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RESUMEN

La investigacion asume como problema el interés la mejora de los resultados y
rendimiento académico en el &rea de matematicas de los estudiantes de primer grado de
educacion primaria de la Institucion Educativa “Antioquia”, ubicada en el distrito de Huariaca,
provincia y region Pasco. A pesar de los diferentes esfuerzos educativos a la actualidad, se
identificaron dificultades en la comprension de problemas matematicos, lo que motivo el
estudio. El objetivo fundamental de la investigacién fue demostrar cémo influye las actividades
Iudicas en las mejoras del rendimiento académico de los estudiantes en el area de desarrollo de
matematicas. Con la finalidad de lograr las mejoras respectivas se tuvo que realizar procesos
claves en primer orden el disefio para prever la intervencion y enseguida se implement6 un
programa de intervencion mediante sesiones de aprendizajes el cual tuvo como centro del
accionar desarrollo de actividades ludicas. La metodologia que logramos utilizar fue el de tipo
cuantitativa y con disefio pre-experimental, porque no se tuvo grupo control. En este caso se
realizo el trabajo con una muestra de 23 entre nifios y nifias del primer grado, a quienes se
aplicaron sesiones de aprendizaje utilizando estrategias de actividades ludicas. Los datos
fueron recolectados mediante pruebas de rendimiento Optimo antes y después de la
intervencion. El resultado que se puede destacar en la investigacion es que, tras la aplicacion del
programa de intervencién mediante actividades ludicas, los estudiantes demostraron una
mejora estadisticamente significativa en su nivel de rendimiento académico en matematicas
(p=0,00<0,05). Se logra observar un incremento considerable en las calificaciones, lo que
evidencia claramente la efectividad de las actividades lGdicas. Ademas, se concluye
fundamentalmente que las actividades ludicas son una estrategia pedagogica y didactica
efectiva que permite mejorar el rendimiento académico de los estudiantes en el area de
matematicas, puesto que favorecen a un aprendizaje motivador, afectivo, comprensible y
participativo, especialmente en los primeros grados de educacion primaria.

Palabras clave: Actividades ludicas, rendimiento académico, matematicas.



ABSTRACT

The research assumes as a problem the interest in improving the results and academic
performance in the area of mathematics of students of the first grade of primary education of the
Educational Institution "Antioquia”, located in the district of Huariaca, province and region
Pasco. Despite the different educational efforts to date, difficulties in the understanding of
mathematical problems were identified, which motivated the study. The main objective of the
research was to demonstrate how playful activities influence the improvements in the academic
performance of students in the area of mathematics development. In order to achieve these
improvements and evaluate in two moments, a pedagogical intervention program based on the
development of recreational activities was designed, planned and implemented. The
methodology used was quantitative and pre-experimental design, without a control group. A
sample of 23 children in the first grade was used, to whom learning sessions were applied using
recreational activities. These data were collected through performance tests before and after
the intervention. The result that can be highlighted in the research is that, after the application
of the intervention program through recreational activities, the students demonstrated a
statistically significant improvement in their level of academic performance in mathematics
(p=0.00<0.05). A considerable increase in grades is observed, which clearly shows the
effectiveness of recreational activities. In addition, it is fundamentally concluded that
recreational activities are an effective pedagogical and didactic strategy that improves the
academic performance of students in the area of mathematics, since they favor motivating,
affective, understandable and participatory learning, especially in the first grades of primary
education.

Keywords: Playful activities, academic performance, mathematics.



INTRODUCCION

Sefiores Miembros del Jurado:

Nos complace presentar el trabajo de investigacion titulado “Las actividades ludicas en
el rendimiento académico en el area de matematica de los estudiantes del primer grado de
primaria de la Institucion Educativa Antioquia del distrito de Huariaca, Pasco 2023”. Con este
estudio, buscamos obtener el Titulo Profesional de Licenciadas en Educacion Primaria.

Las actividades ludicas estudiadas en este caso son una alternativa de la formacién de
educacion primaria se presentan como una estrategia pedagogica potente porque hace uso de
las diferentes formas el juego como una de las herramientas de ensefianza. Su objetivo
fundamental es promover la formacién integral de los estudiantes, en este caso llevando a cabo
motivaciones, dindmicas, interacciones comunicaciones de confianza, interrelaciones, entre
otros, Los juegos ludicos, permiten a los estudiantes tener la oportunidad de construir diversos
conocimientos articulados desde diferentes formas, perspectivas y contextos, situaciones que
favorece la comprension y también la significatividad.

Durante este proceso ludicas, los nifios y nifias participan activamente en la creacion y
representacion de situaciones reales y ficticias, el cual a la vez permite fomentar su creatividad
e imaginacion. Por lo tanto, podemos decir que las actividades ludicas fortalecen un aprendizaje
significativo, por este tipo de recurso permite que los estudiantes experimentan y reflexionan
sobre conceptos, procedimientos y temas de manera vivencial y autentica. Entre los beneficios
particulares de las actividades ludicas en la educacién primaria se encuentran el desarrollo
creativo, la dinamica, la mejora de la expresién oral, el fortalecimiento del trabajo en equipo,
habilidad de relacionarse. También dicho escenario ayuda al desarrollo de la autoestima y la
confianza, ya que los nifios se divierten de manera méas seguro al poder expresarse de manera
directa sus ideas y emociones en un entorno de confianza, alegria y colaboracion.

El objetivo fundamental de nuestra investigacion fue analizar la influencia de las



actividades ludicas como herramienta pedagdgica en la mejora del rendimiento académico o de
logros académicos de los estudiantes del 1ler grado de educacion primaria de una institucion
educativa con caracteristica fundamental particular, pero con una transcendencia muy valiosa
de muchos afios en la localidad de Huariaca. Para ello, se han evaluado su efectividad de las
actividades ludicas en dos momentos diferentes, antes y después de un programa de
intervencion, el mismo que se desarrollé de pedagogica y didactica dado que se han realizado
haciendo uso técnico del sistema de planificacion bajo el modelo de intervenciones
pedagdgicas guiados por las orientaciones del sistema educativo nacional. En ese contexto,
nuestra investigacion ha considerado como dimensiones para evidenciar el logro o rendimiento
académico en educacion primaria las competencias previsto en el programa curricular oficial.
Ademas, el estudio ha permitido reflexionar sobre el papel de las actividades ladicas y el juego
como estrategias didacticas en la creacion de un ambiente escolar dinamico, alegre y seguro
que favorezca la participacion de los nifios.

Mediante este trabajo, esperamos contribuir a las evidencias empiricas sobre los
beneficios que tienen las actividades lGdicas, comenzando con una propuesta pedagdgica
orientada al uso del ludismo para desarrollar sesiones de aprendizaje del area de matematica y
lograr las competencias previstas en los nifios del grado en mencién.

En este caso la estructura de la tesis corresponde a la forma de organizacion que tiene
la institucion normativamente, por ello los cuatro capitulos principales son:

Capitulo I: El problema de investigacion.

Capitulo 11: Marco tedrico.

Capitulo 111: Metodologia y técnicas de investigacion. Capitulo IV: Presentacion de
resultados y discusion.

Consideramos que la presente investigacion se constituya en una valiosa contribucion

para el trabajo préactico de la educacion y de la misma manera al campo de la pedagogia. En lo
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posterior, estudios como este servird de mucho beneficio al ambito educativo, dado a que sus
aportes en relacion con las actividades ludicas y el proceso de intervencidn sirven para mejorar
los resultados académicos de los estudiantes, considerando las caracteristicas actuales de los
nifios y de la institucion educativa en cuestion.

Las investigadoras.
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1.1.

CAPITULO I

PROBLEMA DE INVESTIGACION

Identificacidn y determinacién del problema

La educacion bésica y de manera particular la primaria constituye la base del
desarrollo afectivo, cognitivo y psicomotor de los estudiantes, siendo el area de
matematica una que presenta mayor dificultad para los nifios en edad escolar. Diferentes
estudios lograron evidenciar que la implementacion y desarrollo de las actividades
Iudicas desempefian un papel importante en la mejora del rendimiento académico en
matematicas. Investigaciones llevadas a cabo como en el caso de Ecuador, finalmente
Ilegaron a concluir que las actividades ludicas son herramientas muy eficaces para lograr
el aprendizaje significativo, desarrollar habilidades de matematica basica y fomentar
un clima escolar dinamico y participativo (Guerrero Cedefio & De la Pefia Consuegra,
2025). De otra parte, el uso de las metodologias ludicas no solo incrementaron el
desempefio académico de los estudiantes, sino que también generaron una experiencia
de aprendizaje muy atractivay motivacional para los estudiantes (Vazquez et al., 2025).

En esa perspectiva, la investigacion desarrollada se enfoco en analizar y



demostrar el impacto o efectos de las actividades ludicas en el rendimiento académico
del area de matematicas de los estudiantes del primer grado de educacion primaria de la
Institucion Educativa “Antioquia”, del distrito de Huariaca, provincia y region de Pasco,
durante el afio 2025. En este caso se busca determinar si la utilizacion de estrategias
como actividades ludicas en la ensefianza de las matematicas contribuye a mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes en el area de matematicas.

En este caso consideramos que, en la region de Pasco, que se encuentra ubicada
en la parte centro del Per(, en la tarea educativa tiene desafios significativos
basicamente la labor de sus maestros, basicamente para superar resultados en
matematicas. A pesar de contar con una tasa de asistencia escolar en educacion primaria
es superior al 90%, comparativamente a las tasas en educacion inicial y secundaria que
son menores, con un incremento del 22.1% y 9.5% respectivamente entre 2004 y 2013.
Pero también en este nivel, se han identificado problemas relacionado con
infraestructura educativa, en mantenimiento y en algunos casos con una deficiente
conservacion de textos y materiales, asi como la falta de documentos de gestion en
algunas instituciones (CGR-Pasco, 2024).

Se resalta en el campo pedagogico, la poca implementacion de estrategias
didacticas innovadoras que son de mucha valia para mejorar la calidad educativa. Las
estrategias y actividades ludicas surgen al integrar el juego en el proceso de ensefianza
y aprendizaje, los cuales han demostrado ser efectivas para motivar y captar la atencion
de los estudiantes, reducir la ansiedad y/o temor hacia las matematicas y por el contrario
fomentar un aprendizaje mas significativo (Reyes Rodriguez & Marcano Molano,
2023). En referencia a las actividades ludicas, estas estrategias permiten que los
estudiantes se involucren activamente en su propio aprendizaje, promoviendo la

resolucion de problemas y habilidades fundamentales necesarias para el area de



matematicas.

La interrelacion entre nuestras variables de estudio como "actividades lGdicas" y
"rendimiento académico” en el rea de matematicas en estudiantes de primer grado de
primaria convergen en una dindmica compleja que influye directamente en los
resultados académicos. Razones por la que las actividades ludicas, al ser implementadas
como estrategias pedagdgicas, buscan transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje
de nuestros estudiantes, especialmente en areas fundamentales que tradicionalmente
presentan dificultades, como las matematicas. Sin embargo, podemos considerar que la
efectividad de estas actividades depende de diversos factores contextuales,
metodoldgicos y psicoldgicos que pueden potenciar o limitar su impacto. Muchos
estudios han evidenciado que la incorporacion de juegos recreativos en la ensefianza de
las matematicas mejoran significativamente el rendimiento académico de los
estudiantes (Vazquez et al., 2025).

Debemos precisar, que la implementacion de actividades ludicas enfrenta
desafios diversos y complejos en contextos educativos con limitaciones estructurales y
escasos recursos. Para nuestros estudios es necesario tener en cuenta que la region
Pasco, se han identificado problemas en la infraestructura educativa. Situaciones que
pueden obstaculizar la aplicacién adecuada y efectiva de estrategias ludicas, limitando
su potencial para lograr mejorar el rendimiento académico en matematicas.

A nivel del espectro mundial, la incorporacion de actividades ludicas en la
ensefianza de las matematicas ha sido objeto de estudio en diversas investigaciones que
a la actualidad pueden evidenciar tanto avances significativos como desafios que
requieren seguir investigando. Diferentes estudios realizados en paises como Japén y
Singapur han demostrado que las estrategias ludicas permiten mejorar la retencion de

los aprendizajes de conceptos matematicos y facilitan la aplicacion de conocimientos



en situaciones reales, contribuyendo al desarrollo del pensamiento ldgico y la
resolucion de problemas desde la formacion basica.

Asi mismo, en América Latina, la implementacion de actividades ludicas en la
ensefianza de las matematicas ha mostrado resultados positivos en diversos contextos
educativos. En un estudio desarrollado en Ecuador, el estudio reveldé que la aplicacion
de estrategias Iudicas en la ensefianza de la matematica y en tema relacionado a
conjuntos mejord significativamente el rendimiento académico de los estudiantes, con
un incremento del 39% en los resultados de aprendizaje. Esta investigacion nos
evidencia que al incorporar lo ludico como herramienta pedagdgica es posible
resultados positivos, ademas fundamental para potenciar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las matematicas. Las actividades ludicas promueven aprendizajes mas
significativos, estimulan el interés de los estudiantes y coadyuvan la funcién docente
como mediador activo en la construccién del conocimiento. (Guerrero Cedefio & De la
Pefia Consuegra, 2025).

En el contexto nacional peruano, la aplicacion de diferentes talleres de juegos
recreativos también ha mostrado resultados significativos en la mejora del rendimiento
académico del area curricular de mateméticas. Se tiene estudios realizados en
estudiantes de primaria en las que determinaron que la implementacion de estos talleres
influye positivamente en las dimensiones cognitivas, procedimentales y actitudinales
del rendimiento académico de los estudiantes (Vilca et al., 2025). La falta de recursos
pedagodgicos adecuados, la escasa capacitacion docente en diferentes metodologias
activas y las limitaciones de la infraestructura educativa dificultan de manera
preponderante la implementacion efectiva de estrategias ltdicas en la ensefianza de las
matematicas (Elacqua, 2025).

En nuestro caso en la region de Pasco, ubicada en la parte central de la sierra



del Peru, se evidencian desafios transcendentales en el ambito educativo, los mismos que
afectan directamente el rendimiento académico de los estudiantes de manera especifico
en el &rea curricular de matematicas. Segun el informe del Ministerio de Educacion del
Peru, la region presenta una tasa de desercion escolar del 3.5% en educacién primaria,
superior al promedio nacional del 2.8% (Minedu, 2025).

En ese contexto, es primordial que las politicas educativas a nivel local,
regionales y nacionales promuevan las capacitaciones continuas para los docentes en
estrategias pedagdgicas innovadoras y la provisién de recursos adecuados que faciliten
la implementacion de diferentes actividades ludicas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Solo asi se podria mejorar el rendimiento académico en el area curricular
de matematicas de los estudiantes, de acuerdo al ambito que corresponde.

La limitada implementacion de actividades lGdicas en la ensefianza de las
matematicas en la region de Pasco se debe a una interaccion compleja de factores
estructurales, pedagogicos y contextuales. Entre las principales causas se pueden
destacar: la escasa capacitacion en metodologias activas y ltdicas limita la capacidad de
los docentes para disefiar e implementar estrategias pedagdgicas efectivas en el aula.
La falta de materiales didacticos adecuados y la infraestructura insuficiente dificultan
la aplicacion de actividades ludicas que requieran recursos especificos (Escobar &
Tenempaguay, 2024). La persistencia de enfoques tradicionales centrados en la
transmision directa de conocimientos genera reticencia a adoptar nuevas estrategias
pedagogicas basadas en el juego ademas de factores como la inestabilidad familiar,
la falta de apoyo parental y la desercidn escolar afectan negativamente el ambiente de
aprendizaje, limitando la efectividad de las actividades ludicas (Caruajulca Edquen,
2020).

La persistencia de la limitada implementacion de actividades ludicas en la
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ensefianza de las matematicas a nivel de nuestro contexto local, conlleva a efectos
adversos significativos en el rendimiento académico de los estudiantes. La ausencia de
estrategias pedagogicas innovadoras y motivadoras, como las actividades ladicas, puede
resultar en una comprension superficial de los contenidos matematicos, afectando
negativamente el desarrollo de habilidades cognitivas, actitudes negativas hacia las
matematicas esenciales en los primeros afios de educacion primaria (Caruajulca, 2020).

La investigacion de Vilca (2025) demuestra que la aplicacion de talleres de
juegos recreativos influye significativamente en las dimensiones cognitivas,
procedimentales y actitudinales de las matematicas. Asimismo, Reyes Rodriguez &
Marcano Molano (2023) evidencian que las actividades ludicas son fundamentales para
mejorar la resolucion de problemas matematicos, especialmente en estudiantes de
primaria. Estas evidencias respaldan la necesidad de potenciar el aprendizaje de las
matematicas. Razones que nuestra investigacion enfoca de manera practica mejorar los
resultados de logro de los aprendizajes mediante las actividades ludicas.
Delimitacion de la investigacion

La investigacion se llevd a cabo en la Institucion Educativa Antioquia de
Huariaca, en el distrito de Huariaca, provincia de Pasco, region Pasco; ubicada en la
jurisdiccion de la UGEL Pasco. Esta institucion se encuentra en una zona rural vy,
segun los datos del Ministerio de Educacién (MED), es una institucion polidocente
completa. Estas caracteristicas permiten anticipar que se presentaron algunas
dificultades logisticas al realizar las visitas necesarias, por lo que el equipo tomé en
cuenta las previsiones respectivas y pertinentes. El objeto de estudio de esta
investigacion fue los estudiantes de primer grado matriculados en 2025; para facilitar el
proceso, se gestiono los permisos correspondientes con el responsable de la institucion,

en concordancia con sus politicas internas.
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En cuanto al desarrollo de la investigacion, si bien es cierto se inicio la propuesta
en el afio 2023, el cual hace referencia el titulo; sin embargo, dicho proyecto fue
aprobado en el afio 2025, por diferentes situaciones presentadas en el proceso
administrativo; de ahi que el trabajo de campo de la investigacion se desarroll6 en el
presente afio. Razones que en los planteamientos de la investigacidn se hace reajuste en
referencia al afio actual y sus resultados también reflejan lo sucedido en el afio 2025;
con los nifios de la institucidon educativa. Razones por lo que hacemos la delimitacion
temporal de los trabajos realizados en el proceso investigativo al respecto Hernandez
(2018) precisa que las definiciones de diversas caracteristicas de la poblacion como de
la investigacion muchas veces esta determinada no solo por lo objetivos sino ademas
diversas razones practicas.

En la presente investigacién tuvimos el propdsito de demostrar, en qué medida
influye las actividades ludicas en la mejora del rendimiento académico en nifios del
primer grado de manera particular de la institucion educativa Antioquia, dado a que
consideramos que son momentos fundamentales para desarrollar habilidades en los
nifios de esa edad y que inician sus actividades académicas.

Una vez determinado o evaluado el nivel de rendimiento en la que se encuentra
los nifios del primer grado, se llevé a cabo un programa de intervencion mediante
sesiones relacionada a las competencias priorizadas, las mismas que estan previstas en
el programa curricular de educacion primaria; para el cual se han identificado los
contenidos medulares respecto al desarrollo de las habilidades matematicas en
educacién primaria, con el cual pretendimos mejorar las competencias y desempefios
precisadas para el grado respectivo. Con esto perspectiva de la investigacion, se
buscaron resolver las siguientes interrogantes:

Formulacion del problema
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1.3.1. Problema general

¢Cudl es la influencia de las actividades ludicas en el rendimiento académico

del area de matematica en los estudiantes del primer grado de primaria de la Institucion

Educativa Antioquia del distrito de Huariaca, Pasco - 2025?

1.3.2. Problemas especificos

a.

¢ Cudl es el nivel de rendimiento académico en el area de matematica que
tienen los estudiantes del primer grado de la Institucién Educativa
Antioquia del distrito de Huariaca, antes de aplicar las actividades ludicas?
¢Cual es el nivel de rendimiento académico en el area de matematica que
tienen los estudiantes del primer grado de la Institucion Educativa
Antioquia del distrito de Huariaca, sujetos al desarrollo del programa
actividades ladicas mediante sesiones?

¢ Qué comparaciones se pueden hacer entre el rendimiento académico del
area de matematica de los estudiantes del primer grado de la Institucion
Educativa Antioquia del distrito de Huariaca, tras la aplicacion del programa

de actividades ludicas, y los resultados obtenidos antes de su aplicacion?

Formulacion de Obijetivos.

1.4.1. Obijetivo general.

Determinar la influencia de las actividades ludicas en el rendimiento académico

del area de matematica en los estudiantes del primer grado de primaria de la Institucion

Educativa Antioquia del distrito de Huariaca, Pasco - 2025.

1.4.2. Obijetivos especificos.

a.

Evaluar el nivel de rendimiento académico en el area de matematica que
tienen los estudiantes del primer grado de la Institucion Educativa

Antioquia del distrito de Huariaca, antes de aplicar las actividades ludicas.
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b. Precisar el nivel de rendimiento académico en el area de matematica que
tienen los estudiantes del primer grado de la Institucién Educativa
Antioquia del distrito de Huariaca, sujetos al desarrollo del programa
actividades ladicas mediante sesiones.

c. Comparar el rendimiento académico del area de matematica de los
estudiantes del primer grado de la Institucion Educativa Antioquia del
distrito de Huariaca, tras la aplicacion del programa de actividades ludicas,
y los resultados obtenidos antes de su aplicacion.

Justificacion de la Investigacion.

La presente investigacion, titulada como “Las actividades ludicas en el
rendimiento académico en el area de matematica de los estudiantes del primer grado de
primaria de la Institucion Educativa Antioquia del distrito de Huariaca, Pasco, 2025,
tuvo el objetivo de demostrar el impacto que tienen las actividades ludicas en el logro
de los aprendizajes y/o rendimiento académico en el area de desarrollo personal de
matematicas en estudiantes del primer grado. EI mismo que se precisa la siguientes
fundamentos e importancia del presente estudio:

Conveniencia; en primera instancia debemos justificar que la investigacion
fundamentalmente responde a la gran cantidad de las demandas que requieren encontrar
alternativas de enfoques pedagdgicos nuevos e innovadores que permitan mejorar el
rendimiento académico de nuestros nifios basicamente en las matemaéticas, en los
primeros grados de la escolaridad. Ademas, debemos precisar que las matematicas, es
materia base para el desarrollo de otros campos del conocimiento, los cuales en la
actualidad muestran dificultades amplias para los estudiantes fundamentalmente del
primer grado. En esta perspectiva, la implementacion de dichas actividades ludicas

ofrece una alternativa pedagogica para transformar el proceso de ensefianza-



aprendizaje.

En cuanto a la relevancia social, nuestra investigacion da respuesta a la
preocupacién de muchos estudiosos e investigaciones desarrolladas por mejorar el
rendimiento académico en areas basicas del aprendizaje, como es el caso de las
matematicas, que son elementos esenciales para lograr desarrollar intelectual e
integralmente a los nifios. La investigacion en este caso particular se enfoca al aula de
primer grado de educacion basica, el cual es crucial para cimentar las bases del
pensamiento matematico. Mejorar el rendimiento en sus resultados, de nuestros
estudiantes del nivel no solo va tener repercusiones académicas, sino también en el
desarrollo conductual y emocional de los nifios, quienes, en esta oportunidad, hicieron
uso del juego para disfrutar de una forma mas natural y menos presién para aprender
conceptos matematicos.

Desde una orientacion practica, los resultados que se muestran en esta
investigacion pueden poner al alcance una herramienta de mucha valia para
profesores e interesados que cumplen labores educativas, al demostrar lo efectivo de las
actividades ludicas en las aulas para mejorar porcentualmente el rendimiento
académico. Las diversas tendencias hipotéticas relacionados a este tipo de propuesta con
las actividades ludicas favorecen la comprension de conceptos matematicos, el mismo
que se podria implementar de manera adecuada y estructurada en la planificacion y las
estrategias pedagogicas y didacticas y de manera especial en los primeros grados de
primaria. También debemos precisar que las implicaciones practicas son claras, dado
que para el proceso de investigacién desarrollamos propuesta de aplicacion de
instrumentos, los cuales podran ser replicados en otros momentos y contextos de la
investigacion

En cuanto al aporte tedrico, este aporte con nuestra investigacion contribuye al
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conocimiento cientifico y académico en relacion al uso de las actividades ludicas en el
proceso de ensefianza de las matematicas en la educacién primaria. De ahi que podemos
precisar que existen muchas investigaciones que demuestran que existe efectividad de
las actividades ludicos para el aprendizaje, pero de nuestra parte debemos precisar que
hay resultados limitados con lo relacionado a los nifios con el area de matematica y con
nifios del primer grado. Por lo mismo, el estudio contribuira a fortalecer el campo del
enfoque de aprendizaje basado en el juego, que son clave en los primeros afios de
estudio.

En el caso metodoldgico, la presente investigacion sera referente orientador para
que lleven a cabo futuras investigaciones sobre las implicancias y usos de las
actividades ludicas en el campo educativo. En este caso se debe precisar que el enfoque
pre - experimental, esta investigacion ofrece una manera de analisis que puede ser
replicado o adaptado en otras instituciones educativas, del ambito regional, nacional e
internacional. Ademas, la investigacion aportara una base de datos relevantes sobre
los efectos que tienen las actividades ludicas en el rendimiento académico, los cuales
permitirdn desarrollar otras herramientas para evaluar las intervenciones pedagogicas
en el aula. El uso de instrumentos como pruebas académicas, también ofrece una
metodologia amplia para evaluar el impacto de dichas actividades en el aprendizaje.
Limitaciones de la investigacion

A lo largo de nuestra investigacion, encontramos diversas limitaciones que se
presentaron de distintas formas. Siempre surgen situaciones que deben superarse,
algunas de caracter interno y otras externas. Entre las principales limitaciones que
enfrentamos se destacan las siguientes:

Limitacién de Informacion:

Podemos considerar que se requiere de la disponibilidad de informacion,
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particularmente las fuentes primarias, porque es fundamental para la investigacion
aspectos teoricos del ambito educativo y con ello contar con datos confiables. Sin
embargo, acceder a estudios especificos sobre las actividades ladicas y en mejora del
rendimiento académico resulta ser complicado. Muchos estudios relevantes estan sujetos
a costos elevados o a restricciones de acceso en bases de datos académicas de pago, lo
que ha dificultado la obtencion de la informacion necesaria para una revision
exhaustiva. Asimismo, la recoleccion de datos primarios también present6 dificultades
debido a la distancia que separa la institucion educativa de nuestro lugar de trabajo, lo
que dificulto el acceso al aula de trabajo.

Limitacion de Tiempo:

El tiempo disponible para el estudio también resultd ser una limitacion
importante. Para evaluar adecuadamente el impacto de las actividades ludicas en el
logro de los aprendizajes académicos, por lo que se requiere un periodo més largo, ya
que se necesita mas tiempo para realizar mejores observaciones y analisis que
proporcionen evidencia solida de los resultados. Ademas, tuvimos que lidiar con el
horario tratando de no perjudicar las actividades programadas en la institucion
educativa, lo cual también limit6 la disponibilidad de tiempo. Estas restricciones
afectaron la recopilacion de datos y el tiempo necesario para elaborar el informe final.

Limitacién Econdmica:

Otra limitacion, pero a la vez significativa en nuestra investigacion fue el tema
econdmico. La distancia entre el lugar de trabajo de uno de nosotros a la institucion
educativa, generaron mayores gastos; asi como los procesos administrativos de la
universidad, generaron dificultades econdmicas. Ademas, la investigacion, al ser
aplicada y centrada en actividades ludicas estrategia pedagogica, requirié materiales

especificos, lo que incremento algunos gastos.
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CAPITULO II

MARCO TEORICO

Antecedentes de estudio
Para esta etapa realizamos revisiones de investigaciones, los cuales logramos
acceder con apoyo de los medios tecnoldgicos, mediante los cuales logramos acceder a
diferentes repositorios de instituciones universitarias, pero también en algunos bases de
datos de revistas cientificas y en algunos casos con apoyo de plataformas virtuales y
motores de busqueda disponibles. Razones que nos permitieron interactuar con aquellas
que se encuentran relacionadas con nuestras variables de estudio y también los
objetivos de nuestro trabajo. En los cuales hallamos las siguientes:
a. Anivel internacional
Guerrero y De la Pefia (2025) realizé una investigacion titulada “Actividades
ludicas para potenciar el aprendizaje matematico en los estudiantes de quinto
grado”, cuyo objetivo fue disefiar actividades ludicas para mejorar el aprendizaje
de las matemaéticas en estudiantes de quinto grado. La metodologia empleada fue

cuantitativa y cualitativa, con un disefio experimental pre y post prueba, nivel

13



explicativo y enfogque mixto. La poblacion estuvo compuesta por 64 estudiantes de
quinto grado de la Escuela de Educacion Basica Fiscal “Angel Arteaga Cafiarte” y
la muestra fue de 28 estudiantes seleccionados de forma intencional, quienes
presentaban dificultades en el aprendizaje de matematicas. El instrumento utilizado
para la recoleccion de datos incluyd pruebas diagnosticas, encuestas y fichas de
observacion. Los resultados demostraron que, tras la implementacién de las
actividades ludicas, se observd una mejora significativa en la motivacion, la
participacion y el rendimiento académico de los estudiantes en matematicas. Los
autores concluyeron que las actividades ladicas son una herramienta efectiva para
transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje, mejorando el desempefio
académico y la actitud de los estudiantes hacia las matematicas. Este antecedente
guarda relacion con la presente investigacién porque propone una metodologia
innovadora para la ensefianza de las matemaéticas, centrada en el aprendizaje activo
y participativo, similar a las estrategias utilizadas en esta investigacion.

Rodriguez Cordoba (2023) realiz6 una investigacion titulada "Actividades
ludicas para mejorar el rendimiento académico en la ensefianza-aprendizaje de las
matematicas en el grado sexto del Centro Educativo Rural Indigena Coredocito",
cuyo objetivo fue disefiar una estrategia ludica para mejorar el rendimiento
académico en matematicas en estudiantes de sexto grado. La metodologia
empleada fue cualitativa, con un enfoque de investigacion-accion, utilizando una
estrategia de intervencion basada en juegos educativos. La poblacién estuvo
conformada por 175 estudiantes del Centro Educativo Rural Indigena Coredocito, y
la muestra incluy6 a 20 estudiantes de sexto grado. Los instrumentos utilizados
fueron entrevistas, observaciones y encuestas. Los resultados demostraron que las

actividades ludicas contribuyeron positivamente en la motivacion y el rendimiento
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de los estudiantes, permitiendo una mayor participacion en las clases y un mejor
entendimiento de los contenidos matematicos. Rodriguez concluyé que la
implementacion de actividades ludicas en la ensefianza de matematicas incrementa
el interés y la comprension de los estudiantes, promoviendo un aprendizaje
significativo y dindmico. En este caso el antecedente guarda relacion con la presente
investigacion, ya que ambo se enfocan en mejorar el rendimiento académico en
matematicas a través de metodologias activas y motivadoras.

Charris & Zambrano (2024) realizaron una investigacion titulada "Actividades
Iudicas en la convivencia escolar”, cuyo objetivo fue analizar las perspectivas
tedricas sobre las actividades lGdicas como herramienta para fomentar la
convivencia escolar. La metodologia empleada fue cualitativa, de tipo documental,
con un enfoque basado en la revision de investigaciones previas. Los resultados
indican que las actividades ludicas, si se aplican correctamente, pueden mejorar
significativamente la convivencia escolar al fomentar la socializacion, el respeto, la
cooperacion y la resolucion pacifica de conflictos. Las actividades ludicas
contribuyen al desarrollo de habilidades sociales, emocionales y cognitivas,
promoviendo una atmosfera escolar positiva. Los autores concluyen que el juego
no solo es una herramienta educativa eficaz, sino también una estrategia
poderosa para lograr un entorno arménico y respetuoso dentro de las instituciones
educativas. Este antecedente guarda relacion con la presente investigacion, ya que
ambas abordan la importancia de las actividades ludicas en el entorno escolar para
promover una convivencia pacifica y constructiva.

A nivel nacional
Cruzado Huaman (2023) realizé una investigacion titulada "Juegos ludicos y

rendimiento académico en los estudiantes de inicial en una institucion educativa de
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Lima", cuyo objetivo fue determinar la relacion entre los juegos ladicos y el
rendimiento académico en estudiantes de nivel inicial. La metodologia empleada
fue de tipo correlacional, con un disefio no experimental, enfoque cuantitativo y
nivel basico. La poblacion estuvo conformada por estudiantes de nivel inicial de
una institucién educativa de Lima, y la muestra consistié en 70 estudiantes. Se
utilizd6 un cuestionario con escala Likert para la recoleccion de datos. Los
resultados demostraron una correlaciéon moderadamente positiva entre los juegos
ludicos y el rendimiento académico, con un nivel de significancia de p<0.05,
indicando una relacién significativa entre ambas variables. Se concluye que los
juegos ladicos tienen un impacto positivo en el rendimiento académico de los
estudiantes de nivel inicial, y se recomienda su integracion en el curriculo
educativo. Este antecedente guarda relacion con la presente investigacion porque
aborda el mismo fenémeno educativo, contribuyendo con evidencia empirica sobre
los efectos de los juegos ludicos en el rendimiento académico.

Cardich Baldeon y Yupanqui Pariona (2024) realizaron una investigacion
titulada "Actividades ludicas y rendimiento académico en el area de matematica en
estudiantes de sexto grado de primaria de la Institucion Educativa N° 2025
Inmaculada Concepcién del distrito de Los Olivos, 2023", cuyo objetivo fue
determinar la relacion entre las actividades lGdicas y el rendimiento académico en
el area de matematica. La metodologia empleada fue de tipo cuantitativo, con un
disefilo no experimental, correlacional y transversal. La poblacion estuvo
conformada por 120 estudiantes, de los cuales se seleccion6 una muestra no
probabilistica de 92 participantes. El instrumento utilizado fue un cuestionario con
escala Likert. Los resultados demostraron una relacién significativa y positiva entre

las actividades ludicas y el rendimiento académico en el area de matemaéticas, con
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un coeficiente de correlacion Rho de Spearman de 0.760. La investigacion
evidencid que las actividades ladicas contribuyen de manera positiva al
rendimiento académico en matematicas. Este antecedente guarda relacién con la
presente investigacion porque aborda el impacto de las actividades ludicas en el
rendimiento académico, lo cual es clave para explorar el vinculo entre métodos
educativos y logros académicos.

Nufiez Francisco & Paulino Cerna (2025) realizaron una investigacion titulada
"Estrategias ladicas en el rendimiento académico del area de matematica en los
estudiantes de educacion primaria Paucas, 2023", cuyo objetivo fue determinar la
influencia de las estrategias Iudicas en el rendimiento académico en matematicas
en estudiantes de educacion primaria. La metodologia empleada fue de tipo
cuantitativo, con un disefio pre-experimental, enfoque aplicado y un nivel
explicativo. La poblacion estuvo conformada por 257 estudiantes de primaria de la
Institucion Educativa N°86365 Paulet Mostajo, de los cuales se seleccion6 una
muestra de 40 estudiantes del sexto grado. Se utiliz6 un examen escrito como
instrumento para evaluar el rendimiento académico. Los resultados indicaron que,
tras la intervencion con estrategias ludicas, el 100% de los estudiantes mejoraron
su rendimiento, alcanzando un nivel de logro destacado. Se concluye que las
estrategias ludicas demostraron tener un efecto significativo en la mejora del
rendimiento académico en matematicas. Este antecedente guarda relacién con la
presente investigacion porque explora el uso de estrategias ltdicas en la mejora del
rendimiento en un &rea similar y en un contexto educativo de primaria.

A nivel local:
Cubas Tarrillo y Cubas Tarrillo (2025) realizaron una investigacion titulada

"Actividades ludicas en el desarrollo de habilidades basicas del pensamiento
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cientifico en nifios y nifias del nivel inicial Sungaroyali de Puerto Bermudez —
Pasco - 2022", cuyo objetivo fue determinar la influencia de las actividades ladicas
en el desarrollo de las habilidades basicas del pensamiento cientifico en nifios y
nifias de 5 afos. La metodologia empleada fue de tipo aplicada, con un nivel
explicativo, utilizando un disefio cuasiexperimental con preprueba y posprueba. La
poblacion estuvo constituida por 210 estudiantes, y la muestra fue no
probabilistica, compuesta por 25 estudiantes del aula "Los Inolvidables". El
instrumento utilizado para la recoleccién de datos fue una ficha de observacion
validada por jueces y confiable segun el coeficiente de Cronbach. Los resultados
demostraron que las actividades ludicas tuvieron una influencia significativa en el
desarrollo de las habilidades basicas del pensamiento cientifico, destacando
mejoras en observacion, manipulacién y descripcion de fendmenos. Las
conclusiones sefialaron que la aplicacion de estas actividades favorece el desarrollo
cognitivo en los nifios de manera progresiva y efectiva. Este antecedente guarda
relacion con la presente investigacion, ya que ambos comparten el enfoque de
explorar como las actividades Iudicas impactan el desarrollo del pensamiento
cientifico en nifios en edad temprana.

Jaco Huayllacayan y Sebastian Requiz (2025) realizaron una investigacion
titulada “Los juegos educativos como estrategia didactica y desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial Chinche Yanahuanca — 2024”, cuyo objetivo fue
determinar el impacto de los juegos educativos en el desarrollo de las competencias
matematicas de los nifios de 5 afios. La metodologia empleada fue una
investigacion de tipo aplicada, de nivel explicativo, con un disefio

cuasiexperimental de pretest y postest. La poblacion estuvo conformada por 30
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estudiantes de la Institucion Educativa Inicial Chinche Yanahuanca, y la muestra
se selecciond de manera no probabilistica. Los instrumentos utilizados fueron
cuestionarios sobre juegos educativos y habilidades matematicas. Los resultados
demostraron que las actividades ludicas favorecieron significativamente el
desarrollo de habilidades para resolver problemas de cantidad.

Concluyeron que los juegos educativos se mostraron como una estrategia
efectiva para fortalecer las competencias matematicas en nifios de educacién
inicial. Este antecedente guarda relacién con la presente investigacién porque
ambos estudios exploran el uso de herramientas didacticas para el desarrollo de
competencias cognitivas en nifios pequefios.

Bases tedricas - cientificas

Definiciones generales sobre las actividades ludicas

Las actividades ludicas, en su sentido mas amplio, se refieren a aquellas
actividades que se desarrollan con la finalidad de ofrecer disfrute, entretenimiento y
aprendizaje a través del juego. Segin Huizinga (1950), el juego es una actividad
fundamental en la experiencia humana, un “espacio” libre donde los individuos
pueden explorar, crear y experimentar fuera de las restricciones del mundo real. En el
contexto educativo, las actividades ludicas trascienden el mero entretenimiento,
desempefiando un papel crucial en el desarrollo cognitivo, social, emocional y fisico de
los nifios, facilitando el aprendizaje y la internalizacion de contenidos académicos
(Vygotski, 1978)

El término ladico proviene del latin ludus, que hace referencia a un "juego™ o
"actividad recreativa". Segun Piaget (1951), las actividades ludicas son una
manifestacion de la inteligencia infantil, ya que a través del juego los nifios organizan sus

experiencias y conceptos. El juego, en este sentido, se convierte en una herramienta
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cognitiva poderosa, ya que promueve el desarrollo de habilidades que mas tarde seran
atiles para el aprendizaje académico formal. La interaccion con su entorno durante el
juego fomenta la curiosidad, la experimentacion y la solucion creativa de problemas.

La investigacion de Borja (2020) establece que las actividades ludicas son
fundamentales en el proceso educativo, ya que fomentan un aprendizaje significativo en
los estudiantes. Estas actividades no solamente proporcionan placer y satisfacciéon, sino
que también desarrollan habilidades esenciales como la creatividad, la resolucion de
problemas y la autoestima. Este enfoque se observa en la Unidad Educativa Picoaza,
donde se ha encontrado que la integracién de actividades ludicas transforma el ambiente
de aprendizaje, lo que a su vez motiva a los estudiantes a participar de manera mas
activa.

Complementariamente, Vera (2018) resalta que las actividades lidicas permiten
identificar factores que contribuyen al desarrollo de competencias técnicas y
ciudadanas. A traves de un enfoque cualitativo, la investigacion muestra que la
creatividad y el aprendizaje significativo son recurrentes en estas actividades. Esto
sugiere que el uso de la ladica en el aula no solo enriquece la adquisicion de
conocimientos, sino que también promueve habilidades interpersonales y comunitarias,
cruciales para el desarrollo integral de los estudiantes.

Caballero Calderdn (2021) enfatiza la importancia de adoptar métodos variados
y adaptativos en la ensefianza, que no solo se centran en la adquisicion de
conocimientos, sino que también desarrollan habilidades analiticas y creativas. Este
enfoque es esencial para preparar a los estudiantes para enfrentar los desafios del mundo
contemporaneo.

Ademas, la investigacion de Vasquez & Azahuanche (2020) revela cémo las

actividades ludicas pueden utilizarse como herramientas pedagogicas para fomentar la
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cooperacion y el desarrollo integral de los nifios. Al implementar actividades guiadas

por adultos, se busca no solo el aprendizaje cognitivo, sino también el desarrollo social

y emocional, creando un ambiente que favorezca la interaccion y el aprendizaje

colaborativo.

Tipos de las actividades ludicas

Las actividades ludicas no son homogéneas ni unidimensionales; por el
contrario, se pueden clasificar segun diversos criterios, como la estructura del juego, la
complejidad cognitiva que involucran, el nimero de participantes, entre otros. Esta
clasificacion permite identificar el impacto que cada tipo de actividad ladica puede tener
sobre los procesos de aprendizaje, en especial en areas académicas como las
matematicas. A continuacion, se presenta una descripcion detallada de los tipos de
actividades ludicas mas comunes en el ambito educativo, haciendo énfasis en aquellas
que favorecen el rendimiento académico en general y en matematicas en particular.

a. Juegos Simbolicos. Los juegos simbdlicos, también conocidos como juegos de
imitacion o de rol, son aquellos en los que los nifios representan roles y situaciones
que van mas alla de la realidad inmediata, utilizando objetos para simbolizar otros

imitan ser maestros, médicos o cientificos, los estudiantes no solo acttan de
forma creativa, sino que también exploran conceptos abstractos como la
autoridad, las profesiones y los procesos. Estos juegos promueven
habilidades cognitivas de alto nivel, como la resolucion de problemas y la
toma de decisiones (Piaget, 1962). El juego simbolico tiene una gran
relevancia en el ambito educativo, especialmente en los primeros grados de
primaria, donde el juego se convierte en un medio a traves del cual los nifios

ejercitan su pensamiento logico y abstracto, habilidades clave en el
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aprendizaje de las matematicas. Ademas, los juegos simbolicos desarrollan
la capacidad de los nifios para usar la imaginacion, lo que contribuye a una
mejor comprensién de conceptos matematicos como los numeros y las
formas.

b. Juegos de Regla. Los juegos de reglas son aquellos en los que los participantes
deben seguir una serie de normas predefinidas que regulan el desarrollo del juego.
Estos juegos pueden ser cooperativos o competitivos, y suelen involucrar
interacciones sociales complejas, ya que los jugadores deben respetar las reglas,
asumir roles y colaborar con otros para alcanzar un objetivo comun o individual.
Ejemplos tipicos de juegos de reglas incluyen juegos de mesa como el ajedrez, las
cartas o los rompecabezas, los cuales requieren que los participantes tengan
habilidades para seguir instrucciones y tomar decisiones estratégicas. En el
contexto educativo, los juegos de reglas son fundamentales para ensefiar disciplina,
trabajo en equipo Yy resolucion de problemas. En el area de las matematicas, los
juegos de reglas pueden ser utilizados para reforzar habilidades de célculo,
razonamiento légico y pensamiento estratégico. ElI uso de juegos matematicos
estructurados, como “bingo matematico” o “la busqueda del tesoro de nimeros”,
fomenta la practica de conceptos matematicos de forma entretenida y efectiva
(Clements et al., 2009).

c. Juegos de Construccion. Los juegos de construccién son aquellos en los que los
nifios utilizan materiales como bloques, piezas, o cualquier otro tipo de material
manipulable para construir estructuras, modelos o disefios. Este tipo de actividad
favorece el desarrollo de habilidades espaciales, matematicas y cientificas, ya que
los nifios tienen que planificar, estructurar y evaluar sus construcciones en términos

de simetria, proporcion y equilibrio. Segun Piaget (1962), este tipo de juego esta
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estrechamente relacionado con el desarrollo de la nocion de espacio y cantidad,
elementos fundamentales en el aprendizaje matematico. Los juegos de
construccion pueden involucrar tanto el trabajo individual como el colectivo. En su
modalidad grupal, estos juegos también promueven habilidades sociales, como la
colaboracidn, la comunicacion y la negociacién. En el ambito de las matematicas,
juegos como los bloques de construccién de lego o las actividades de modelado
con plastilina permiten a los estudiantes explorar conceptos de geometria y
volumen, mientras que desarrollan sus destrezas motoras fina.

Juegos de Movimiento. Los juegos de movimiento implican actividades fisicas
que requieren el uso del cuerpo para realizar una accion, ya sea de manera
individual o en grupo. Estas actividades no solo son beneficiosas para el desarrollo
fisico y motor, sino que también estimulan el cerebro y mejoran las funciones
cognitivas relacionadas con la concentracion, la atencion y la memoria (Taylor et
al., 2017). En el &mbito educativo, los juegos de movimiento incluyen actividades
como carreras, juegos de baldn, saltos, y otros que combinan ejercicio fisico con
aprendizaje. Aunque a menudo se perciben como juegos fisicos, los juegos de
movimiento pueden ser incorporados en el aula como una forma de reforzar
conceptos académicos, incluyendo las matematicas. Por ejemplo, actividades que
impliquen contar pasos, medir distancias o utilizar formas geométricas en el
espacio pueden hacer que los estudiantes conecten el aprendizaje matematico con
experiencias practicas y fisicas. Ademas, el uso de juegos de movimiento en el aula
contribuye a la mejora de la concentracién y la motivacion, factores que influyen
positivamente en el rendimiento académico (Clemson, 1994).

Juegos de Resolucion de Problemas. Los juegos de resolucion de problemas son

actividades ludicas en las que los estudiantes deben utilizar su capacidad para
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pensar criticamente y encontrar soluciones a situaciones planteadas. Estos juegos
pueden ser tanto verbales como practicos e implican la resolucion de desafios que
requieren de logica, pensamiento analitico y creatividad. Los ejemplos incluyen
acertijos matematicos, juegos de logica, laberintos, y desafios de ingenieria. Este
tipo de juegos es particularmente relevante para el desarrollo de habilidades
matematicas, ya que permiten a los estudiantes aplicar conceptos matematicos en
situaciones practicas, promoviendo el pensamiento critico y la capacidad de
encontrar soluciones a problemas complejos (Bruner, 1983). En el contexto del
aula de primaria, los juegos de resolucion de problemas pueden ser utilizados para
fortalecer la comprension de conceptos matematicos, como las fracciones, la
geometria, y las operaciones basicas, de una manera que resulta mas atractiva y
significativa para los estudiantes.
Importancia de las actividades ladicas
La investigacion sobre métodos activos en la educacion universitaria indica que
los enfoques centrados en el alumnado son mas propensos a integrar actividades
Iudicas, como el trabajo cooperativo y el aprendizaje basado en proyectos. Estos
métodos no solo estimulan la motivacion de los estudiantes, sino que también facilitan
un aprendizaje significativo y duradero (Jiménez Hernandez et al., 2020a). Ademas, la
gamificacion se ha presentado como una estrategia efectiva para motivar a las nuevas
generaciones, creando un ambiente de aprendizaje positivo que mejora la actitud de los
alumnos hacia el aprendizaje (Zepeda Hernandez et al., 2016).
Ventajas de las actividades ludicas
diversion, sino que también sirven como herramientas efectivas para el aprendizaje

activo. La interaccion que promueven puede facilitar habilidades cognitivas y sociales,
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ademas de fomentar la creatividad y la resolucion de problemas.

Fuenllana & Andel (2024) dentro del aula, uno de los juegos mas comunes son
los juegos didacticos, que permiten a los nifios aprender mientras se divierten. Estos
juegos abordan temas relacionados con matematicas, lengua y ciencias. Al combinar
diversién con contenido educativo, los nifios obtienen un aprendizaje mas significativo.
Estos juegos no solo refuerzan conceptos académicos, sino que también estimulan el
pensamiento critico y la resolucién de problemas.

Ademas, se realizan juegos simbdlicos o dramaticos, que promueven la
creatividad y habilidades linguisticas a través de la representacion de roles o situaciones
imaginarias. Estos juegos permiten a los nifios explorar diferentes perspectivas y
desarrollar su capacidad de empatia y comunicacion.

Ambos tipos de actividades ludicas en el colegio pueden ser grupales,
promoviendo la cooperacion y la relacion entre compafieros. En estos juegos se trabajan
los turnos de palabra y el respeto a los demas, fomentando asi el juego cooperativo. Los
nifios aprenden a trabajar en equipo, a escuchar y a valorar las opiniones de los demas,
habilidades esenciales para su desarrollo social

Varios autores sefialan que las actividades Iudicas son una herramienta valiosa
para los docentes en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que favorecen y
enriquecen el desarrollo intelectual y social de los estudiantes. Estas actividades
estimulan la adquisicion de conocimientos en diversas areas, como la cognitiva, fisica,
social y psicomotora, facilitando la memorizacion de los contenidos tratados. Ademas,
contribuyen al desarrollo de las competencias requeridas en las practicas educativas
contemporaneas.

Lo ludico es un recurso indispensable para cualquier fase de la educacion

escolar, asi que hay que considerarlo como un vinculo entre la ensefianza y el
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aprendizaje. Los juegos son una estrategia innovadora y atractiva para ensefiar de forma
mas placentera e interesante. La falta de motivacion es una de las principales causas
del desinterés de los alumnos, casi siempre provocada por la metodologia utilizada por
el profesor cuando repasa los contenidos. La practica de juegos didacticos y otras
acciones recreativas en el aula auxilian tanto al alumno como al docente a conquistar
sus objetivos de forma dindmica, y evita que la clase sea exhaustiva y monétona.

De la mima manera hay autores que afirman que la actividad ludica es una
dimensién del desarrollo humano que favorece tanto el crecimiento psicosocial como
el aprendizaje. Esta actividad abarca una gran variedad de acciones que permiten al
docente integrar el disfrute, la diversion, la creatividad y el conocimiento. De esta
manera, las actividades ludicas actian como un medio para fomentar la autonomia de los
nifios, ayudandoles a tomar decisiones sencillas, realizar tareas basicas de autocuidado,
resolver problemas y explorar. Ademas, el autor sefiala que diversas investigaciones han
demostrado que el juego no solo es crucial para el desarrollo cognitivo, social y
emocional de los nifios, sino que también ofrece numerosos beneficios para su salud
mental, ya que ayuda a reducir el estrés, fomenta la creatividad y mejora su bienestar
emocional.

La inclusion de actividades ludicas en el ambito pedagdgico fomenta la
autonomia en los nifios a través de tres dimensiones clave: la capacidad para tomar
iniciativas, el manejo de las emociones y el aprendizaje significativo. A pesar de que
en ocasiones se cree lo contrario, es crucial trabajar estos aspectos desde la educacion
inicial, ya que la autonomia no es una cualidad innata, y su desarrollo en las primeras
etapas es fundamental para favorecer un crecimiento saludable. Esto contribuye a
formar ciudadanos responsables y criticos que no dependen de reglas autoritarias y

represivas para guiar su conducta (Vilca et al., 2025). Por lo tanto, incorporar este tipo
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de estrategias en las clases puede ser una herramienta eficaz para promover la
autonomia en los nifios desde edades tempranas.

Caracteristicas de las actividades ludicas

Moya GoOmez (2024) trata de hacer notar que existen siete caracteristicas
principales que poseen todos los juegos:

Las actividades ludicas en el contexto educativo se caracterizan por ser
intencionadas, participativas y multidimensionales, integrando aspectos cognitivos,
afectivos, sociales y psicomotores en una experiencia de aprendizaje llena de sentido
para el alumnado. En primer lugar, su caracter intencional y didactico implica que no
son meramente recreativas, sino que estan disefiadas con un propoésito pedagdgico
explicito: facilitar la construccion de conocimientos, mejorar habilidades de
comprension y favorecer la autonomia del estudiante. En segundo lugar, son
participativas y colaborativas, puesto que fomentan la interaccion entre pares, el
dialogo, la negociacion de significados y la co-construccion del aprendizaje, elementos
que favorecen la comprension de textos y la motivacién intrinseca. En tercer lugar,
tienen un componente multidimensional, ya que promueven simultaneamente el
desarrollo cognitivo (como pensamiento critico y memoria), el desarrollo social y
emocional (como regulacién de emociones, autoestima y trabajo en equipo) y la
dimension motriz o practica (cuando implican manipulaciones, dramatizaciones o
movimientos). Finalmente, las actividades ludicas generan ambientes de aprendizaje
seguros, creativos y motivadores, que permiten al alumnado explorar, experimentar,
equivocarse y revisar, lo cual refuerza su implicacién activa y favorece la
retencion y transferencia del conocimiento (Moya Gomez, 2024b). En conjunto, estas
caracteristicas hacen de las actividades ltdicas un recurso poderoso para enriquecer los

procesos de ensenanza-aprendizaje en el nivel primario.

27



Actividades ludicas y la matematica

Las actividades ludicas en el &mbito de las matematicas para educacién primaria
constituyen un recurso didactico sumamente valioso, ya que transforman conceptos
abstractos en experiencias concretas, manipulativas y atractivas para el alumnado. Por
ejemplo, estudios han demostrado que al incorporar juegos didacticos y dindmicas
grupales los estudiantes mejoran notablemente su aprendizaje significativo de las
matematicas, incrementando su motivacién, participacion y resolucién de problemas
(Farias & Rojas Velasquez, 2010). Asimismo, investigaciones mas recientes destacan
que estas actividades favorecen la construccion del sentido numeérico, facilitan el
trabajo colaborativo y reducen la ansiedad matematica al hacer que el alumnado
experimente, explore y descubra conceptos mediante el juego (Caballero Calderdn,
2022). Asi, el docente que integra actividades ltdicas en el proceso de ensefianza de las
matematicas promueve un ambiente mas dindmico, reflexivo y significativo, donde los
alumnos no solo realizan operaciones, sino que comprenden el “por qué” y el “co6mo”
de los procedimientos.

Rendimiento académico en el contexto educativo

El rendimiento académico es un concepto clave dentro de la educacion, ya que
esta estrechamente relacionado con los logros de los estudiantes en el proceso de
aprendizaje, especificamente en la adquisicion de conocimientos, habilidades y
competencias en diversas areas del saber. En su sentido mas general, el rendimiento
académico puede definirse como el grado en el que un estudiante alcanza los objetivos
educativos establecidos en su curriculo, lo que usualmente se mide a través de
evaluaciones o pruebas estandarizadas (Navarro, 2003).

Sin embargo, el rendimiento académico no se limita inicamente a los resultados

de las evaluaciones. Segun Gonzalez (2017), el rendimiento académico debe
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considerarse como un fendmeno multifactorial que incluye no solo los logros
cognitivos, sino también aspectos como la motivacion, la actitud hacia el aprendizaje,
la organizacion del tiempo, las competencias socioemocionales y el entorno educativo
en el que el estudiante se desarrolla. Este enfoque permite una visién mas integral del
rendimiento, reconociendo que factores externos, como el apoyo familiar, la calidad del
docente, y las condiciones socioecondmicas, influyen de manera significativa en los
resultados académicos de los estudiantes.

El rendimiento académico, particularmente en la educacion primaria, esta
vinculado estrechamente con el desarrollo cognitivo de los nifios, el cual se ve facilitado
por la interaccion entre factores internos (como la capacidad intelectual y la motivacion
intrinseca) y factores externos (como el estilo de ensefianza y el contexto social) (Reyes
& Marcano, 2023). En este sentido, se han realizado numerosos estudios que sefialan la
importancia de los enfoques pedagdgicos activos y participativos, como las actividades
ludicas, para fomentar un ambiente de aprendizaje favorable que potencie el
rendimiento académico de los estudiantes.

El rendimiento académico en areas especificas como las matematicas es crucial,
ya que el dominio de esta disciplina es fundamental para el desarrollo de habilidades de
resolucién de problemas, pensamiento critico y razonamiento l6gico. En el contexto
de la primaria, el rendimiento académico en matematicas esta influenciado tanto
por el enfoque pedagdgico adoptado por los educadores como por la actitud del
estudiante frente a la asignatura. Por ejemplo, investigaciones realizadas por Becerra
Abal (2017) sugieren que las estrategias de ensefianza que incorporan el juego y
actividades interactivas pueden mejorar significativamente el rendimiento en

matematicas al hacer el aprendizaje més accesible y motivador para los estudiantes.
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Factores que influyen en el rendimiento académico

El rendimiento académico en la educacion primaria estd determinado por una
multiplicidad de factores que van mas alla del conocimiento puramente académico. En
este nivel educativo, los estudiantes se encuentran en una fase de desarrollo cognitivo,
emocional y social que influye significativamente en sus logros académicos. Segun
diversos estudios, los factores que impactan el rendimiento académico de los nifios en la
primaria se pueden clasificar en varias categorias, entre las cuales destacan los factores

individuales, familiares, escolares y socioecondmicos (Gonzalez, 2017).

- Factores individuales; uno de los factores mas importantes en el rendimiento
académico de los estudiantes es su desarrollo cognitivo, que incluye aspectos como
la capacidad de atencion, la memoria, el razonamiento l6gico y las habilidades de
resolucion de problemas. Investigaciones muestran que las habilidades cognitivas
influyen directamente en la capacidad del estudiante para comprender y aplicar
conceptos académicos (Montenegro et al., 2024). Ademas, la motivacion intrinseca,
entendida como el deseo del estudiante de aprender por el simple placer de
conocer, juega un papel esencial en el rendimiento académico. Cuando los nifios
estan motivados, no solo se involucran mas en el proceso de aprendizaje, sino que
también son capaces de persistir frente a dificultades académicas.

- Factores familiares; el ambiente familiar es otro de los determinantes clave en el
rendimiento académico de los estudiantes de primaria. La implicacion de los padres
en la educacion de sus hijos, tanto en términos de apoyo emocional como de
colaboracion en actividades académicas, se ha vinculado estrechamente con un
mejor rendimiento escolar. Estudios como el de Fan & Chen (2001) han encontrado
que los padres que se involucran activamente en las tareas escolares de sus hijos y

fomentan una actitud positiva hacia el aprendizaje tienden a generar un ambiente

30



favorable para el rendimiento académico. Ademas, factores como el nivel educativo
de los padresy las expectativas que tienen sobre el éxito escolar de sus hijos también
influyen considerablemente.

Factores escolares; el entorno escolar y la calidad de la ensefianza son
fundamentales para el rendimiento académico. El estilo de ensefianza adoptado por
los educadores, la calidad de los recursos pedagogicos disponibles y la
organizacion del aula son elementos que afectan directamente el aprendizaje de los
participativas, como las actividades ludicas y el aprendizaje basado en proyectos,
puede mejorar la comprension y el desempefio de los nifios en materias complejas
como las matematicas. La relacidon que los estudiantes mantienen con sus maestros
también juega un papel crucial; cuando los estudiantes se sienten apoyados y
motivados por sus educadores, su rendimiento tiende a mejorar.

Factores socioeconémicos; los factores socioecondmicos son otro aspecto
importante que influye en el rendimiento académico. Los nifios que provienen de
familias con mayores recursos econémicos tienen mas acceso a materiales
educativos, actividades extracurriculares y un ambiente mas estable para su
desarrollo académico (Jiménez Herndndez et al., 2020b). En contraste, los
estudiantes de contextos mas vulnerables enfrentan mayores retos, como la falta de
acceso a tecnologia, espacios adecuados para estudiar o apoyo extracurricular. Esto
puede limitar su rendimiento académico y reducir sus oportunidades de éxito
escolar.

Factores emocionales y psicoldgicos; el bienestar emocional de los estudiantes
también juega un rol significativo en su rendimiento académico. La autoestima, la

resiliencia y la gestion de emociones son factores esenciales para que los nifios
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enfrenten los desafios académicos con éxito. Segun Singh et al. (2019), los
estudiantes con alta autoestima y habilidades para manejar el estrés académico
tienden a tener un mejor rendimiento. Por el contrario, aquellos que experimentan
altos niveles de ansiedad o estrés, ya sea por problemas personales, escolares o
familiares, pueden ver afectado su rendimiento.

Enfoques del rendimiento académico en matematicas

El rendimiento académico en matematicas es una de las areas mas analizadas en
la investigacion educativa debido a su importancia fundamental en el desarrollo
cognitivo y la formacion integral de los estudiantes. En el contexto de la primaria, el
rendimiento en matematicas no solo refleja la capacidad de los estudiantes para
resolver problemas matematicos especificos, sino también su habilidad para aplicar
conceptos, desarrollar razonamiento l6gico y aplicar estrategias de resolucion en
situaciones cotidianas (Gonzélez, 2017).

Por lo tanto; el rendimiento académico en matematicas puede definirse como el
grado de competencia que los estudiantes demuestran en las tareas relacionadas con el
area matemaética, abarcando tanto el conocimiento de conceptos basicos como la
capacidad para resolver problemas y aplicar formulas, asi como el desarrollo de
habilidades de razonamiento l6gico y pensamiento abstracto (Rodriguez Cordoba,
2023). Este rendimiento se mide tradicionalmente mediante evaluaciones
estandarizadas o pruebas de rendimiento, en las cuales se valora la comprension de los
conceptos, la precision en la resolucion de problemas y la capacidad para explicar los
procesos matematicos empleados.

Es importante destacar que el rendimiento en mateméticas no debe ser
considerado solo desde una perspectiva cuantitativa (como las calificaciones obtenidas

en examenes), sino también desde un enfoque cualitativo que valore el proceso de
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aprendizaje, la participacion activa y la comprension profunda de los conceptos (Farias

& Rojas Velasquez, 2010). Asi, el rendimiento en matematicas debe entenderse como

un fendmeno multidimensional que involucra tanto el aprendizaje cognitivo como la

actitud y motivacion del estudiante frente a la materia.

En cuanto a los enfoques del rendimiento académico en matematicas, existen
diversas teorias y marcos que explican cémo los estudiantes desarrollan sus
habilidades matematicas. A continuacién, se abordan algunos de los enfoques mas
relevantes:

- Enfoque cognitivo; el enfoque cognitivo del rendimiento en matematicas se centra
en el desarrollo de las habilidades cognitivas necesarias para la resolucién de
problemas matematicos. Este enfoque resalta la importancia de la memoria de
trabajo, la capacidad para organizar la informacidn, el razonamiento légico y la
resolucién de problemas complejos (Sweller, 2020). Segun este enfoque, el
rendimiento en matematicas estd estrechamente relacionado con la forma en que
los estudiantes estructuran su conocimiento y lo aplican a nuevas situaciones.
Investigaciones han demostrado que cuando los estudiantes desarrollan habilidades
de metacognicion, como la capacidad de reflexionar sobre su propio pensamiento,
su rendimiento en matematicas mejora significativamente.

- Enfoque constructivista; desde la perspectiva constructivista, el rendimiento
académico en matemaéticas no solo depende de la transmision de conocimientos,
sino del proceso de construccion activa del conocimiento por parte de los
estudiantes. En este sentido, autores como Piaget, (1951) y Vygotsky (1978)
destacan que los estudiantes aprenden mejor cuando estan involucrados
activamente en la resolucién de problemas y cuando son capaces de relacionar

nuevos conceptos con sus conocimientos previos. Este enfoque resalta la
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importancia de las actividades ladicas y los entornos de aprendizaje interactivos
que permiten a los estudiantes experimentar y experimentar con conceptos
matematicos, promoviendo asi un aprendizaje significativo.

- Enfoque socioemocional; el rendimiento académico en matematicas también esta
influenciado por factores emocionales y sociales. La motivacién, la autoconfianza
y la actitud hacia las matematicas son factores criticos para el éxito de los
estudiantes en esta area. Segun estudios realizados por Singh et al. (2019), la
autoestima y las creencias de los estudiantes acerca de sus propias habilidades
matematicas tienen un impacto significativo en su rendimiento. Los estudiantes que
tienen una actitud positiva y confian en sus capacidades son mas propensos a
persistir frente a los desafios matematicos y a desarrollar una mayor competencia
en la materia.

- Enfoque basado en el contexto; el rendimiento en matematicas también puede
verse influido por el contexto educativo en el que se encuentra el estudiante. La
calidad del entorno escolar, el estilo de ensefianza, la formacion docente y el acceso
a recursos adecuados son factores esenciales para fomentar un buen rendimiento
en matematicas. Las metodologias activas y participativas, como las actividades
ludicas y el aprendizaje basado en proyectos, permiten que los estudiantes
experimenten con las matematicas de manera préactica y significativa, lo que mejora
su comprension y rendimiento (Martinez Restrepo, 2024).

Competencias y dimensiones del &rea de matematica

MED (2016) sefial6 las siguientes competencias y capacidades. Dimensién 1:
Resuelve problemas de cantidad. Consiste en que el estudiante solucione problemas
o plantee nuevos que le demanden construir y comprender las nociones de nimero, de

sistemas numeéricos, sus operaciones y propiedades. Ademas, dotar de significado a
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estos conocimientos en la situacion y usarlos para representar o reproducir las relaciones

entre sus datos y condiciones. Implica también discernir si la solucion buscada requiere

darse como una estimacién o célculo exacto, y para esto selecciona estrategias,

procedimientos, unidades de medida y diversos recursos. El razonamiento I6gico en

esta competencia es usado cuando el estudiante hace comparaciones, explica a través

de analogias, induce propiedades a partir de casos particulares o ejemplos, en el proceso

de resolucién del problema. Sus capacidades son:

e Traduce cantidades a expresiones numericas.

e Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones.

e Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.

e Argumenta afirmaciones sobre relaciones numéricas y las operaciones.
Dimension 2: Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio:

Consiste en que el estudiante logre caracterizar equivalencias y generalizar

regularidades y el cambio de una magnitud con respecto de otra, a través de reglas

generales que le permitan encontrar valores desconocidos, determinar restricciones y

hacer predicciones sobre el comportamiento de un fendmeno. Para esto plantea

ecuaciones, inecuaciones y funciones, y usa estrategias, procedimientos y propiedades

para resolverlas, graficarlas o manipular expresiones simbolicas. Asi también razona

de manera inductiva y deductiva, para determinar leyes generales mediante varios

ejemplos, propiedades y contraejemplos. Sus capacidades son:

e Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas.

e Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas.

e Usaestrategias y procedimientos para encontrar reglas generales.

e Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia.

Dimensién 3: Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion:
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2.3.

Consiste en que el estudiante se oriente y describa la posicion y el movimiento de
objetos y de si mismo en el espacio, visualizando, interpretando y relacionando las
caracteristicas de los objetos con formas geométricas bidimensionales y
tridimensionales. Implica gque realice mediciones directas o indirectas de la superficie,
del perimetro, del volumen y de la capacidad de los objetos, y que logre construir
representaciones de las formas geométricas para disefiar objetos, planos y maquetas,
usando instrumentos, estrategias y procedimientos de construccion y medida. Ademas,
describa trayectorias y rutas, usando sistemas de referencia y lenguaje geométrico. Sus
capacidades:

e Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.

e Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas.

e Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.

Dimensién 4: Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre.
Consiste en que el estudiante analice datos sobre un tema de interés o estudio o de
situaciones aleatorias, que le permita tomar decisiones, elaborar predicciones razonables
y conclusiones respaldadas en la informacion producida. Para ello, el estudiante
recopila, organizay representa datos que le dan insumos para el analisis, interpretacion
einferencia del comportamiento determinista o aleatorio de los mismos usando medidas
estadisticas y probabilisticas. Sus capacidades:

e Representa datos con graficos y medidas estadisticas o probabilisticas.

e Comunica la comprension de los conceptos estadisticos y probabilisticos.
e Usaestrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos.

e Sustenta conclusiones o decisiones en base a informacion obtenida.
Definicién de términos basicos

a. Matematicas en primaria: Las matematicas en la educacion primaria son
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2.4.

fundamentales, ya que establecen las bases para el razonamiento l6gico y la
resolucion de problemas en los niveles educativos superiores (Vilca et al., 2025).
Razonamiento ldgico: El razonamiento l6gico es esencial para el aprendizaje
matematico, ya que permite la organizacion de ideas y la resolucion de problemas
complejos (Gonzalez, 2017).

Pensamiento abstracto: El pensamiento abstracto se refiere a la capacidad de
manipular conceptos que no tienen una representacion fisica directa, lo que es clave
para el dominio de las matematicas (Vygotsky, 1978)

Grado: se refiere al nivel educativo alcanzado por un individuo, que suele estar
determinado por la finalizacién y aprobacion de un programa académico
especifico, en este caso de educacion primaria.

Metodologia activa: la metodologia activa busca que los estudiantes sean los
protagonistas de su propio aprendizaje, promoviendo la interaccion, la exploracion
y la aplicacién préactica del conocimiento (Jiménez Hernandez et al., 2020b).
Estudiantes: son individuos que participan activamente en procesos de
aprendizaje formal, buscando adquirir conocimientos, habilidades y competencias

en diferentes areas de estudio.

Formulacion de Hipotesis.

2.4.1. Hipdtesis general

Las actividades ludicas influyen significativamente en el rendimiento

académico del area de matematica en los estudiantes del primer grado de primaria de la
Institucion Educativa Antioquia del distrito de Huariaca, Pasco - 2025.

2.4.2. Hipotesis especificas

a. El nivel de rendimiento académico en el area de matematica que tienen los

estudiantes del primer grado de la Institucion Educativa Antioquia del
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distrito de Huariaca, antes de aplicar las actividades ludicas no son las
optimas
b. El nivel de rendimiento académico en el area de matematica que tienen los
estudiantes del primer grado de la Institucién Educativa Antioquia del
distrito de Huariaca, sujetos al desarrollo del programa actividades ladicas
mediante sesiones, son significativamente mejor al anterior.
c. Existe diferencias significativas entre el rendimiento académico del area de
matematica de los estudiantes del primer grado de la Institucion
Educativa Antioquia del distrito de Huariaca, tras la aplicacion del programa
de actividades ludicas, y los resultados obtenidos antes de su aplicacion.
2.5.  Identificacion de variables
a. Variable independiente:
X: Actividades ludicas
b. Variable dependiente:
Y: Rendimiento académico.
c. Variables Intervinientes:

Edad: 06-07 afios

- Sexo: masculino y femenino.

Metodologia: Aplicacion de estrategias en desarrollo de sesiones.

Contexto: Factores asociados a los nifios y ambiente.
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2.6.

Definicion operacional de variables e indicadores

Variable Dimensiones Indicadores Escala de medicion
Objetivos y caracteristicas ideales de
o las actividades lddicas
8 Implementacion de lasSeleccion de actividades ludicas
3 actividades ludicas Conocimiento, preparacion y la
@ prevision de recursos para las|  Lista de cotejo
=2 actividades ludicas.
2 Actitud personal Si=1
'§ Trabajo en equipo Participacion No=0
9 Comepetitividad
- Desarrollo de destrezas y|Comprender y resolver problemas
habilidades
Traduce cantidades a expresiones
Comunica su comprension sobre los
nameros y las operaciones
Usa estrategias y procedimientos de
Resuelve problemas degstimacion y
cantidad Argumenta afirmaciones sobre las Acierto 1

Rendimiento académico en el &rea de matematica

relaciones numéricas y las

Traduce datos y condiciones a
expresiones algebraicas

Resuelve problemas de

Comunica su comprensién sobre las
relaciones algebraicas

regularidad,
equivalencia y cambio

Usa estrategias y procedimientos
para encontrar reglas generales

Argumenta  afirmaciones  sobre
relaciones de cambio y equivalencia

Modela  objetos con  formas
geomeétricas y sus transformaciones

Comunica su comprensién sobre las
formas y relaciones geométricas

Resuelve problemas de

Usa estrategias y procedimientos
para orientarse en el espacio

forma, movimiento VY|
localizacion

Argumenta  afirmaciones  sobre

relaciones geométricas

Representa datos con graficos y
medidas estadisticas 0
probabilisticas

Resuelve problemas de
gestion de datos e
incertidumbre

Comunica la comprension de los
conceptos estadisticos y
probabilisticos

Usa estrategias y procedimientos
para recopilar y procesar datos

Sustenta conclusiones o decisiones
basado en informacién obtenida

Desacierto 0

Escala vigesimal
00-20
00 — 10 = desaprobado
11 — 20 = aprobado
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3.1.

3.2.

3.3.

CAPITULO 111

METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Tipo de investigacion

La presente investigacion tiene un enfoque cuantitativo, lo que implica que su
tipo de investigacion, segun su objetivo, es aplicada. Ademas, debido a la profundidad
del analisis, se clasifica como explicativa, dado que las variables analizadas tienen
caracteristicas cuantificables.
Nivel de investigacién

Considerando de la metodologia de investigacién, nuestra investigacion se
clasifica como aplicada por los objetivos propuestos y, por la naturaleza de sus datos es
de caracter cuantitativo.
Métodos de investigacion

Este estudio se ha llevado a cabo mediante la aplicacion de diversos métodos
que facilitaron la realizacion de los distintos procesos desde el inicio. Se han tomado en
cuenta situaciones particulares para llegar a las conclusiones y resultados, considerando

lo siguiente:

40



3.4.

3.5.

a. Método general: A lo largo de toda la investigacion, desde la formulacion del
problema hasta la obtencidn de las conclusiones, se utilizé el método cientifico para
guiar cada uno de los procesos.

b. Método especifico: Para los procesos especificos, como el tratamiento de las
variables y el marco tedrico, se emplearon los siguientes métodos particulares:

- Método de analisis y sintesis
- Método de induccion y deduccion.

Disefio de investigacion.

En este caso nuestra investigacion se encuentra dentro de los disefios
experimentales sin grupo control con una sola muestra de estudio, con pre y post test de

ahi que se asume el siguiente esquema:

GE: O X 07)

Donde:
GE = grupo experimental
GC = grupo control
01 = aplicacion de preprueba de rendimiento.
O = aplicacion post prueba de rendimiento
X = desarrollo de sesiones mediante actividades ltdicas (programa de intervencion).
Poblacion y muestra

Poblacion: En caso nuestra poblacion de estudio estuvo constituido por todos
los estudiantes del primer grado de educacion primaria de la 1.E. “Antioquia” de
Huariaca, quienes estan matriculados en el afio académico 2025, tal como se muestra en

el siguiente cuadro:
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3.6.

Tabla 1. Poblacion de estudio

Grado Seccion Nro de %
estudiantes
ler grado Unica 25 100%
TOTAL 25 100%

Fuente: ndmina de estudiantes 2025.

Muestra: En este caso para el objeto de la investigacién la muestra fue
seleccionada de caracter censal, por lo tanto, no probabilistica, de tipo intencionado, se
eligi6 trabajar con todos los estudiantes de la seccion del primer grado (22); teniendo
el criterio de inclusion de matricula y permanencia en aula. Tal como se muestra en la
siguiente tabla.

Tabla 2. Muestra de estudio

Ciclo Grado Seccion n
| 1ro A 22
Total 1 22

Fuente: némina de estudiantes 2025.
Técnicas e instrumento recoleccion de datos
Técnicas: Las consideradas para nuestro trabajo de investigacion basicamente
fueron las siguientes:
- Pruebas o test estandarizados: En este caso permitio disefiar y elaborar la prueba
que nos permitié medir las habilidades especificas de matematica de manera
consistente y objetiva.
- Andlisis documental: El cual lo usamos fundamentalmente para desarrollar
aspectos teodricos de nuestra investigacion, teniendo en cuenta nuestras
variables de estudio

Instrumentos: Para medir en pre y post test, como instrumento basico, que sea
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3.7.

coherente a la intencion de nuestra investigacion, se asumié la prueba de rendimiento
optimo, que nos permitié medir el nivel de logro respecto al area de matematica.
- La prueba ha sido estructurada teniendo en cuenta las dimensiones de la
investigacion y en su integridad ha sido propuesta por las investigadoras, para
ello se ha desarrollado 20 items, modelo evaluacion censal MED. Entre las
cuales esta considerado: para la dimension resuelve problemas de cantidad 6
items, resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio se ha previsto
4 items, para resuelve problema de forma, movimiento y localizacion se ha
previsto 6 items y finalmente para la dimension resuelve problemas de gestion
de datos e incertidumbre se ha previsto 4 items. Cada uno de los items se han
sido de tipo objetivas con tres alternativas, dicho instrumento permitio evaluar
el nivel de rendimiento de los nifios en matemaética.
Seleccidn, validacién y confiabilidad de los instrumentos de investigacion
Para llevar a cabo la investigacion nuestra propuesta de prueba de rendimiento,
fue validado con apoyo de profesionales involucradas como especialistas, dado que
desarrollan actividades académicas, pero que ademas estdn comprometidas con la
investigacion de ahi que se tuvo la participacion de las siguientes personalidades:
- Mg. Maribel Milagros MENDOZA SALAZAR.
- Mg. Nancy Edith DIONICIO CARBAJAL.
- Dra. Patty CRISTOBAL TRAVEZANO
De igual forma la confiabilidad de nuestro instrumento se ha llevado a cabo
mediante la aplicacion de prueba piloto, en cual se han desarrollado en la institucion
educativa de Acobamba, distrito de Huariaca; teniendo como parte de ello a 12
estudiantes del primer grado.

Los datos que logramos obtener fueron procesados y luego evaluado su grado
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de confiablidad mediante Alfa Cronbach, del cual se obtuvo como resultado final o=
0,718; por lo tanto, el instrumento tiene una excelente confiabilidad, el cual garantiza las

mediciones realizadas.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach N de elementc
718 20

3.8.  Técnicas de procesamiento y analisis de datos
Los datos alcanzados en el trabajo de campo, se hizo en momentos diferentes,
su tratamiento se llevo a cabo mediante diversas técnicas del procesamiento estadistico:
- Recopilacion de datos: Durante el trabajo de campo se llevd a cabo la
recopilacion de los datos en dos momentos primordiales como es en la primera
pruebay luego en la segunda evaluacion, llamada en este caso pre y posprueba;
mediante el instrumento validado y confiable “prueba de matematica”
- Preparacion de datos: En este caso se llevaron a cabo la organizacion de los
datos, considerando los puntajes obtenidos por cada uno de los nifios; ademas,
se llevaron a cabo el control de la cantidad de los asistentes a las evaluaciones
de pre y post, realizando una limpieza de los datos, en las cuales se hallé 3 items
no respondidas, en el cual se consider6 como no resuelto o no acierto.
- Caodificacion: En este proceso se han considera la codificacion respectiva
donde el valor asignado como “1” fueron para las respuestas acertadas y las
no acertadas o no respondidas con el valor “0” etapa. Este procedimiento se
ha llevado a cabo para los 20 items de la prueba.
- Matriz de analisis: Logramos elaborar la matriz de datos de la presente

investigacion, considerando las filas y columnas, para cada participante e item,
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3.9.

3.10.

respectivamente; el cual se logro elaborar en una hoja de calculo Excel.

- Analisis de datos: Para lograr este procedimiento se realizaron la codificacion
y categorizacion, esto luego nos permitio examinar la informacion recopilada,
asi como también nos ayudoé extraer conclusiones importantes, el cual se pudo
hallar mediante estadisticos descriptivos, pero también las inferencias para el
caso de las pruebas de hipdtesis.

- Interpretacion: La aplicacion de este procedimiento permitio asignar
significados a los datos obtenidos, a partir de cada uno de los analisis; con ellos
hemos logrado dar a conocer los hallazgos para realizar la discusion de los
resultados y finalmente arribar a las conclusiones.

Tratamiento estadistico

Segun Sampieri (2018), el proceso consiste en resumir el tratamiento estadistico
aplicado a los datos. En nuestra investigacion, empleamos técnicas estadisticas
utilizando el software especializado en ciencias sociales, como el SPSS v27, el cual
facilité la validacion y confiabilidad del instrumento mediante el coeficiente alfa de

Cronbach. Ademas, recurrimos a la estadistica descriptiva para presentar los resultados

en tablas y graficos, destacando las medidas de tendencia central, como la mediana.

Finalmente, a través de la estadistica inferencial, se establecieron las generalizaciones

y comparaciones de los resultados al contrastar las hipdétesis, utilizando la prueba t de

Student.

Orientacion ética filosofica y epistémica

A lo largo del trabajo de campo, se respetaron los principios éticos del
investigador, garantizando la confidencialidad de los participantes en todo momento.

Asimismo, se obtuvo la autorizacion necesaria del representante de la institucion y de

los docentes responsables de los nifios involucrados. Se les explicd a los participantes
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su rol en la implementacién de las estrategias relacionadas a las actividades ludicas, los
cuales fueron de mucho agrado, las cuales formaban parte de un programa de atencién
planificado, asi como la aplicacion del instrumento relacionado con al nivel de logro o
rendimiento académico en matematicas. Durante el proceso, se aseguré que la
participacion de los estudiantes en las sesiones de matematica fuera l6gicamente
voluntaria, siguiendo los procedimientos pedagdgicos establecidos para que las
intervenciones mediante sesiones, estas se llevaron a cabo orientados técnicamente por
cada investigador, puesto que tenemos formacién docente y con cierta experiencia.
Finalmente, estamos comprometimos con la institucion para compartir los resultados

y conclusiones de la presente investigacion.
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4.1.

CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

Descripcion del trabajo de campo

Realizamos el trabajo de investigacion y de manera precisa el desarrollo en
campo en la I. E. Antioquia, ubicada en el distrito de Huariaca, provincia y region
Pasco, el cual se encuentra dentro de la jurisdiccion de la Ugel Pasco. El desarrollo del
proyecto tuvo que cumplir los diferentes pasos previstos desde el proceso de
planificacion hasta llegar al proceso de ejecucion; Idgicamente con el tiempo con la
prevision del tiempo por el tipo de investigacion emprendida. Al principio, debemos
precisar que nuestra cercania y labor en dicha institucién educativa permitio identificar
la problematica relacionada a los bajos resultados en matemaética o el desagrado por el
area como tema central, por ello; gracias a la colaboracién de la direccion y la docente
encargada del aula, permitio y facilito la consolidacion de la investigacion de manera
aplicada.

El instrumento usado dejamos precisados que fueron validados por un equipo

técnico profesional, y adecuados al contexto de la localidad de Huariaca.
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4.2.

Para iniciar nuestro trabajo de campo, completamos los tramites administrativos
pertinentes para obtener los permisos de la direccion y la profesora responsable del
grado. Con los permisos aprobados, pusimos en marcha el programa de intervencion con
ayuda de las actividades ludicas, las cuales se plasmaron mediante sesiones de
aprendizaje en cantidad de diez. Aplicamos la prueba al inicio de nuestra intervencion
y posteriormente aplicamos posterior a la intervencion, los resultados son muestra de
todo ese trabajo.

Presentacion, analisis e interpretacion de resultados

En cuanto a los resultados arribados, luego de llevar a cabo todos los
procedimientos técnicos para ello; en su primer momento tomaremos en cuenta aspecto
basicos el cual presentaremos con ayuda de la estadistica descriptiva y luego
procederemos a presentar con ayuda de la estadistica inferencial, a fin de dar respuesta
a nuestras hipdétesis planteadas.

Tabla 3. Sexo de los estudiantes del primer grado I.E Antioquia.

Sexo de los estudiantes

Porcentaje

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje valido acumulado

Valido Femenino 16 69,6 69,6 69,6
Masculino 7 30,4 30,4 100,0
Total 23 100,0 100,0

De acuerdo con los datos la tabla presenta la distribucion del sexo de los
estudiantes del primer grado que tiene una muestra de 23. En cuanto al sexo de los
estudiantes; se puede precisar que de sexo femenino se registraron 16 estudiantes, lo que
representa el 69,6% del total de la muestra. De otra parte, se registraron 7 estudiantes

de sexo masculino, lo que representa el 30,4% del total de la muestra.
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Figura 1. Sexo de los estudiantes del primer grado de la I.E. Antioquia.

Sexo de los estudiantes

Bfameano
W Masculing

Tabla 4. Resultados de estadisticos descriptivos pre prueba Estadisticos

Pre prueba de logros de matematica

N Valido 23
Perdidos 0
Media 8,35
Mediana 9,00
Moda 9
Desv. Desviacion 2,773
Minimo 2
Maximo 14

La tabla que antecede nos muestra que el total de participantes que participaron
en la pre prueba fue de 23, lo que significa que existen 23 valores validos para nuestro
analisis. No se registraron valores perdidos en la muestra.

- La media de las calificaciones obtenidas por los participantes fue de 8,35. Este
valor refleja el rendimiento promedio de los estudiantes en la pre prueba.

- En cuanto a la mediana se situé en 9,00, lo que indica que la mitad de los
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estudiantes obtuvo calificaciones inferiores a 9, mientras que la otra mitad alcanz6
calificaciones superiores a este valor.

- La moda de las calificaciones fue 9, lo que significa que esta calificacion fue la
mas frecuente entre los estudiantes.

- Se aprecia que la desviacion estandar es de 2,773, lo que indica una dispersion
moderada de las calificaciones respecto al promedio.

- La calificacion mas baja obtenida en la pre prueba fue de 2 y la calificacion méas
alta registrada fue de 14.

Tabla 5. Resultados de estadisticos descriptivos post prueba
Estadisticos

Post prueba de logros de matematica

N Vélido 23
Perdidos 0
Media 18,70
Mediana 19,00
Moda 20
Desv. Desviacion 1,636
Minimo 13
Méximo 20

La tabla que antecede nos muestra que el total de participantes que participaron
en la post prueba fue de 23, lo que significa que existen 23 valores validos para nuestro
analisis. No se registraron valores perdidos en la muestra.

- La media de las calificaciones obtenidas por los participantes fue de 18,70. Este
valor refleja el rendimiento promedio de los estudiantes en la pre prueba.
- En cuanto a la mediana se situé en 19,00, lo que indica que la mitad de los

estudiantes obtuvo calificaciones inferiores a 19, mientras que la otra mitad alcanz6
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calificaciones superiores a este valor.

- La moda de las calificaciones fue 20, lo que significa que esta calificacion fue la
mas frecuente entre los estudiantes.

- Se aprecia que la desviacion estandar es de 1,63, lo que indica una dispersion estan
menos dispersas en comparacion con la pre prueba de las calificaciones respecto al
promedio.

La calificacion méas baja obtenida en la pre prueba fue de 13y la calificacion

mas alta registrada fue de 20.

Tabla 6. Comparacion de resultados de pre prueba y post prueba sobre el nivel de

logro en matematicas
Estadisticos

Pre prueba de Post prueba de
logros de logros de
matematica matematica
N Valido 23 23
Perdidos 0 0
Media 8,35 18,70
Mediana 9,00 19,00
Moda 9 20
Desv. Desviacion 2,773 1,636
Minimo 2 13
Maximo 14 20

La tabla que antecede, respecto a las comparaciones de resultados en nivel de
los de matematicas de los estudiantes, nos muestra lo siguiente:

- Los resultados muestran una mejora clara entre la pre prueba y la post prueba. La
media paso6 de 8,35 a 18,70, lo que indica una mejora significativa en el desempefio
de los estudiantes.

- La desviacién estandar disminuyé de 2,773 en la pre prueba a 1,636 en la post
prueba, lo que explica que las calificaciones en la post prueba son méas concentradas
alrededor de la media.
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El rango de puntuacion también aumento, ya que el minimo en la post prueba es 13
(mucho mas alto que el minimo de la pre prueba, que fue 2) y el maximo alcanzé
20 en la post prueba (un valor mas alto que el maximo de 14 en la pre prueba).

De ahi que se puede precisar en referencia a la comparacién la pre y post prueba
indica que los estudiantes del primer grado de la Institucion Educativa “Antioquia”
lograron un rendimiento significativamente mejor después de la intervencion con
actividades ldicas. La mayor concentracién de calificaciones cerca del maximo
(20) y la reduccion de la dispersion reflejan un mayor éxito y consistencia en los

resultados alcanzados.

Prueba de hipdtesis

En la presente investigacion vamos a seguir una secuencia légica en relacién a

la prueba de hipotesis propuestos, para lo cual procedemos:

4.3.1. Hipdtesis general

a. Prueba de normalidad de las diferencias; los resultados que nos muestra
la prueba de Shapiro Wilk muestran que las diferencias las calificaciones
siguen una distribucion normal (Valor p=0,698>0.05= a, No se rechaza H0)
HO: La diferencia de puntajes de pre y post test son normales

H1: La diferencia de puntajes del pre y post test no son normales.

Tabla 7. Prueba de normalidad de agresividad antes y después de la aplicacion de la

prueba de nivel de logro de mateméaticas

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk

Estadistico ¢ Sig.

Diferencias entre pre y post prueba 970 2. ,698
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Figura 2. Grafica de normalidad de diferencias antes y después de la aplicacién de la

prueba

Grafico Q-Q normal de Difrencias entre pre y pos prueba

Normal esperado

b.

Valor observado

Prueba t de Student de muestras pareadas

Hipotesis general de la investigacion: Las actividades ludicas
influyen significativamente en el rendimiento académico del area de
matematica en los estudiantes del primer grado de primaria de la Institucion
Educativa Antioquia del distrito de Huariaca, Pasco - 2025.

A fin de probar la hipdtesis, en este caso se aplico la prueba paramétrica
de t de Student de muestras relacionadas (dado que la diferencia de pre y
post test son normales). A los puntajes de la diferencia de la pre y post
prueba. Las hipotesis de trabajo planteadas son:

HO: No hay diferencia entre la pre pruebay el post prueba de logros de
matematica (1 = 0).

H1: Hay una diferencia entre la pre prueba y el post prueba de logros
de matematica (u#0)

Dado que los resultados de la prueba t-Student; se confirma que la
intervencion haciendo uso de actividades ludicas en matematicas en los

nifios del primer gado de la Institucion Educativa “Antioquia” de Huariaca
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influye significativamente en la mejora del nivel logro (Valor
p=0,00<a=0.05, se rechaza HO).

Esto sugiere que hay una diferencia estadisticamente significativa en
los logros de matematicas antes y después de la intervencion mediante
actividades ludicas.

Tabla 8. Prueba de t - Student de diferencias de la aplicacion de las actividades

ladicas
Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

95% de intervalo

de confianza de la

Media ]
diferencia
de error
Media DESVIACIO egtandar Inferior  Superior t gl SS9
n estandar (bilateral
)
Pre prueba de
- 2,917 ,608 -11,609 -9,086 - 22,000
logros % 10,34 17,01
matematica - Post 8 2

prueba de logros

de matemética

4.3.2. Hipdtesis especificas
Primera hipotesis especifica:

a. Pruebade normalidad de la pre test; los resultados que se muestran a partir de la
prueba de Shapiro Wilk evidencian que los puntajes en la pre prueba siguen
distribucion normal (Valor p=0, 636>0,05= a, No se rechaza HO)

HO: El nivel de logro en matematica antes de la preprueba no sigue a una
distribucion normal

H1: El nivel de logro en matematica antes de la preprueba sigue a una
distribucién normal.
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Tabla 9. Prueba de normalidad de logros en matematica antes de la aplicacion de las
actividades ludicas
Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk

Estadistico ¢ Sig.

Pre prueba de logros de matematica 968 2,636

Figura 3. Grafica de normalidad de la pre prueba de matematicas

Grafico Q-0 normal de Pre prusba de logros de matemdtica

Noemsal esperado

Valor observado

b. Prueba t- Student de una media

Hipotesis de investigacion especifica 1: El nivel de rendimiento académico
en el area de matematica que tienen los estudiantes del primer grado de la
Institucion Educativa Antioquia del distrito de Huariaca, antes de aplicar las
actividades ldicas no son las dptimas.

En este caso de la hipdtesis, se aplicé la prueba paramétrica de t de Student de
una muestra, dado que la puntuacion de la pre prueba de matematicas son normales.
Las hipdtesis de trabajo que nos planteamos son:

HO: La media de la muestra es mayor al valor de referencia optima (1 >13)

H1: La media de la muestra es igual o menor al valor de referencia optima (u
<13)

Por los resultados de la prueba t-Student se afirma, que la calificacion antes de
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la aplicacion de las actividades ludicas es menor a lo 6ptimo (13) en el primer grado
(Valor p=0,001<a=0.05, se rechaza HO0). Por lo tanto; al 5% de significancia,
podemos concluir que la diferencia observada no es producto del azar y es
estadisticamente significativa.

Tabla 10. Prueba de t - Student de una media pre prueba

Prueba para una muestra

Valor de prueba = 13

95% de intervalo de

Sig. Diferencia de confianza de la diferencia
(bilateral) medias ) )
I Inferior Superior
Pre prueba de logros - 22,000 -4,652 -5,85 -3,45

de matematica 8,045

Segunda hipdtesis especifica:

a. Prueba de normalidad del post test: los resultados que se muestran a partir de la
prueba de Shapiro Wilk evidencian que los puntajes en la post prueba no siguen
distribucion normal (Valor p=0, 000<0,05= a, se rechaza HO)

HO: Los datos nivel de logro en matematica post prueba sigue una distribucion
normal
H1: Los datos nivel de logro en matematica post prueba no sigue una
distribucion normal.
Tabla 11. Prueba de normalidad de logros de matematicas post prueba

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Pos prueba de logros de matematica ,738 23 ,000
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Figura 4. Grafica de normalidad del logro de matematicas post prueba

Grafico Q.-Q normal de Pos prueba de logros de matemética

Normal esperado

12 i 18 L]

Valor observado
b. Prueba t- Student de una media

Hipdtesis de investigacion especifica 2: El nivel de rendimiento académico
en el area de matematica que tienen los estudiantes del primer grado de la
Institucion Educativa Antioquia del distrito de Huariaca, sujetos al desarrollo del
programa actividades ludicas mediante sesiones, son significativamente mejor al
anterior.

En este caso para demostrar la hipotesis, se aplicé la prueba no paramétrica de
Wilcoxon una muestra, dado que los puntajes de la post prueba de matematicas no
son normales. Las hipotesis de trabajo planteadas son:

HO: No hay diferencia significativa entre las mediciones pre y post
intervencion.

H1: Hay una diferencia significativa entre las mediciones pre y post
intervencion.

Por los resultados de la prueba Wilcoxon se afirma, que la puntuacion después
de laaplicacion de las actividades ladicas en los estudiantes del primer grado (Valor
p=0,000<0=0.05, se rechaza HO). Por lo tanto; al 5% de significancia se concluye

que existe una diferencia significativa en las mediciones pre y post intervencion
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segun los resultados de la prueba de Wilcoxon, lo que permite precisar que se un
efecto real.
Tabla 12. Prueba de Wilcoxon de una muestra de la post prueba

Resumen de prueba de rangos con signo de Wilcoxon
para una muestra

N total 23
Estadistico de prueba 253,000
Error estandar 30,401
Estadistico de prueba 4,161

estandarizado
Sig. asintética (prueba bilateral)  ,000

Figura 5. Grafica de la prueba de Wilcoxon de post prueba

Prueba de rangos con signo de Wilcoxon parauna ...

Mediana
hipotética
12 2
=13
Madiana
ohsarvada

1o

Frecuencia
o

. |
12 14 16 18

Pos prueba de logros de matematica

20 22

Tercera hipotesis especifica: Existe diferencias significativas entre el
rendimiento académico del area de matematica de los estudiantes del primer grado de
la Institucion Educativa Antioquia del distrito de Huariaca, tras la aplicacion del
programa de actividades ludicas, y los resultados obtenidos antes de su aplicacion.

En este caso particular, habiendo desarrollado el programa de intervencion
mediante actividades ludicas, se puede evidenciar de manera directa que existe
diferencias entre las median del antes de la aplicacion del programa de 8,35 y que luego
de la aplicacién del programa de actividades ladicas se alcanza una media de 18,70; el

cual demuestra de manera precisa que existe una mejora muy significativa en las

58



44.

dimensiones previstas en el estudio; en este caso nuestra hipétesis de relaciona de
manera directa con nuestra hipétesis general, en cual asumen conforme los datos
establecidos, dado a que la prueba se plantea a las diferencias.
Discusion de resultados

En la presente investigacion al establecer la influencia de las actividades lGdicas
en la mejora de los niveles de logro en matematicas de los estudiantes del primer grado
de educacion primaria de la Institucion Educativa “Antioquia” de Huariaca, en el
presente afio; se pudo hallar que para el caso de los resultados generales a partir de las
diferencias el valor (p = 0,000) < (a = 0,05); dicho resultado se logré son la prueba
paramétrica de t de Student, para muestras relacionadas. El cual demuestra que las
actividades ludicas influyen de manera significativa en el logro de los aprendizajes del
area de matematicas, de los nifios y niflas que fueron parte del programa de
intervencion haciendo uso de las actividades, las mismas que ha previsto diversas
situaciones durante el programa de intervencion las cuales se orientaron considerando
sesiones de aprendizaje, planificadas pedag6gicamente. Las dificultades respecto a los
logros de la matematica estan siempre latentes como un problema real para los maestros
de los primeros grados en la institucion educativa en general y de manera particular en
el aula del primer grado sujeto de investigacion; sin embargo; con desarrollo de las
diferentes sesiones de aprendizaje, en las que se hicieron uso de estrategias de
actividades ludicas desde el momento de inicio, desarrollo y como también cierre;
mejoran significativamente dichos resultados, dado a que las actividades ludicas
generan mucho espacio de disfrute, participacion, buenas relaciones, comunicacion
entre pares, motivacion efectiva y como también otros elementos que fortalecen la
buenas interrelaciones humanas. Con los resultados hallados podemos precisar que se

acepta la hipotesis alterna de la presente investigacion y rechazamos la hipotesis nula
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propuesta, donde haciamos referencia que las actividades ludicas influyen
significativamente en el logro o rendimiento académico en matematicas de los
estudiantes del primer grado de primaria de la Institucion Educativa “Antioquia” del
distrito de Huariaca. Los resultados hallados son corroborados por Cardich Baldeon y
Yupanqui Pariona (2024) segun los investigadores, llegaron a concluir que, la
investigacion evidencid que las actividades ladicas contribuyen de manera positiva al
rendimiento académico en matematicas de sexto grado de primaria de la Institucion
Educativa N° 2025. De la misma manera Nufiez Francisco & Paulino Cerna (2025)
precisaron en su investigacion que, tras la intervencidn con estrategias ludicas, el 100%
de los estudiantes mejoraron su rendimiento, alcanzando un nivel de logro destacado,
con el cual ellos confirmaron las hipétesis que se habia formulado. Teniendo en cuenta
estos resultados nuestra investigacion corrobora que las actividades Iudicas llegan a
influir de manera significativa en el aprendizaje y sus respectivos logros en el area de
matematica con nifios de primer grado de primaria (p=0,001<0,05); el dato nos muestra
de manera estadistica, que un programa de intervencion mediante sesiones de
aprendizajes con apoyo de actividades ltdicas, son muy efectivas en los nifios del primer
grado, comparando los resultados antes y después de la intervencion. Continuando con
los resultados precisamos que antes de la aplicacion de las actividades ludicas los
estudiantes de la seccion objeto de estudio tuvieron un promedio de rendimiento en
matematicas de 8,35; el mismo luego de la aplicacion del programa de intervencion
mediante actividades ludicas, en diez sesiones de aprendizaje con lograron alcanzar un
promedio de 19 como resultados finales en post prueba de matematicas, de ahi que se ha
rechaza la HO; con el cual se evidencia que el nivel de logro en matematicas han sido
excelentes. Por lo tanto, precisamos que existe diferencias significativas entre los

resultados antes y después de la aplicacion de las actividades lGdicas, en sesiones de
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aprendizaje para desarrollar el area de matematicas en los estudiantes del primer grado

de la Institucion Educativa “Antioquia” de Huariaca.
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CONCLUSIONES

En cuanto haber concluido nuestra investigacion podemos llevar a cabo las siguientes
precisiones con parte de este acapite:

- Estainvestigacion deja confirmado que las actividades ludicas generan un impacto positivo
y significativo en el logro de los aprendizajes y/o rendimiento académico de los estudiantes
del primer grado, en el &rea de matematicas. Los resultados a la que arribamos haciendo
uso de la prueba t-Student de muestras pareadas (p=0,00<0,05) demostraron una mejora
muy sustancial en los resultados de los estudiantes después de la ejecucion de un programa
de intervencion ludica, lo cual valida nuestra hipétesis de que las actividades ludicas
influyen significativamente en el rendimiento académico, de los nifios de este grado.

- Se pudo encontrar la mejora respectiva en sus calificaciones, que se pudieron mostrar que
pasaron de un promedio de 8.35 al inicio a 18.70, en la etapa posterior; con una
disminucion en la desviacion estandar, lo cual refleja una mayor consistencia en los logros
academicos de los estudiantes después de la intervencion.

- Ademas, la investigacion resalta que las actividades ludicas en particular contribuyen al
I6gicamente al desarrollo de habilidades de las competencias previstas en educacion
primaria, incrementando el nivel de su participacion en sesiones con los estudiantes y
fundamentalmente fomentando un mayor interés hacia el aprendizaje de las matematicas.

- Pese a lograr resultados positivos, en esta investigacion como en algunas otras parecidas
la implementacién de las estrategias relacionadas con las actividades ludicas sigue
enfrentando muchas veces la falta de promocién y formacién docente en metodologias
activas y de igual forma la escasa infraestructura adecuada para llevar a cabo estas
actividades en muchas instituciones educativas; esto precisamos puesto que se pudo

demostrar comparativamente que los resultados son mayores y positivos.



RECOMENDACIONES

A partir del desarrollo de la presente investigacion se recomienda la articular e integrar las
actividades ludicas en diferentes procesos y de manera regular en los el desarrollo de las
sesiones de aprendizaje de matematicas, en todo en cuanto se tiene previsto en el programa
curricular, especialmente en los primeros grados de educacion primaria, para fomentar un
aprendizaje mas dindmico y motivador.

Es necesario desarrollar diferentes espacios de capacitacion para los docentes de manera
continua respecto metodologias activas y estrategias ludicas, a fin de mejorar y optimizar
la implementacién de estas préacticas en aulas de educacion primaria.

Las diferentes instituciones educativas deberian de priorizar la dotacion y/o adquisicion de
diferentes recursos didacticos y/o pedagdgicos que sean adecuados y que faciliten la
implementacion de las diferentes actividades ludicas, muchas de estas deben ser materiales
didacticos interactivos y como también debe haber espacios que fomenten la colaboracion
entre comparieros de clase.

Asi mismo, se sugiere que se deben realizar otras investigaciones respecto a la relacion
entre las actividades ludicas y rendimiento académico en los diferentes contextos
educativos a fin de mejorar y fortalecer el marco préctico y tedrico; el cual permitiria
ofrecer evidencias mas amplias que respalden la efectividad de dichas estrategias en los

procesos de aprendizaje de las matematicas.
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ANEXQOS



Instrumentos de recoleccién de datos

“Las actividades ludicas en el rendimiento académico en
el area de matematica de los estudiantes del primer
grado de primaria de la Institucion Educativa Antioquia
del distrito de Huariaca, Pasco 2023"

MATEMATICAS

NOMBRE DEL ESTUDIANTE:

portadaspara w




INDICACIONES

Lee cada pregunta con mucha atencion,

Luego, resuelve cada pregunta y marca con una X la respuesta correcta.
Solo debes marcar una respuesta por cada pregunta.

Usa solo lapiz para marcar.

Vamos a resolver juntos el primer ejemplo.

TN
N\
/ Resuelve \
l
N
—
g Ahora marca tu respuesta
n) 5
h|] 6 |
C 7 /'
//
o

% Resuelve tu cuadernillo en silencio sin mirar las respuestas
de tus compafieros.

¢ Haz tu mejor esfuerzol Asi podrds demostrar cudnto has
aprendido.




Antonio tiene 7 soles y quiere comprar el bizcocho.
¢Cudntos soles le faltan para tener lo que cuesta el bizcocho?

L a

Meche tiene 18 figuritas en su bolso y Felipe le reD

algunos mds. Ahora Meche tiene 37 figuritas. ¢(Cudntas
figuritas le regald Felipe?

g Ahera marca tu respuesta

la] 18




Qué ndmero se representa en el siguiente grdfico?\

&

Ahora marca tu respuesta

la] 35
b] 37

[c] 75

En la figura ¢cudntos corazones hay?

g Ahora marca tu respuesta

L“ ! 40 decenas de corazones

[E 10 decenas de corazones
LL 4 decenas de corazones




5 La atencién en la Posta médica es por orden de llegada:
_J Silvia tiene el 3er lugar para la atencion ¢Quién va después?

g ‘\‘Y\\ /?ﬁi\\ ,m\

\r

r“ ' ! / \
¥\lsall g :2 LLAN
Q\J.Oh - | [ =
I\\J‘ - l. . 1
R it 8 ) ¢

Maria |Luis Juan Andrés

5to lugar 2do lugar 9no lugar 410 lugar Bto lugar

5 Ahora marca tu respuesta

KEncierra con color verde la fruta que esta
antes del quinto lugar.

B009ES

ﬁ Ahora marca Tu respuesta

E Sandia
'] uvas

[c|  Fresa




- J¢Cudl es el nimero que sigue?

a; 29

b 30
\ lc| 26

-
|
-

( Hallar el nimero que sigue:

5

ﬁ Ahora marca tu respuesta
la] 29
6] 5
lc] 26




—

/ Urpi fombién ha creado un palrdn. ;Qué se repie en af palidn de Urpi? \
Observa el patitn y represénialo an los bloques Kgicos,

AoAoAdoAo

,@g Ahora marca tu respuesta

9

v
\

! o2 . ..
10. |D|bu|a la figura que continua en la sucesion grafica

=&

Ahora marca tu respuesta

o] [=]le]




Las figuras estan ordenadas:

a). del mas grande al méas pequefio.
b). del mas pequefio al mas grande.

c). del mediano al mas pequefio.

En un arbol hay 13 manzanos, de los cuales caen al
suelo 7 manzanas pequefias, ;Cuantas manzanas
grandes estan en el arbol?

g Ahora marca tu respuesta

7
8

o] [=] [=]




g Ahora marca tu respuesta

Juan se dirige al colegio. <Ird a la derecha 0 a
la izquierda? Colorea:

! “ 1;1,1”]

14.

ﬁ Ahora marca tu respuesta

Derecha

izouierda
Derecha e lzquierda /




/

Carlos dibuyo un tren y Canula quiere saber la cantidad
de figuras geomeétnicas que hay en el tren.
Halla la suma total de figuras geomeétricas.

jifal
L.

Al
/()
/

[ -

23

2

21

.
G

En el siguiente plano cartesiano al unir los puntos de

N

color azul con segmentos de linea recta, ;Que
figura se forma?

ﬁ Ahora marca u respueste

Rectangulo




. |En el juego del “tumba latas” se hicieron los siguientes

puntajes:

¢Cudntos puntos hicieron los nifios mds que las nifias?

5 Ahora marca tu respuesta

07
98
0

4 estudiontes que bailan

hutino; en sequndogrodo, | A Q7\E ¥
B estudiontes, y, en fercer /%Y 5 TN A*
grado, 10 estudiontes. - '

/ En primer grode, hay

a) Completa o 10blo ———
Sequndy

Tarcsn

Z ¢+ En qué grado hay mas estudiantes que bailan huaino?

Q| Primero
b

Segundo

 C——

Tercero




Maracuyd

/‘9- Luis vende marcianos en su casa: \

fresa
coco
5 6 7 8 9 10
¢Cudntas personas prefieren mds marcianos de fresa que coco?

g Ahora marca tu respuesta

la| 15

/

Observa el siguiente grafico de barras que hizo

Marcos para contar los juguetes que tiene y
. lueqo completa.

0l .

i o 7 g

\ :Cual es el juguete que tiene en mas cantidad?

r

1

ﬁ Ahorg marca tu respuesta

[a] Pelota
[E Carros

m Bicicleta




Evidencia de aplicacién del instrumento

La investigadora Jesenia Mily Delgado Sierra; aplicando el instrumento de
pre test a los estudiantes del ler grado I.E. “Antioquia” — Huariaca.

Los nifios del aula del primer grado, desarrollando la preprueba de matematicas.



Las investigadoras Yuvi Natali Vasquez Rojas y Jesenia Mily Delgado Sierra.
Desarrollando la sesion de aprendizaje de matematicas, mediante actividades lddicas.

Yuvi Natali Vasquez Rojas y Jesenia Mily Delgado Sierra, junto a los nifios al concluir el
programa de intervencion.



Matriz de datos de agresividad pre test

Pre Prusba de rendimiento del irea de matamitica - Primar grado.

ro

Matriz de datos de agresividad pos test
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Programa de intervencion mediante actividades lddicas

Provecto de investizacion: “Las aciividades Lidicas en ol rendimiente academice en el
drea de matemdics de los estudiantes del primer grade de primaria de lo Institucion
Educanve Annoguia del distrito de Huariaes, Pases 20237

PROGRAMA DE INTERVENCION MEDIANTE ACTIVIDADES LUDICAS

Inztitucion Educativa: “Antioguia®™ — Huoariaca.

Fezponzables:
- Jezenia Mily DELGADD SIEERA
- Natali Ypyi VASQUEEZ ROJAS
COMPETENCIA CAPACIDADES NOMBRE DE ACTIVIDADES
SESIONES LUDICAS
Fesuelva # Traduce cantidadez a| l. Ubicamos  loz | Dades v tablerd
problamas de EXPresionas numearicas mimeres an el | magico.
cantidad # Cormunica su compranslon tablaro
sobre los numeros v las posicional
Operaciones Canciones con gestos
*lsa estrategias ¥ ¥ MOVImIEntos
procedimisntos de | 2. Eezuehra
estimacicn v caleulo problemas  ds
* Arzumentz  afirmacionss adicidn v
sohra las ralaciones sustraceion.
UM ETICas ¥ laz
Operaclones
Fesuelva * Traduce datos v | 3. Resolvemnos La gran carrera
problamaz de condiciones a expresionss problamas
regularidad, algebraicas. uzando
Eqﬂiﬂlﬂl_lﬂl ¥ » Comunica su comprension ordinales.
cambio. zobre ] las  relacionas [ ;Qus  mumero | Los detectives v el gran
algebraicas. sigue  en  la | misterio.
# sz _ _est—clteg[as v R
procedimisntos para mrmariea’
encontrar reglaz generalez. [— —
e Argumenta iomas | 3- Nos divertimos Tugamos con blogues.
sobre ralaciones de cambio con la secuencia
v aquivalencia. grafica.
Fesnelva *Iodela objetos con formas | 6. Conociendo los | Directora de circo.
problamaz de gaomeétricas ¥ s tamarios de loz
forma, transformaciones. objetos de mi
alradedor




movimisnto v

¢ Comumnica su comprension

7. Identifico 1l

Eobots mteligentas

localizacicn. sobre laz  formas ¥ lado izguierdo v
relaciones geomeétricas. mi lado derache
*za estrategias ¥ | B. Beconccomenio | Muzso  magico  de
procedimiantos para da formas | fizuras
orientarse en el espacio. raomstricas
(cuzdrado,
ractangzulo,
triangula,
circulo v rombe)
Fesnelva *Eapresenta datoes  con | 9. Orzanizamos La gram fiesta parg
problemas de graficos v medidas datos en la tabla | mazcotaz
geszticn de datoz & estadisticas o La fiesta de 1oz helzados
incerhdmnhbre. probabilisticas
# Comunicz la comprension
d= lo= conceptos
estadisticos ¥ | 10. Elaborames
probabilisticos. 5 da
#lza estrategias ¥ i'.“ .
procedimuiantos para Arras.

recopilar ¥ procesar datos.
# Snstenta  concluziones o

dacizsiones an  haze a
mformacion obtemda.




Ejecucion del programa de intervencién mediante sesiones de aprendizaje con
actividades ludicas.

_SESION DE APRENOIZAJE.
Ubiamos 108 nimeros an e tabiero posicional
DATOS GEpALLs
{11E ;. Anbioguia
1.2 Profesora o Jesania Delgado Sierra
1.3 Grado © %ro du primacin
14 Fecha 49/ 1B/ 2025
1.5 Aea . Matpmatica.
16 Durscidn - 90 mtos

L PROPOSITUS DE AVRENDLZAJES
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0 CONSTRUCCION [ LOS APRENDIZANES

ACTIVIDND
MO0 | fervendos, peguenas atematicos del tabkrn magco!

o Saludo dndmico
Lo mmesira SsuG 00N APEUSSTO!
IBuencs 35, exivadons: d e Foy vamos @ A, (vuar dacs y descuber un tabier
magRr . ¢ Listos™

\ . u-wunuun:

| e mam- Ve’ L AL QUi & e decons? ;¥ une U™
’ brevernente v respaestos. Refvera: "0 unelses fhemon | decens.*

«  Mothaten: "Ly canddn de ot contfitns saRarines”
So entona s cancion sugerida con movimientos:
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) cmma:'::gm

- 2
\ S o tabdore posioin @ Lk,
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Preguntin gule-

oL s e e
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o Wamw Gy gty e on ote™

o QDB pondias 10 Chapas: én B Unkisdes ¢ an s Cecses
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SESION DE APRENDIZAJE
Resuelve problemas de adicién y sustracdén

DATOS GENERALES

1.1 LE, :

1.2 Profesora . NataliY, Vasquez Rojas
1.3 Grado | 1ro de primaria

14 Fecha . 10372025

15 Area . Matematica,

1.6 Duracion . 90 minutos

I PROPOSITOS DE APRENDIZAJES

NUMrcas.

© Camunica su comprensidn sobme s
NATINGS ¥ 0p@racmos.

 Uss estmtegas y procedinmientos de
estmacidn y cdculo

funtar) y sustacodn quia) hasta 10,
usando matedal conoreto, dbyos y
@presones smbokcas (+, -, =). Explca
oon sus palahras o prooeso que Sguid

| COMPETENGA/ CAPACIDADES DESEMPENQS EVIDENCA DEL APRENDIZAJE
Rosuelve problomas de cantidad.
© Traduce canddades & ®Presones | Resushwe protismas senclios de adicdn | Los estudantes msualen pobemas de

suma y msta usando chapas, dados y
dibujos; representan con  matesal
concreto, grifico y smbokoo, y varbalizan
Junté porque [Bgaron mas”,  "Cui
pargue se fueron”

Enfoque d8 juego y spmndzae
sgnfcve

ENFOQUE TRANSVERSAL ACCIONES OBSERVABLES INSTRUMENTON DE
EVALUACION
Enfoque de demchos Les  esudanes  paticpan o | |ista de Catejo

enushSMG, respetan umos, colaboran
en aupo y se epresn o confuns
durante s actividades,

II. CONSTRUCCION DE LOS APRENDIZAJES

ACTIVIDAD

INIGO

| Bienvenidos, amigos del bosque!

« Saludo dindmico:
La maestra saluda con entusiasmo:
'{Buenos dias, pequeios guardianes del bosque! Hoy vamos a ayudar a los
animales a resalver sus prablemas matematicos. ; Listos para la aventura?"

« Cancién nueva: "En & bosque hay un arbol" (versién matematica)
(Se @nta con gestas y movimientos)

En d bosgue hay un arbol (hacer drculo con los brazs)

y en & arbol hay 5 pajaros (mostrar 5 dedos)

Liegaron 2 mas, jqué degrial (Juntar kas manos)

¢ Quantos hay ahora? |Vamos a conltar! (canlar con los dedos: 1,2,3...7)
|7 pajaros en tolal!

(Después se canta ofra edtrofa con resta)

Habia 7 pajarcs en el artol,

se fueron volando 3,
¢cuantos quedan? [Vamas aver!
|4 pdjaros quedaron otra vez!

« Recoleccion de saberes previos (lluva de ideas):
Preguntas gula:

o "2 Qué sanifica Juntar?”
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