 Item 17 Item 18 Item 19 Item 20 Item 21 Item 22 Item 23 Item 24 Item 25 Item 26 Item 27 Item 28 Item 29 Item 30

1 5 años A Hombre 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2

2 5 años A Hombre 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 2 2 2 1 2 1 2 1 2 2 1 2 2 2 1 2 1 1 1 2

3 5 años A Mujer 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2

4 5 años A Mujer 1 2 2 2 2 1 2 1 2 1 1 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 1 2 2 2

5 5 años A Mujer 1 1 2 1 1 1 1 1 2 1 2 1 1 2 2 2 1 2 1 1 2 1 1 1 2 1 2 1 1 1

6 5 años A Hombre 2 1 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 2 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1

7 5 años A Hombre 1 1 1 2 1 2 1 1 2 2 1 1 2 1 1 2 1 2 2 1 2 1 1 2 1 2 2 1 2 2

8 5 años A Mujer 2 1 1 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 1 1 1 2 2 2 2 1 2 1 1 1 1 1 1 2

9 5 años A Mujer 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 2

10 5 años A Mujer 2 2 2 2 2 1 2 1 1 2 1 1 2 1 2 2 1 1 2 2 1 2 2 2 2 1 1 1 1 2

11 5 años A Hombre 1 2 2 2 1 1 1 2 1 1 2 2 1 2 1 2 2 1 1 1 2 1 1 2 2 1 2 2 2 1

12 5 años A Hombre 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 2 1 1 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

13 5 años A Mujer 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 2

14 5 años A Hombre 2 2 2 1 2 2 2 1 2 1 1 1 2 2 2 1 1 2 1 2 1 2 1 2 2 1 1 1 1 2

15 5 años A Mujer 1 1 1 2 1 2 1 1 1 1 1 1 2 2 1 1 1 2 2 2 2 1 2 2 1 2 1 1 1 2

16 5 años A Hombre 2 1 1 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 2 1 1 2 2 2 2 1 2 2 1 2

17 5 años A Hombre 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1

18 5 años A Hombre 1 2 2 1 2 1 1 1 1 2 1 1 1 2 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 2 1 2 1 2

19 5 años A Mujer 1 2 2 2 2 1 1 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 1 1 2 1 2 1

20 5 años A Mujer 2 1 1 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 2 1 2 2 2 2 1 2 2 2 1 2 2 1 1 2 2

21 5 años A Mujer 2 1 2 2 2 1 2 2 1 2 1 1 2 2 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 2 1 1 1 1

22 5 años A Mujer 2 2 2 1 1 2 2 1 1 2 1 2 2 2 2 2 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 1

23 5 años A Mujer 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2

24 5 años A Mujer 2 1 2 2 1 2 1 2 1 2 1 1 2 2 1 2 2 2 1 1 2 2 2 1 2 2 1 2 1 2

25 5 años A Hombre 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2

26 5 años A Hombre 1 1 2 1 2 2 1 2 2 1 2 1 2 2 2 1 2 2 1 2 1 2 2 1 1 2 1 2 1 1

27 5 años A Hombre 1 1 1 1 1 2 2 2 1 1 2 1 1 2 2 1 2 1 1 1 2 2 2 2 1 1 2 2 1 1

28 5 años A Mujer 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 1 1 1 2 1 2 2 2 1 2 1

29 5 años A Mujer 1 1 1 2 1 2 1 1 2 1 2 1 2 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2

30 5 años A Hombre 2 2 2 2 2 1 1 1 1 2 2 1 2 2 1 2 1 1 2 2 2 1 2 2 1 2 1 1 2 2
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ANEXO 8: ESTADÍSTICO DE CONFIABILIDAD 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach N de elementos 

,874 30 

Resumen de procesamiento de 

casos 

 N % 

Casos Válido 30 100,0 

Excluido 0 ,0 

Total 20 100,0 
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ANEXO 9: RESOLUCIÓN DE APROBACIÓN DE PROYECTO DE 

INVESTIGACIÓN 
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ANEXO 10: REGISTRO DE FOTOGRAFÍAS  

DE APLICACIÓN DEL INSTRUMENTO 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aplicación del instrumento en el aula de clases. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aplicación del instrumento en el aula de clases. 
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ANEXO 11: SESIÓN DE APRENDIZAJE 

SESIÓN DE APRENDIZAJE Nº   27 

I.- DATOS INFORMATIVOS: 

1.1 Institución Educativa: Nº 031 – “Virgen  del  Carmen.” 

1.2 Grado y Sección        : 6º “A” 

1.3 Docente                      : Rosa  Moran  Silva 

1.4 Fecha                           :  

1.5 Tiempo                         : 120  minutos        

II.- DATOS CURRICULARES:  
1.1. Nombre de la Unidad       : “CELEBREMOS  NUESTRO ANIVERSARIO  
INSTITUCIONAL Y PATRIO”. 
2.2. Área que Integra                : Matemática. 
2.3. Nombre de la sesión         : Multiplicamos factores iguales: Potencia 

. 
III.- PROPÓSITO DE APRENDIZAJE: 

COMPETENCIA Y 
CAPACIDAD 

DESEMPEÑO CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN 

INSTRUMENTO 
DE 

EVALUACIÓN 
Resuelve problemas de 
cantidad. 

➢ Traduce cantidades a 
expresiones numéricas. 

➢ Comunica su comprensión 
sobre los números y las 
operaciones. 

➢ Usa estrategias y 
procedimientos de 
estimación y cálculo.  

➢ Argumenta afirmaciones 
sobre las relaciones 
numéricas y las 
operaciones. 

➢  Establece relaciones entre 
datos y una o más 
acciones de comparar, 
igualar, reiterar y dividir 
cantidades, y las 
transforma en expresiones 
numéricas (modelo) de 
adición, sustracción, 
multiplicación y división de 
dos números naturales 
(obtiene como cociente un 
número decimal exacto), y 
en potencias cuadradas y 
cúbicas.  

➢  Establece relaciones entre 
datos y acciones de dividir 
una o más unidades en 
partes iguales y las 
transforma en expresiones 
numéricas (modelo) de 
fracciones y adición, 
sustracción y multiplicación 
con expresiones 
fraccionarias y decimales 
(hasta el centésimo). 

➢ Reconoce la relación 
que hay entre factores 
iguales en potencias 
cuadráticas y cúbicas. 

➢ Representa un conjunto 
de multiplicaciones 
iguales en una potencia 
y lo expresa 
simbólicamente. 

➢  

 
➢ Lista de cotejo 

COMPETENCIAS TRANSVERSALES 

Gestiona su aprendizaje de 
manera autónoma 

➢ Organiza estrategias y procedimientos que se propone en función del tiempo y los 
recursos necesarios para alcanzar la meta.  

➢ Revisa la aplicación de las estrategias, los procedimientos y los recursos utilizados, en 
función del nivel de avance, para producir los resultados esperados.  

Enfoque de orientación al bien común. 

Valores Actitudes 
➢ Empatía  
➢ Responsabilidad 

✓ Los estudiantes demuestran solidaridad con sus compañeros en toda situación en 
la que padecen dificultades que rebasan sus posibilidades de afrontarlas. 

 
 
 
 
 

PROPÓSITO DE LA SESIÓN 

Hoy representaremos factores iguales en 

potencia de un número. 
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IV.- PREPARACIÓN DE LA ACTIVIDAD 

¿Qué necesitamos hacer antes de 
planificar la actividad? 

¿Qué recursos o materiales se utilizarán en 
esta actividad? 

✓ Leer las orientaciones del inicio de clases 2024 
✓ Revisar la programación anual y las unidades de 

aprendizaje. 
✓ Elaboración de fichas de trabajo 

✓ Cuaderno u hojas de reúso  
✓ Lápiz, borrador, colores, tijeras y goma 
✓ Laptop, Tablet   

 

 
 
V.- SECUENCIA DIDÁCTICA: 

 
 

MO
ME
NT
OS 

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS.  
TIEMP
O  PROCES

OS 
PEDAGÓ

GICOS 

PROCESOS DIDACTICOS 

  
Motivaci
ón 
 
 
Recojo 
de 
saberes      
Previos. 

 

Se saluda de manera cordial a los estudiantes y se realiza una oración de 

agradecimiento. 

• Participan del juego “Contando cubitos” para ello siguen las indicaciones: 

❖ Se entrega cubitos a cada grupo y se indica:  

❖ Formen un cubo con 4 cubitos en las caras laterales y un cubo de 3 

cubitos en las caras laterales. Ejemplo 

 

Gana el equipo que forme los cubos en menos tiempo. 

Responden las preguntas ¿Cuántos cubitos utilizaron para formar los cubos? 

¿Cómo lo representarían si realizan operaciones? ¿Cómo representarían 

multiplicaciones con factores iguales? 

Se presenta el propósito de la clase de hoy: 

 

 

 

Recordamos las siguientes recomendaciones: 

• Escuchar y respetar la opinión de los demás. 

• Ser solidarios al trabajar en equipo. 

• Tener nuestros materiales de trabajo listos y en orden. 
 

 
 

20 
Min. 

Hoy representaremos factores iguales en potencia de un número. 
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PR
OC
ES
O 
 

Gestión y                          
Acompa
ñamiento 

 

 

FAMILIARIZACIÓN CON EL PROBLEMA -------------------------- 

• Se plantea el siguiente problema: 

La UGUEL de la provincia “de Contralmirante Villar” están felices porque 

se inicia la competencia interescolar de fútbol lo cual les permitirá 

expresar sus emociones, para ello convoca a 6 colegios de la zona, cada 

colegio debe formar 6 equipos de fútbol y cada equipo debe estar 

conformado por 6 jugadores.  

 

• ¿Cuántos equipos participarán en la competencia? ¿Y cuántos jugadores? 

• Responden las siguientes preguntas:  

- ¿Por qué están felices la UGEL “C.V.”?  

- ¿Sobre qué aspecto quieren recoger información?  

- ¿A cuántos colegios convocaron? ¿Y cuántos equipos deben formar? 

¿Y cuántos jugadores debe tener el equipo? 

- ¿Qué nos pide el problema?  

• Vuelve a leer el problema y se pide a un voluntario explicar de lo qué 

entendieron sobre el problema. 

 

BÚSQUEDA Y EJECUCIÓN DE ESTRATEGIAS ------------------ 

Responden las preguntas: 

¿Cómo podemos representar la potencia con cubitos?  ¿Cómo 

podemos resolver el problema?  

Explica que estrategias realizarían para hallar la respuesta. Aplican tu 

estrategia para resolver el problema. 

Responden las preguntas:  

- ¿Qué operaciones me puede ayudar a resolver el problema?  

Utilizan los cubitos del material de base diez, para armar los cubos que 

armaron los niños del problema. 

Calculamos el número de equipos  

•   6 

        

                                   

                                                              

                                    

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

55 
Min. 
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                         6 

 

 ¿Cuántos cubitos utilizaron? 

Calculamos el número de jugadores  

 

 

 

                    6 

         

         

 

 

                                                                                   6 

                                                       6 

 

 

 ¿Cuánto cubitos utilizaron? 

• Representan simbólicamente en tarjetas los cubitos usados mediante 

multiplicaciones. 

          6 x 6 = _____       6 x 6 x 6 =  _____  

 

SOCIALIZACIÓN DE REPRESENTACIONES ------------------- 

Observamos que en ambas multiplicaciones el factor 6 se repite varias 

veces. 

Expresamos las multiplicaciones en forma de potencia para ello lo 

representan con multiplicaciones realizadas en potencia de en un 

papelote. Ejemplo: 

 

 

 

 

Operación  6 x 6 = 36 6 x 6 x 6 =  216 

Potencia  62 = 36 63 = 216 

Se lee 6 al cuadrado es 

36 

6 al cubo es 216 

Responden a la pregunta 

✓ Participarán _____ equipos. 

✓ Participarán _____ jugadores. 

Exponen las estrategias que realizaron para la solución del problema 

indicando como lo resolvieron realizando potencias.  
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REFLEXIÓN Y FORMALIZACIÓN ---------------------------- 

Se explica sobre la potencia. 

La potencia 

La potencia es el producto de factores iguales. El factor que se repite se 

llama base y el número que Indica las veces que se repite se llama 

exponente. 

Expresamos las multiplicaciones en forma de potencia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Reflexionan mediante las siguientes preguntas: ¿cómo se organizaron 

para resolver la situación?, ¿te ayudó vivenciar el problema usando los 

cubitos?; ¿Cómo representaron la potencia?, ¿crees que hay otro modo de 

resolver este problema?, ¿cuál?  

 

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS----------------- 

Para poner en práctica nuestras estrategias planteadas brindamos 

situaciones similares a desarrollar en la ficha de actividad. 

 Cierre  

Comparte con sus compañeros como representaron los factores iguales 

en potencia. 

Reflexionan respondiendo las preguntas: 

➢ ¿Qué aprendiste de la potencia? 

➢ ¿Cómo representaron las multiplicaciones de factores iguales?  

➢ ¿Para qué te servirá lo aprendido? 

➢ Ahora te invitamos a reflexionar sobre lo aprendido.  
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 Cierre Evalúa tus aprendizajes teniendo en cuenta los criterios: 

Criterios Sí No Explico cómo 

lo logré 

Reconocí la relación que hay entre 

factores iguales en potencias 

cuadráticas y cúbicas. 

   

Representé un conjunto de 

multiplicaciones iguales en una potencia 

y lo expresé simbólicamente. 

   

 

 

 

VI.- REFLEXIONES DE LA DOCENTE SOBRE EL APRENDIZAJE  

¿Qué lograron los estudiantes en 

esta actividad? 

¿Qué dificultades se obtuvo en esta 

actividad? 

  

¿En qué aspectos debo mejorar en la próxima Actividad? 

 

 
 
 
 
 
 

 

 

 

PROF. ROSA MORÁN SILVA                         
                                                                                

 

 

 

 

 


