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5. Resumen y abstract 

 Resumen 

La investigación Juegos matemáticos para el aprendizaje de matemática en 

estudiantes de la Institución Educativa Inicial N° 942 del distrito de Mazamari-

2019 con un diseño pre-experimental. Los métodos empleados fueron: el método 

científico y estadístico. La población estuvo conformada 54 estudiantes entre 

damas y varones de 3 años, 4 años y 5 años y una muestra de 24 estudiantes de 

4 y 5 años de edad con un muestreo no probabilístico. En las técnicas de 

procesamiento y análisis de datos se utilizó el estadígrafo T  de student se halló 

usando paquete estadístico SPSS En apoyo al objetivo general: Determinar la 

influencia de juegos matemáticos en el aprendizaje de matemática en estudiantes 

de la Institución Educativa N° 942 del distrito de Mazamari – 2019.  

Se determinó a partir de la prueba estadística de Shapiro wilk que el P valor es 

menor que 0,05 para el pre y post test estableciendo así que los datos provienen 

de una población normalmente distribuida. Para la hipótesis general con la 

aplicación de la T de student se evidencia que el P-valor= 0 significa que hay 

diferencia significativa entre el pre y post test, pudiendo determinar así que 

acepta la hipótesis planteada por el investigador determinando así que el grado 

de influencia que de los juegos matemáticos en el aprendizaje de la matemática 

es de dirección positiva con una influencia de 72.2%.  

Palabras claves: Juegos matemáticos, aprendizaje de matemática, 

ordinalidad, adición y sustracción.  
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Abastract 

 

The investigation Mathematical games for the learning of mathematics 

in students of the Initial Educational Institution N ° 942 of the district of 

Mazamari-2019 with a pre-experimental design. The methods used were: the 

scientific and statistical method. The population consisted of 54 students 

among ladies and men of 3 years, 4 years and 5 years and a sample of 24 

students of 4 and 5 years of age with a non-probabilistic sampling. In the 

techniques of data processing and analysis, the student's statistics were found 

using the SPSS statistical package. In support of the general objective: To 

determine the influence of mathematical games in the learning of mathematics 

in students of the Educational Institution No. 942 of the district of Mazamari - 

2019. 

It was determined from the statistical test of Shapiro wilk that the value 

is less than 0.05 for the pre and post test thus establishing that the data comes 

from a typically distributed population. For the general hypothesis with the 

application of the student's T it is evident that the P-value = 0 means that there 

is a significant difference between the pre and post test, being able to determine 

so that he accepts the hypothesis posed by the researcher thus determining the 

degree of The influence of mathematical games in the learning of mathematics 

is a positive direction with an influence of 72.2%. 

Keywords: Mathematical games, mathematics learning, ordinality, 

complements and subtraction. 
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I. Introducción 

 

La enseñanza de la matemática a través de los juegos matemáticos es 

consecuencia de la matemática moderna, teniendo en cuenta la necesidad del 

desarrollo para un mejor aprendizaje de la matemática de los estudiantes del 

nivel inicial contando con el apoyo de una línea de investigación del que 

proviene bien definido para el logro de los aprendizajes de los estudiantes en 

forma general buscando mejorar el rendimiento académico de los estudiantes. 

Por lo que, el presente trabajo de investigación se buscó conocer la 

importancia de desarrollar el uso de los juegos matemáticos buscando qué 

influencia existe en el aprendizaje en matemática; tal así que se buscó 

determinar la influencia de la variable independiente en la variable 

dependiente. De la misma forma la influencia de la variable independiente en 

las dimensiones.  

 Trabajo de investigación justificado por encontrar un nuevo 

conocimiento suficiente con el uso de los  juegos matemáticos en el 

aprendizaje de las matemáticas en los niños de 4 y 5 años, porque no hay una 

suficiente información acerca de usar muchas estrategias de enseñanza en el 

área de matemática en los niños de inicial,   es la razón del desarrollo de la 

tesis que se llevó a cabo porque es conveniente  probar y tener un sustento 

científica acerca de los juegos matemáticos para el logro en el aprendizaje  de 

los niños, logro que trascendió por su relevancia hacia la sociedad, de este 

modo la investigación aportó nuevos conocimientos a la comunidad científica 

a la ciudadanía en general a los nuevos  investigadores. 
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Buscando como influyen los juegos matemáticos en el aprendizaje de la 

matemática, en el salón de los niños de 4 y 5 años. Con los resultados se 

conoció los beneficios del uso de los juegos matemáticos en el aprendizaje  en 

la misma materia, de la misma forma los resultados sugirieron usar nuevas 

estrategias de aprendizaje del área que planteamos  o sea, el dominio de 

matemática en los niños de inicial, también sugieren nuevas hipótesis tal como 

juegos matemáticos u otras estrategias que influyen en el aprendizaje de 

matemática de los niños, es necesario  entregar a los maestros y padres de 

familia estrategias precisas para desarrollar el área a que nos estamos 

dedicando en el que se utilizó el método general  método científico. 

Trabajo de investigación que responde a la solución del siguiente problema: 

 ¿Cuál es la influencia de juegos matemáticos en el aprendizaje de matemática 

en estudiantes de la Institución Educativa N° 942 del distrito de Mazamari - 

2019? Seguidamente es planteado los objetivos: Determinar la influencia de 

juegos matemáticos en el aprendizaje de matemática en estudiantes de la 

Institución Educativa N° 942 del distrito de Mazamari – 2019. 

Determinar la influencia de juegos matemáticos en el aprendizaje de 

numeración en estudiantes de la Institución Educativa N° 942 del distrito de 

Mazamari – 2019. 

Determinar la influencia de juegos matemáticos en el aprendizaje de seriación 

en estudiantes de la Institución Educativa N° 942 del distrito de Mazamari – 

2019. 
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Determinar la influencia de juegos matemáticos en el aprendizaje de geometría 

en estudiantes de la Institución Educativa N° 942 del distrito de Mazamari -

2019. 

Dentro de la prueba de hipótesis se ha descubierto que las hipótesis fueron 

aceptadas. Investigación que se realizó en una población de 54 estudiantes 

entre las edades de niños de 3, 4, 5 y una muestra de 24 estudiantes en niños 

de 4 y 5 años. 

Por lo tanto, los profesores desempeñan un papel decisivo para mejorar 

las condiciones y la calidad del aprendizaje, desafortunadamente su 

preocupación se centra en los contenidos desde la perspectiva de la disciplina 

y no en problemas de la educación matemática Particularmente, es complejo 

poseer el saber  enseñar que promueva los espacios pedagógicos. Es por ello, 

que la tesis se busca por medio de la manipulación de la variable independiente 

resolver el problema. 
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II. Revisión de la literatura 

 

En la presente investigación se desarrolló los siguientes antecedentes como 

son: Internacionales, nacionales 

2.1.Antecedentes de la investigación 

 

Antecedentes internacionales 

Villavicencio (2016), En su trabajo de investigación Los juegos 

matemáticos en el desarrollo del pensamiento lógico matemático en los 

niños y niñas de nivel inicial del centro de desarrollo infantil el Mundo de 

Mozart. Realizado en la Universidad Central del Ecuador del país del 

Ecuador. Para optar el título de Licenciada en Ciencias de la Educación 

mención Profesora Parvularia. Quién planteo el siguiente objetivo general: 

Determinar cómo influyen los juegos matemáticos en el desarrollo del 

pensamiento lógico matemático en los niños y niñas de nivel inicial del 

Centro de Desarrollo Infantil el Mundo de Mozart. Utilizando el método 

científico y sus pasos correctos. El tipo de investigación es descriptiva, 

considero una población una autoridad, 4 maestras del nivel I y II, 2 

maestras de institución educativa aledañas al centro infantil, 48 estudiantes 

de la institución educativa Mundo de Mozart, la técnica utilizadas es la 

observación, encuesta, haciendo uso del instrumento para recoger datos 

ficha de observación, cuestionario de preguntas. La autora llego a las 

siguientes conclusiones: Los juegos matemáticos favorecen el 

pensamiento lógico matemático en n los escolares sometidos a estudio. En 
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el desarrollo del pensamiento matemático los juegos son determinantes en 

el aprendizaje. La mayoría de los escolares que participaron en el estudio 

lograron mejorar su pensamiento lógico matemático mediante los diversos 

juegos matemáticos. 

 

Martinez & Ochoa, (2010), Influencia del uso del material didáctico en el 

aprendizaje de matemática para la asimilación de contenidos del segundo 

ciclo de educación básica en el primer semestre del 2010 del centro 

escolar Rodrigo J. Leiva. Universidad de el Salvador. El Salvador, Para 

optar el título de licenciado en educación matemática. Trabajando en una 

muestra de 30 alumnos encuestados, 9 alumnos tienen preferencia por la 

asignatura de lenguaje, 19 por la asignatura de matemática, 1 alumno la 

materia de sociales y 1 alumno por la materia de ciencia. Una parte 

fundamental de la metodología, es justamente la utilización de 

instrumentos que permitan llevar a cabo la investigación de forma 

objetiva; y para ello se utilizaron en primera instancia lo que es una 

evaluación diagnostica a través de entrevista, encuestas y guías de 

observación en base a los resultados se orientarán estrategias que permitan 

verificar los avances de los involucrados en la investigación. Llegando a 

las conclusiones: de Uno de los factores de los mejoramientos en la calidad 

de la enseñanza de la matemática en segundo ciclo es precisamente la 

disponibilidad y  uso de materiales educativos en la institución escolar, ya 

que se realizó talleres para construcción de materiales didácticos para la 

enseñanza de la matemática ya que los mismos no existían en la 
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institución. El taller que se llevó a cabo para la construcción de material 

didáctico, se concluye que los medios y los recursos didácticos ayudan a 

facilitar los procesos de aprendizaje en un contexto educativo determinado 

y que se utilice con una finalidad didáctica. Con la realización de las 

capacitaciones y el círculo de estudio se concluye que los docentes deben 

tener como objetivo que los estudiantes pueden alcanzar las competencias 

matemáticas necesarias para comprender, utilizar aplicar y comunicar 

conceptos y procedimientos matemáticos. 

 

Rincón (2010), en su tesis titulada Importancia del material didáctico en 

proceso matemático en educación preescolar Universidad los Andes 

Venezuela, para optar el título de licenciada en educación. Utilizando una 

muestra de 2 docentes y 25 niños y niñas cursantes de preescolar sección 

“C” Utilizando para la recolección de datos el instrumento observación 

significativa y entrevista formal abierta. Llegando a la conclusión de que 

el material didáctico favorece el proceso de enseñanza y aprendizaje, les 

ayuda a los niños y niñas a desarrollar la concentración, permitiendo 

control sobre sí mismo  el material didáctico estimula la función de los 

sentidos para acceder  de manera fácil a la adquisición de la habilidades y 

destrezas, el material didáctico pone a prueba los conocimientos en un 

ambiente lúdico de manera favorable y satisfactorio en los niños y niñas.   

 

Ávila (2012), en su tesis titulada El material didáctico y su incidencia en 

el aprendizaje de los estudiantes Universidad Tecnológica Equinoccial 



17 

 

Ecuador, para obtener el título de licenciado en ciencias de educación 

primaria. Trabajando en una muestra de 87 personas, divididas en 20 

profesores de la escuela y 67 alumnos de los paralelos “A” y “B” de 

séptimo año de Educación Básica. Para la recolección de datos se usa la 

encuesta que es una técnica destinada a tener datos de varias personas 

donde se utiliza un listado de preguntas escritas que se las entrega con la 

finalidad de que contesten por escrito. El documento está elaborado como 

un cuestionario. En la investigación se elaboró un cuestionario para los 

docentes con diez ítems de preguntas cerradas, para los estudiantes se 

elaboró otro cuestionario con seis preguntas cerradas y cuatro abiertas. 

Llegando a la conclusión de la aplicación de modelos pedagógicos 

significativos donde el uso de material didáctico adecuado despertaría 

conductas de imitación y reforzaría el aprendizaje de los estudiantes es 

hecho a un lado en el afán de mantener prácticas obsoletas de enseñanza. 

Mientras no se parta de las vivencias y experiencias de los niños, mientras 

la actividad intraula sea más práctica y participativa, el estudiante logrará 

mejores aprendizajes.  La clase resulta más activa y participativa cuando 

el maestro utiliza material didáctico adecuado a cada una de las asignaturas 

y áreas de estudio. Así en Matemática, los juegos geométricos y las 

cartulinas son las más utilizadas. En Lenguaje y Comunicación se prioriza 

los afiches, textos, poemarios y revistas. En Estudios Sociales, los mapas, 

la esfera y los textos son los que más se manejan y Ciencias Naturales, el 

contexto ecológico, los seres vivos, el collage, el texto y las láminas 

ayudan a fijar nuevos aprendizajes. En el área de Matemáticas, lo que se 
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debe resaltar es la utilización de juegos geométricos en el 20.14 %, de 

cartulinas en el 15.67 % y reglas en 11.93 %. 

  Asimismo tenemos las antecedentes nacionales 

 

Aliaga (2017) En su trabajo de investigación Efectividad del programa los 

materiales didácticos, mis mejores amigos para desarrollar el 

pensamiento matemático en niños de 5 años del nivel inicial de la I.E. Fe 

y Alegría Nro 41, La Era Lurigancho. Realizado en la Universidad 

Peruana Unión del Perú. Para obtener el Título Profesional de Licenciada 

en Educación, Especialidad Educación Inicial y Puericultura. Planteo el 

siguiente como objetivo general: Determinar la efectividad del programa 

los materiales didácticos, mis mejores amigos para desarrollar el 

pensamiento matemático en niños de 5 años del nivel inicial de la 

Institución Educativa Fe y Alegría N° 41, La Era Lurigancho. El tipo de 

investigación fue cuantitativo de nivel pre experimental, contando con una 

población 27 estudiantes del aula de 5 años de edad de la Institución 

Educativa Fe y Alegría N° 41, Era, Lurigancho y la muestra de estudio fue 

27 escolares de 5 años de la misma Institución Educativa. La técnica 

utilizada fue la observación y el instrumento para recoger datos guía de 

observación, lista de cotejo. La autora llegó a las siguientes conclusiones: 

En relación a las relaciones espaciales, temporalización, numeración el 

100% de los escolares lograron el aprendizaje alcanzando el nivel de logro 

previsto. En el nivel de desarrollo del pensamiento matemático al hacer 

uso de materiales concretos y Gráfico el 85,2% de los estudiantes lograron 
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el nivel de logro previsto. Los materiales didácticos tuvieron gran 

influencia en el aprendizaje de las matemáticas. 

 

Jara  (2012), en su tesis titulada Influencia del software educativo ‘fisher 

price: little people discovery airport  en la adquisición de las nociones 

lógico-matemáticas del diseño curricular nacional, en los niños de 4 y 5 

años de la I.E.P newton college Pontificia Universidad Católica del Perú 

para optar el título de licenciado en educación con especialidad en 

educación inicial teniendo como muestra a  niños y niñas de 4 y 5 años, 

conformada por 15 niños y niñas entre los 4 y 5 años, A su vez, se evaluó 

a 15 niños y niñas de otro salón, “Pandas”, quienes no utilizaron el 

software educativo, en base a los mismos indicadores lógico-matemáticos. 

Utilizando como instrumentos para el recojo de datos test que consisten en 

pruebas Para ello se realizó una primera evaluación (Semana 0) para 

definir la línea base que permitió conocer la situación inicial en que se 

encontraban los niños y niñas en esta materia. A todos los niños de ambos 

salones se les aplicó las mismas seis pruebas de evaluación al finalizar 

cada una de las cuatro semanas para medir los sucesivos avances 

alcanzados por los niños y niñas en la adquisición de las habilidades 

lógico-matemáticas. Dichas pruebas se han elaborado tomando en cuenta 

seis indicadores básicos, que se han identificado como necesarios para la 

adquisición de competencias básicas en el campo del razonamiento. 

Llegando a la conclusión: de  que existe una relación de influencia positiva 

y facilitadora del software educativo “Fisher Price: Little People 
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Discovery Airport” en el proceso de adquisición de las nociones lógico-

matemáticas por parte de los niños y niñas de 4 y 5 años. En efecto, el 

trabajo y pruebas realizadas demostraron que: Al finalizar el mes de uso del 

software educativo, en el aula Koalas, al menos 3 niños más, alcanzaron 

cada Indicador utilizado para evaluar la adquisición de competencias  y 

nociones lógico  matemáticas, en comparación con el aula “Pandas”, cuyo 

proceso de aprendizaje se realizó a través de métodos convencionales, 

especialmente, a través de fichas de aplicación.  En la Semana 0 la cantidad 

de niños del aula “Koalas” que alcanzaron cada Indicador era de un 

promedio de 5, cantidad que aumentó en la Semana 4 a un promedio de 11 

niños. Es decir, después de un mes de uso del software educativo: “Fisher 

Price: Little People Discovery Airport”, la cantidad de niños que 

alcanzaron los Indicadores aumentó en un promedio de 6 niños. En el aula 

“Pandas”, en cambio, la cantidad de niños que alcanzó cada Indicador, 

aumentó de un promedio de 5 niños en la Semana 0, a 8 niños en la Semana 

4. Es decir, un promedio de 3 niños más alcanzaba cada Indicador al 

finalizar el mes. 

 Alvan, Brugueiro & Mananita, (2014), en su tesis titulada Influencia del 

material didáctico en el aprendizaje de la matemática en niños y niñas de 

5 años de la institución educativa inicial n° 657 “niños del saber”- 2014 

Universidad Nacional de la Amazonía Peruana. Perú, para optar el título 

de licenciadas en educación inicial. Trabajando en una muestra que estuvo 

conformada por 30 niños de la sección Amarillo. Utilizando los 

instrumentos para el recojo de datos las fichas  de observación  que se 
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aplicaron a los niños y niñas. Llegando a las conclusiones que en la 

evaluación realizada dentro del salón amarillo, los materiales usados en la 

construcción de sus aprendizajes que obtuvieron los mayores resultados 

fueron las maderas con un 93 % que contó con la aceptación de 28 

individuos, los bloques lógicos con un 90% que contó con la aceptación 

de 27 individuos y las semillas con un 83% que contó con la aceptación de 

25 individuos entre niños y niñas respectivamente. Mientras que los demás 

obtuvieron el menor de los resultados como las cubos y carteles con un 33 

% que contó con la aceptación de 10 individuos, y las maquetas y 

rompecabezas con un 17% que contó con la aceptación de 05 individuos 

entre niños y niñas. De acuerdo a la evaluación realizada dentro del salón 

amarillo, los materiales didácticos reciclables o de la zona que obtuvieron 

los mayores resultados fueron los “los niños y niñas se motivan con la 

presencia de materiales didácticos” con un 83 % que contó con la 

aceptación de 25 individuos entre niños y niñas respectivamente. Mientras 

que los demás obtuvieron el menor de los resultados como los Huayruros 

con un 10 % que contó con la aceptación de 03 individuos, la soga de 

plátano y los trozos de madera con un 07 % que contó con la aceptación 

de 02 individuos y la arcilla con un 03 % que contó con la aceptación de 

01 individuos entre niños y niñas. 
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2.2.Bases teóricas 

2.2.1. Base teórica de juegos matemáticos 

 

Unicef (s. f) Plantea: 

Los juegos brindan una gran oportunidad para que los niños y niñas 

se involucren en el aprendizaje, donde todos sus sentidos entran en 

funcionamiento recogiendo información a partir de la manipulación 

de materiales concretos, tienen la posibilidad de poner en juego sus 

habilidades, lograran usar la imaginación en la resolución de 

problemas matemáticos. (p. 2). 

 

Unicef (s. f) Plantea: 

Los juegos de rompecabezas circulares ayudan a los escolares a 

contar números donde cada escolar va encontrar las piezas 

consecutivas unas de otras de una manera divertida, los escolares 

observan repetidas veces hasta encontrar la ubicación correcta, 

además pueden escribir los números. Estos juegos favorecen en el 

conteo de números, nombrar objetos, reconocer números, lograran 

comprender la palabra de los números del uno hasta donde lo desee, 

les admite la comprensión de la suma y resta. (p. 58) 
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Educrea (s. f) plantea: 

Los juegos matemáticos tienen un potencial educativo que les 

permite pensar, construir y reafirmar conocimientos, desarrollar 

habilidades, promueve los valores y actitudes positivas, donde el 

escolar encuentra cualquier oportunidad para el juego con cualquier 

recurso que encuentra, le da funcionabilidad, forma idea de 

cantidades de objetos, considera los tamaños, formas, por lo tanto 

está desarrollando el sentido numérico, formas, medidas y manejo 

de información (p. 2). 

 

Perú. Ministerio de Educación (2013) Plantea: 

Para propiciar el aprendizaje en los escolares de una manera 

entretenida y divertida los niños y niñas tienen que participar en 

actividades lúdicas libres, como en los sectores. El sector de 

dramatización y juego simbólico; favorecerá al escolar en la 

expresión oral y describir las características de los objetos. Sector 

biblioteca; estimula a la lectura, formas, tamaños, comparaciones a 

través de los diverso dibujos que observa. El sector construcción; 

promover el orden de los materiales, agrupación, comparar, 

cuantificar, cantidad de objetos que observa. Sector juegos de 

atención concentración; accede a la concentración, reconocer la 

secuenciación, formar colecciones por formas, color, tamaño. Sector 

dibujo y pintura; fomenta la realización de comparaciones de 
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colores, agrupar, pertenencia y no pertenencia. Sector música; le 

favorece en la determinación de patrones, pertenencia y no 

pertenencia. Experimentos; promueve saberes de medidas, 

magnitudes, cálculos, diferenciar características físicas y químicas 

de las sustancias. (pp. 71-72). 

 

Caraballo (2016) Plantea: 

El juego en los niños y niñas genera dos reacciones, el odio y el 

entusiasmo, pero de todas maneras no crea indiferencias, a sí mismo 

las actividades matemáticas favorecen el aprendizaje de manera 

divertida, entretenida con participación activa en: Juegos de adivinar 

números, favorece en el reconocimiento de números. Los acertijos, 

que estimulan el pensamiento creativo. Ejercicios matemáticos, 

favorece la iniciación de las operaciones de adición y sustracción. 

Juegos para aprender a sumar y restar da la oportunidad de iniciar en 

procesos matemáticos. (P. 2). 

 

El Ministerio de educación en el Diseño curricular básico (2008) p.130 

sostiene que el área debe poner énfasis en el desarrollo del 

pensamiento lógico matemático aplicado a la vida real, procurando 

la elaboración de conceptos, y desarrollo de habilidades, destrezas y 

actitudes matemáticas a través del juego como medio de excelencia 

para el aprendizaje infantil. Debe considerarse indispensable que el 
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niño manipule material concreto como base para alcanzar el nivel 

abstracto del pensamiento. 

El ministerio de Educación en ambos textos como rutas del 

aprendizaje y el Diseño curricular básico coinciden en desarrollar 

habilidades, destrezas, actitudes para potenciar su autonomía 

imaginación y la creatividad (p. 130 )    

2.3.Base teórica de matemática 

 

Perú. Ministerio de Educación Currículo Nacional (2016) Plantea: 

La competencia resuelve problemas de cantidad, los escolares 

buscan solucionar situaciones problemáticas de cantidad, adquieren 

nociones de sistema numérico, resuelven algunos problemas de 

operaciones de cálculos exactos a través de comparaciones de 

cantidades, teniendo en cuenta sus propiedades e implica que los 

escolares logren desarrollar las capacidades; Traduce cantidades a 

expresiones numéricas. Comunica su comprensión sobre los 

números y las operaciones, usa estrategias y procedimientos de 

estimación y cálculo. Argumenta afirmaciones sobre las relaciones 

numéricas. (p. 74). 
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Dimensiones e indicadores de variable aprendizaje de 

matemática. 

- Numeración: 

 

Completa el circulo en la pelotitas que faltan 

Coloca chapitas de color rojo, verde, amarillo 

siguiendo la secuencia 

Continua con el patrón de posición según el modelo 

Cuenta los elementos que tiene los conjuntos 

Ubica la lata roja en la fila de latas del mismo color 

Seriación: 

 

Ordena 4 latas en fila del mismo color 

Ubica palitos de menor tamaño a más grande 

Organiza en grupos hojas de la misma forma 

Agrega 2 elementos en un conjunto y cuenta cuanto 

hay 

Expresa cuál de los colores de bolitas hay en mayor 

cantidad en el grupo 

- Geometría: 

 

Cuenta cuantos elementos hay en el conjunto 

Separa los colores azules del grupo de elementos 

De menor a mayor tamaño coloca en filas las cajas 

Agrupa en dos grupos 5 objetos en cada uno 

Determina el mayor elementos que tiene un 

conjunto 

Fuente: la autora 

Perú. Ministerio de Educación Currículo Nacional de Educación (2016) 

Plantea: 

En matemática los niños y niñas en las actividades pedagógicas y en 

el logro de la competencia resuelve problemas de regularidad, 

equivalencia y cambio los escolares lograrán las capacidades traduce 

datos a expresiones algebraicas, que implica evaluar los resultados a 

partir de una expresión. Comunica su comprensión sobre las 
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relaciones algebraicas, donde el escolar logra expresar noción de 

concepto usando lenguaje algebraico. Usa estrategias y 

procedimientos para encontrar reglas generales; donde es capaz de 

crear, resolver y algunas situaciones problemáticas. (p 76) 

Perú. Ministerio de Educación Programa curricular (2019)  

Las circunstancias que ayudan el desarrollo de las competencias 

relacionadas a matemática es insertar actividades que despierten el 

interés por la resolución de situaciones problemáticas, donde 

pondrán en práctica sus propias estrategias haciendo uso de 

materiales concretos. Realizar actividades pedagógicas en otros 

ambientes como parques, tiendas, campo. dándole la posibilidad de 

realizar observaciones, comparaciones, agrupar, pesar, determinar 

tamaños, formas, colores. Se le debe de brindar recursos 

manipulables concretos que favorecen el pensamiento matemático 

donde puedan agrupar, ordenar, seriar. Plantearle preguntas que le 

permitan establecer relaciones y los motive a buscar soluciones y 

determinar estrategias. (p. 158).  

Ministerio de Educación (2012) Refiere: 

Para resolver problemas de matemática el estudiante es necesario 

que se familiarice, logre comprender la situación problemática, 

busque algunas estrategias para darle una posible solución y buscar 

estrategias para su resolución según lo establecido, verificar, 
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examinar las soluciones viendo de qué manera lo ejecuto y como 

aplicar en la vida. (P. 8). 

 

De Guzmán (1983) Sostiene: 

La matemática en el proceso educativo tiene un infinito valor, en la 

ciencia favorece en el desarrollo de la tecnología, ayuda en la 

solución de problemas de la vida real. Las matemáticas es una 

ciencia con fines propios de ordenación racional y lógica en aspectos 

cuantitativos Un arte porque permite la creación de estructuras 

mentales y es un instrumento poderoso de exploración. (p. 2). 

 

Perú. Ministerio de Educación (2013) Hace mención: 

Para el desarrollo de la competencia números y operaciones, los 

escolares realizaran actividades de conteo de forma libre, ubicación 

espacial clasificación, seriación, ordinalidad, correspondencia, uso 

de cuantificadores haciendo uso de variadas estrategias para lograr 

resolver un problema, argumentar en forma oral, especificando la 

forma como lograron con los resultados. En este proceso de 

matematizar los escolares solucionan problemas a partir de 

situaciones concretas y con recursos manipulables y en situaciones 

lúdicas que le favorezca la creatividad y el descubrimiento. (pp. 18-

19). 
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Perú. Ministerio de Educación (2013) Plantea: 

Para que el escolar logre comprender el significado de las nociones 

de matemáticas en cambio y relaciones es necesario que el niño niña 

participe activamente manipulado objetos, y puede utilizar su cuerpo 

con movimientos corporales y comprenda que es un patrón. Como 

una sucesión de movimientos de objetos, sonidos, símbolos, Gráfico 

considerando criterios, de forma, color, tamaños el cual puede 

repetirse muchas veces y tienen relación con el aprendizaje de 

secuencias numérica, equivalencia, relación de números, pertenencia 

no pertenencia. (p. 43). 

 

Universidad Andina Néstor Cáceres Velásquez (s. f) Plantea. 

La matemática está centrada en el enfoque de resolución de 

problemas, que propicia en el escolar el desarrollo del pensamiento 

creativo, desarrollo del aprendizaje a través de actividades mentales, 

afianzamiento en resolución de situaciones problemáticas basados 

en la realidad. El juego es otra actividad de excelencia que está 

basado en resolución de problemas donde permite de una manera 

divertida dirigir la atención de los escolares, estimula la 

competencia, desarrolla las capacidades y conecta el aprendizaje con 

la vida. (PP. 27-28). 
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III. HIPOTESIS 

 

3.1. Hipótesis general 

 

Existe una influencia significativa juegos matemáticos en el aprendizaje 

de matemática en estudiantes de la Institución Educativa N° 942 del 

distrito de Mazamari – 2019. 

3.2. Hipótesis específicos 

 

 

Existe una influencia significativa juegos matemáticos en el aprendizaje 

de numeración en estudiantes de la Institución Educativa N° 942 del 

distrito de Mazamari -2019. 

Existe una influencia significativa juegos matemáticos en el aprendizaje 

de seriación en estudiantes de la Institución Educativa N° 942 del distrito 

de Mazamari – 2019. 

Existe una influencia significativa de juegos matemáticos en el aprendizaje 

de geometría en estudiantes de la Institución Educativa N° 942 del distrito 

de Mazamari – 2019. 
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IV. Metodología 

  

Gonzales, Et al, J. (2014) En el reciente trabajo de investigación el método 

general a utilizar es el método científico, que le permitió llegar a la realidad 

de validez y confiabilidad donde se harán investigaciones a las incitaciones, 

declarando hipótesis, extraer las consecuencias lógicas, buscar la relación 

hipotética entre las variables, comprobarlas a través de la aplicación de 

técnicas e instrumentos, válidos confiables en la recopilación de datos 

empíricos y si las hipótesis son aceptadas o refutadas. (p.79) 

4.1. Diseño de la investigación 

 

Gonzales, Et al, J. (2014) El autor limita que el boceto tiene una característica 

específica que está dentro de los niveles de investigación porque en una misma 

muestra concreta, se miden dos variables de estudio consecutivamente estas se 

comparan estadísticamente posterior a la previa prueba de estímulo o 

tratamiento experimental. En tal sentido las en la presenta investigación se 

utilizó el diseño de pre-experimental. (p.49) 

 

 

 

DONDE 

G  = Grupo de estudio 

O1 = Medición de pre-test 

O2 = Medición del pos-test 

X = Manipulación de la variable independiente 

G O1 X O2 
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4.2.Población y muestra 

 

4.2.1. Población 

            

 Sánchez y Reyes (2017) El actual trabajo de investigacion cuenta con una 

población total de 54 estudiantes entre damas y varones de 3 años, 4 años 

y 5 años en la Institución Educativa Inicial N° 942 del distrito de Mazamari 

-2019. Al respecto el especialista lo define que la población o universo 

objetiva y que involucra al total de sujetos está constituida por la totalidad 

de elementos que están en un determinado ámbito de una investigación, 

tiempo y lugar que comparten algunas características comunes. (p.155) 

Tabla N° 1: Población Institución Educativa Inicial N° 942 Mazamari-

2019 

 

Fuente: Actas de la I.E.I 

 

 

a. Muestreo no probabilístico 

 

Sánchez y Reyes (2017) en este tipo de muestreo no es necesaria aplicar 

ninguna fórmula matemática es a criterio del investigador. El presente caso de 

Niños por edades 
SEXO    N° DE ESTUDIANTES 

M F 

3años inicial 14 16 30 

4 años inicial 6 6 12 

5 años inicial 8 4 12 

Total de estudiantes 54 
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la investigación se utilizará la muestra por conveniencia donde se trata de una 

muestra fortuita donde se selecciona de acuerdo al investigador siempre y 

cuando reúnan las mismas características de la población. (p.161) 

 

4.2.2. Muestra 

       

Sánchez y Reyes (2017) La presente investigación cuenta con una muestra de 

estudio de 24 estudiantes entre damas y varones de 4 años y 5 años en la 

Institución Educativa Inicial N° 942 del distrito de Mazamari -2019. Al 

respecto de la muestra el autor plantea que es una parte pequeña 

representativa de la población determinada que es seleccionada con el 

propósito de medir las propiedades que le caracteriza a la totalidad de la 

población. (p.155) 

 

Tabla N° 2: Muestra Institución Educativa Inicial N° 942 

Mazamari-2019  

    Fuente: Nómina de la Institución educativa N° 942 del Distrito de Mazamari -          

2019  

Criterio de inclusión y exclusión de la muestra. 

Inclusión de la Muestra: Todos los estudiantes  de 4 y 5 años de la muestra de la 

institución educativa inicial N° 942 del distrito de Mazamari  - 2019 

Niños de 4-5 

años 

SEXO N° DE 

ESTUDIANTES M F 

4 años inicial 6 6 12 

5 años  

inicial 
8 4 12 

Total de estudiantes 24 
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Criterios de Inclusión y Exclusión de la Muestra 

Inclusión de la muestra: se incluyeron a todos los estudiantes  de 4 y 5 años 

participando en las sesiones durante la investigación en la institución educativa 

inicial N° 942 del distrito de Mazamari - 2019 
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4.3.Definición y operacionalización de  juegos matemáticos para el aprendizaje  de matemática en estudiantes de la Institución 

Educativa Inicial N° 942 del distrito de Mazamari-2019 

Variables Definición conceptual Definición operacional Dimensiones Indicadores Escala de 

medicion

es 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

JUEGOS 

MATEMÁTICOS 

Son actividades lúdicas que 

involucran observación, movimientos 

corporales, acción, exploración 

utilizando material concreto en 

interacción con sus pares que 

posibilita aprendizaje buscando 

satisfacción en las acciones que 

realiza, respeto, socialización y 

cooperación con sus pares. El juego se 

constituye en una acción pedagógica 

permitiendo aprendizaje partiendo 

desde su  vivencia  y construir las 

bases para la adquisición de nociones 

matemáticos básicos y resolución de 

problemas, desarrollar habilidades del 

pensamiento, razonamiento.  

 

Londoño, C. (2018) “3 simples 

juegos para motivas al niño y niña 

con las matemática”(p. 1) 

Recuperado de 
https://eligeeducar.cl/3-simples-juegos-
motivar-ninos-ninas-la-matematica 
 

- Los estudiantes participaran en juegos 

con los dedos que les permitirá conteo, 

cardinalidad, combinaciones, 

subdivisiones de acuerdo a su interés y 

de acuerdo a sus habilidades expresaran 

en forma verbal en cantidades. 

- Los estudiantes participaran en juegos 

con los dedos donde cuantificaran,  

realizaran comparaciones numéricas 

con los carteles, dados, cartas, 

metaplanes compitiendo con sus pares 

en situaciones lúdicas previa la 

vigilancia de la maestra. 

 

-   Los estudiantes participaran en 

actividades de juegos que involucre 

saltos y en papelotes organizaran 

datos en cuadros de doble entrada 

graficaran en números las cantidades 

de saltos realizados por ellos a sus 

compañeros con la ayuda de la 

maestra. 

 - Realiza conteo, 

cardinalidad, subdivisión de 

cantidades con los dedos y 

los expresa en forma oral. 

 

- Identifica cantidades 

numéricas en carteles e  

indican a través de sus 

dedos. 

 

- Ejecuta saltos y lo 

representan en letras en 

cuadros de doble entrada 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MATEMÁTICA 

 Es una ciencia del conocimiento, 

aprendizaje lógica que utiliza 

símbolos que están basados en una 

teoría. Es el eje fundamental en el 

desarrollo de las sociedad que permite 

la adquisición de saberes relacionados 

a cantidades, interpretar la realidad, 

resolución problemas partiendo desde 

- Los estudiantes participarán en 
actividades lúdicas de forma 
intencionada e identificaran 

cantidades de quitar, agregar 

elementos de un conjunto hasta cinco 

y / contar con los dedos de la mano u 

objetos y plantear preguntas ¿Cuántos 
tengo si pongo un 2 ..mas? ¿Cuántos 

- Numeración: 

Está basado en la 

comprensión, 

representación de 

cantidades en acciones de 

agregar, quitar, cuantificar 

en diversas situaciones en el 

Completa el circulo en la 

pelotitas que faltan 

Intervalar 

Coloca chapitas de color 

rojo, verde, amarillo 

siguiendo la secuencia 

Continua con el patrón de 

posición según el modelo 
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 su entorno, y tiene gran importancia en 

la educación desde los primeros años 

de la escolaridad deben adquirir 

nociones matemáticas para el 

desarrollo de las competencias. 

Ministerio de Educación (2015) 

Rutas del aprendizaje II ciclo 

matemática 3, 4 y 5 años de 

educación inicial“(p.18) 

nos quedan si nos comimos una…? 

los representaran en forma de 

números con la guía de la maestra. 

 

 

- Los estudiantes organizados en 

grupos y en actividades lúdicas 

competitivas organizaran objetos y  

establecerán un orden de los 

elementos con criterios pre 

establecidos según los patrones 

considerando su forma, color, tamaño, 

textura de los objetos previa la guía de 

la maestra. 

 

- Los estudiantes participaran en 

equipos de trabajo en actividades 

lúdicas competitivas y ordenaran 

objetos en cestas determinadas 

teniendo como criterio sus formas: 

cuadrados, rectángulos, circular, 

pequeños, grandes con la guía de la 

maestra. 

proceso de resolución de 

problemas. 

 

 

Cuenta los elementos que 

tiene los conjuntos 

Ubica la lata roja en la fila 

de latas del mismo color 

Seriación: 

Es el proceso de 

ordenamiento de elementos 

a partir de una colección de 

objetos considerando 

diversas características 

como color, forma, grosos, 

textura estableciendo un 

orden determinado. 

Ministerio de 

Educación(2015) “Rutas 

del aprendizaje II Ciclo 

matemática 3,4 y 5 años de 

educación inicial” (p. 77) 

 

-  

Ordena 4 latas en fila del 

mismo color 

Ubica palitos de menor 

tamaño a más grande 

Organiza en grupos hojas de 

la misma forma 

Agrega 2 elementos en un 

conjunto y cuenta cuanto 

hay 

Expresa cuál de los colores 

de bolitas hay en mayor 

cantidad en el grupo 

- Geometría: 

Tiene relación con los campos 

físicos espaciales y sus 

representaciones 

considerando las formas 

como: cuadrados, prismas, 

triángulos, rectángulos de 

acuerdo a su propia 

conceptualización. 

 

Quaranta, M, E. & De 

Moreno, B. R.(2019) “la 

enseñanza de la geometría en 

el jardín de infantes”(p. 26 

Cuenta cuantos elementos 

hay en el conjunto 

Separa los colores azules del 

grupo de elementos 

De menor a mayor tamaño 

coloca en filas las cajas 

Agrupa en dos grupos 5 

objetos en cada uno 

Determina el mayor 

elementos que tiene un 

conjunto 
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4.4.Técnicas e instrumentos 

 

4.4.1. Técnicas 

 

Sánchez y Reyes (2017) En el presente trabajo de investigación se 

utilizará la técnica de la observación que consiste en indagar, opinión que 

tiene un sector de la población sobre un determinado problema al respecto 

manifiesta son procedimientos sistematizados, operativos que sirven para 

la solución de problemas prácticos las técnicas deben ser seleccionadas 

teniendo en cuenta lo que se investiga porqué, para qué y cómo se 

investiga. (p.164) 

4.4.2. Instrumentos 

 

Sánchez y Reyes (2017) En el presente trabajo de investigación se utilizó el 

instrumento pre-test y pos-test donde el autor manifiesta que los 

instrumentos consisten en formular preguntas a ciertas personas para que 

opinen sobre un asunto basado en al respecto nos señala que los 

instrumentos son medios auxiliares para recoger y registrar los datos 

obtenidos a través de las técnicas. (p.166) 

Variables  

Variable independiente  : Juegos matemáticos 

Variable Dependiente  : Aprendizaje de matemática 
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Confiabilidad de instrumento 

Autor   : Guillen Cervera Rosana Liliana 

Propósito   : Elevar el rendimiento académico de los 

estudiantes 

Institución Educativa : Institución Educativa N° 942 del distrito de 

Mazamari-2019 

Metodología  

El instrumento de la investigación El instrumento aplicado constó de cinco 

preguntas por cada dimensión y en total 15 de la variable, para evaluar las 

variables que conforman los juegos matemáticos como estrategia didáctica 

y aprendizaje de matemática, es decir, un total de quince preguntas para el 

desarrollo de la investigación. El instrumento se evaluó con la lista de 

cotejo de la siguiente forma: deficiente = 1; bueno = 2; muy bien = 3; 

excelente = 4 

Confiabilidad y validez del instrumento  

Uno de los requisitos esenciales que debe poseer cualquier instrumento de 

medición son la validez y la confiabilidad. Con la validez se determina la 

revisión de la presentación del contenido, el contraste de los indicadores 

con los ítems que miden las variables correspondientes. Se estima la 

validez como el hecho de que una prueba sea de tal manera concebida, 

elaborada y aplicada y que permita evaluar lo que se espera medir. En la 

ejecución inicial de esta fase se realizó la prueba piloto ya validada, con el 
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total de la muestra de los estudiantes que presentaban las mismas 

características de los sujetos bajo estudio que forman parte de los 

resultados. 

Alfa de Cronbach: Un coeficiente de fiabilidad  

El método de consistencia interna basado en el alfa de Cronbach permite 

estimar la fiabilidad de un instrumento de medida a través de un conjunto 

de ítems que se espera que midan al mismo constructo o dimensión teórica. 

La medida de la fiabilidad mediante el Alfa de Cronbach asume que los 

ítems miden un mismo constructo y que están altamente correlacionados. 

Cuanto más cerca se encuentre el valor de alfa a uno mayor es la 

consistencia interna de los ítems analizados. 

Norma de aplicación 

Se organizan los reactivos de acuerdo a las dos variables con respecto a los 

temas planteados con su respectiva puntuación. 

Para la aplicación de los instrumentos se solicita responder con toda 

claridad de acuerdo a las variables o de acuerdo a los temas planteados. 

Resultado de prueba de alfa de Cronbach 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach 

N de 

elementos 

,830 2 
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El resultado presente indica que el instrumento es totalmente confiable y 

que es apto para aplicar a los estudiantes de la muestra. 

Valores de cálculo del coeficiente de alfa de Cromabach 

RANGOS INTERPRETACIÓN 

0.81  a 1.00 Muy alta 

0.61  a  0.80 Alta 

0.41  a 0.60 Moderada 

0.21  a  0.40 Baja 

0.01  a  0.20 Muy baja 

 

 

4.5. Plan de análisis 

  

En el presente proyecto de investigación dentro del plan de análisis se 

tendrá una base de datos a partir de la aplicación de instrumentos de 

observación, se creará una base de datos temporal en el programa Excel 2013 

y se procederá a la tabulación de los mismos. Para el análisis de datos, se 

utilizará el programa estadístico SPSS (Stadistical package for the social 

sciencies) versión 23 a través del cual se obtendrán los resultados estadísticos 

con las  frecuencias, para realizar luego el análisis de distribución de dichas 

frecuencias con sus respectivas figuras. 
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4.6.Matriz de consistencia de juegos matemáticos para el aprendizaje de matemática en estudiantes de la Institución Educativa 

Inicial N° 942 Mazamari-2019 

PROBLEMA GENERAL 

 

OBJETIVO GENERAL HIPÓTESIS GENERAL VARIABLES METODOLOGÍA 

¿Cuál es la influencia de 

juegos matemáticos en el 

aprendizaje de matemática en 

estudiantes de la Institución 

Educativa N° 942 del distrito 

de Mazamari - 2019? 

Determinar la influencia de 

juegos matemáticos en el 

aprendizaje de matemática 

en estudiantes de la 

Institución Educativa N° 

942 del distrito de Mazamari 

– 2019. 

H1. Existe una influencia 

significativa juegos 

matemáticos en el 

aprendizaje de 

matemática en estudiantes 

de la Institución 

Educativa N° 942 del 

distrito de Mazamari – 

2019. 

VARIABLE 

INDEPENDIENTE 

JUEGOS MATEMÁTICOS 

- Realiza conteo, cardinalidad, 

subdivisión de cantidades con 

los dedos y los expresa en 

forma oral. 

 

- Identifica cantidades 

numéricas en carteles e  

indican a través de sus dedos. 

 

- Ejecuta saltos y lo 

representan en letras en 

cuadros de doble entrada 

 

VARIABLE DEPENDIENTE 

MATEMÁTICA 

- Identifica cantidades de 

quitar, agregar hasta cinco 

objetos en situaciones lúdicas 

y con soporte de material 

concreto. 

 

- Establece un orden de los 

elementos del conjunto con 

criterios según su forma, 

color, tamaño, textura de los 

objetos concretos. 

 

- Organiza los objetos en una 

cesta teniendo como criterio 

sus formas: cuadrados, 

Tipo de Investigación: Aplicada 

Según su finalidad: Aplicada. 

Según su carácter: Experimental 

Según su alcance temporal: Transversal 

Según la orientación que asume: Orientada a la aplicación 

Diseño de la investigación:  Pre - experimental 

 

 

 

 

 

 

 

Donde: 

G = Grupo de estudio 

O1 = medición del pre test  

O2 = medición del post test 

X = Aplicación o manipulación la variable independiente. 

 

POBLACIÓN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROBLEMA ESPECÍFICO OBJETIVOS 

ESPECÍFICOS 

HIPÓTESIS 

ESPECÍFICOS 

1. ¿Cuál es la influencia de 

juegos matemáticos en el 

aprendizaje de numeración 

en estudiantes de la 

Institución Educativa N° 

942 del distrito de 

Mazamari - 2019? 

 

2. ¿Cuál es la influencia de 

juegos matemáticos en el 

aprendizaje de seriación en 

estudiantes de la Institución 

Educativa N° 942 del 

distrito de Mazamari - 

2019? 

 

3. ¿Cuál es la influencia de 

juegos matemáticos en el 

aprendizaje de geometría en 

estudiantes de la Institución 

Educativa N° 942 del 

1. Determinar la influencia 

juegos matemáticos en el 

aprendizaje de 

numeración en 

estudiantes de la 

Institución Educativa N° 

942 del distrito de 

Mazamari – 2019. 

 

2. Determinar la influencia 

de juegos matemáticos en 

el aprendizaje de 

seriación en estudiantes 

de la Institución 

Educativa N° 942 del 

distrito de Mazamari – 

2019. 

 

3. Determinar la influencia 

de juegos matemáticos en 

el aprendizaje de 

geometría en estudiantes 

H1.-Existe una influencia 

significativa juegos 

matemáticos en el 

aprendizaje de 

numeración en 

estudiantes de la 

Institución Educativa N° 

942 del distrito de 

Mazamari -2019. 

 

H2.-Existe una influencia 

significativa juegos 

matemáticos en el 

aprendizaje de seriación 

en estudiantes de la 

Institución Educativa N° 

942 del distrito de 

Mazamari – 2019. 

 

H3.-Existe una influencia 

significativa de juegos 

matemáticos en el 

 

G   01      X        02 

ESTUDIANTES 

I.E. N° 942 DE 

MAZAMARI 

SEXO N° DE 

ESTUDIANTES H M 

3 AÑOS 14 16 30 

4 AÑOS 6 6 12 

5 AÑOS 8 4 12 

    

Total de población 54 
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distrito de Mazamari - 

2019? 

de la Institución 

Educativa N° 942 del 

distrito de Mazamari -

2019. 

aprendizaje de geometría 

en estudiantes de la 

Institución Educativa N° 

942 del distrito de 

Mazamari – 2019. 

 

rectángulos, circular, 

pequeños, grandes. 

MUESTRA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ESTUDIANTES I.E. N° 

942 DE MAZAMARI 

SEXO N° DE 

ESTUDIANTES H M 

4 AÑOS 6 6 12 

5 AÑOS 8 4 12 

    

Total de muestra 24 
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4.7.Principios éticos 

 

Uladech (2016) 

“Protección a las personas.- La persona en toda investigación es el fin y no 

el medio, por ello necesitan cierto grado de protección, el cual se 

determinará de acuerdo al riesgo en que incurran y la probabilidad de que 

obtengan un beneficio”.  

“En el ámbito de la investigación es en las cuales se trabaja con personas, 

se debe respetar la dignidad humana, la identidad, la diversidad, la 

confidencialidad y la privacidad. Este principio no solamente implicará 

que las personas que son sujetos de investigación participen 

voluntariamente en la investigación y dispongan de  información  

adecuada,  sino  también  involucrará  el pleno respeto de sus derechos  

fundamentales,  en particular  si se encuentran en situación de especial 

vulnerabilidad”.  

“Beneficencia y no maleficencia. - Se debe  asegurar  el  bienestar  de  las 

personas que participan en las investigaciones. En ese sentido, la conducta 

del investigador debe responder a las siguientes reglas generales: no causar 

daño, disminuir los posibles efectos adversos y maximizar los beneficios”.  

  

“Justicia.- El investigador debe ejercer un juicio razonable, ponderable y 

tomar las precauciones necesarias para asegurarse de que sus sesgos, y las 

limitaciones de sus capacidades y conocimiento, no den lugar o toleren 
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prácticas  injustas. Se reconoce que la equidad y la justicia otorgan a todas 

las personas que participan en la investigación derecho a acceder a sus 

resultados.  El investigador está también obligado a tratar equitativamente 

a quienes participan en los procesos, procedimientos y servicios asociados 

a la investigación” 
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V. Resultados 

 

 

5.1.Resultados 

De acuerdo a la investigación presentamos a continuación los 

resultados obtenidos mediante la aplicación del instrumento a la muestra 

del juego matemático en el aprendizaje de la matemática en estudiantes de 

la Institución Educativa Inicial N° 942 del distrito de Mazamari – 2019. A 

continuación, se presentan las tablas resultantes y su representación en 

Gráfico. 

Para el análisis de los resultados se diseñó el baremo por variable y 

dimensiones. 

 

Categorías 
 

Baremo de 

Variables 

Baremo de 

Dimensiones  

Inicio 15-29 5-9 

Proceso 30-44 10-14 

Logro previsto 45-60 15-20 

 

Tabla N 3: Comparación del Aprendizaje de Matemática antes y después 

de la aplicación del instrumento. 

APRENDIZAJE DE MATEMÁTICA 

 PRE - TEST POST - TEST 

 Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 

Válido INICIO 15 62,5 0 0 

PROCESO 8 33,3 16 66,7 

LOGRO 

PREVISTO 

1 4,2 8 33,3 

Total 24 100,0 24 100,0 
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Fuente: A partir de la aplicación del instrumento de pre y post test. 

Interpretación: 

En la tabla 1: Con respecto al Aprendizaje de Matemática se puede observar 

que en la categoría INICIO encontramos la reducción considerable de 15 a 0 

estudiantes en el nivel más bajo, por otra parte, en la categoría PROCESO hay 

un incremento positivo de 8 a 16 estudiantes y en la categoria LOGRO 

PREVISTO podemos observar el incremento considerable y de naturaleza 

positiva de 1 a 8 estudiantes.  Interpretando que los estudiantes participan en 

actividades lúdicas de forma intencionada e identificaran cantidades de quitar, 

agregar elementos de un conjunto, contar con los dedos de la mano u objetos y 

plantear preguntas. 

Para una mayor apreciación de los resultados obtenidos se elaboró los Gráfico 

con los porcentajes estadísticos. 

Gráfico N° 1 : Comparación del Aprendizaje de Matemática antes y 

después de la aplicación del instrumento. 

 

Fuente: A partir de la aplicación del instrumento de pre y post test. 

Interpretación: 
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En el gráfico 1: Con respecto al Aprendizaje de Matemática se puede observar 

que en la categoría INICIO encontramos la reducción considerable de 62.5% a 

0% de estudiantes en el nivel más bajo, por otra parte, en la categoría 

PROCESO hay un incremento positivo de 33,3% a 66,7% de estudiantes y en 

la categoría LOGRO PREVISTO podemos observar el incremento 

considerable y de naturaleza positiva de 4,2% a 33,3% de estudiantes. 

Interpretando que los estudiantes participan en actividades lúdicas de forma 

intencionada e identificaran cantidades de quitar, agregar elementos de un 

conjunto, contar con los dedos de la mano u objetos y plantear preguntas. 

Tabla N° 4: Comparación de la dimensión Seriación antes y después de la 

aplicación del instrumento 

 

Seriación 

 PRE - TEST POST - TEST 

 Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 

Válido INICIO 15 62,5 2 8,3 

PROCESO 8 33,3 11 45,8 

LOGRO 

PREVISTO 

1 4,2 11 45,8 

Total 24 100,0 24 100,0 

Fuente: A partir de la aplicación del instrumento de pre y post test. 

Interpretación: 

En la tabla 2: Con respecto a la seriación se puede observar que en la categoría 

INICIO encontramos la reducción considerable de 15 a 2 estudiantes en el nivel 

más bajo, por otra parte, en la categoría PROCESO hay un incremento positivo 
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de 8 a 11 estudiantes y en la categoría LOGRO PREVISTO podemos observar 

el incremento considerable y de naturaleza positiva de 1 a 11 estudiantes.  

Interpretando que los estudiantes Identifica cantidades de quitar, agregar hasta 

cinco objetos en situaciones lúdicas y con soporte de material concreto. 

Para una mayor apreciación de los resultados obtenidos se elaboró los Gráfico 

con los porcentajes estadísticos. 

Gráfico N° 2: Comparación de la dimensión Seriación antes y después de 

la aplicación del instrumento 

 

Fuente: A partir de la aplicación del instrumento de pre y post test. 

Interpretación: 

 

En el gráfico 2: Con respecto a la seriación se puede observar que en la categoría 

INICIO encontramos la reducción considerable de 62.5% a 8.3% de estudiantes 

en el nivel más bajo, por otra parte, en la categoría PROCESO hay un 

incremento positivo de 33.3% a 45.8% de estudiantes y en la categoría LOGRO 

PREVISTO podemos observar el incremento considerable y de naturaleza 

positiva de 4.2% a 45.8% de estudiantes.  Interpretando que los estudiantes 

Identifica cantidades de quitar, agregar hasta cinco objetos en situaciones 
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lúdicas y con soporte de material concreto. 

 

Tabla N° 5: Comparación de la dimensión Ordenación antes y después de 

la aplicación del instrumento 

Ordenación 

 PRE - TEST POST - TEST 

 Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 

Válido INICIO 12 50,0 2 8,3 

PROCESO 10 41,7 13 54,2 

LOGRO 

PREVISTO 

2 8,3 9 37,5 

Total 24 100,0 24 100,0 

Fuente: A partir de la aplicación del instrumento de pre y post test. 

Interpretación: 

En la tabla 3: Con respecto a la Ordenación se puede observar que en la 

categoría INICIO encontramos la reducción considerable de 12 a 2 estudiantes 

en el nivel más bajo, por otra parte, en la categoría PROCESO hay un 

incremento positivo de 10 a 13 estudiantes y en la categoría LOGRO 

PREVISTO podemos observar el incremento considerable y de naturaleza 

positiva de 2 a 9 estudiantes.  Interpretando que los estudiantes Establecen un 

orden de los elementos del conjunto con criterios según su forma, color, 

tamaño, textura de los objetos concretos. 

Para una mayor apreciación de los resultados obtenidos se elaboró los Gráfico 

con los porcentajes estadísticos. 
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Gráfico N° 3: Comparación de la dimensión Coordinación de los dedos 

antes y después de la aplicación del instrumento 

 

 

Fuente: A partir de la aplicación del instrumento de pre y post test. 

Interpretación: 

 

En el gráfico 3: Con respecto a la Ordenación se puede observar que en la 

categoría INICIO encontramos la reducción considerable de 50% a 8.3% de 

estudiantes en el nivel más bajo, por otra parte, en la categoría PROCESO hay 

un incremento positivo de 41.7% a 54.2% de estudiantes y en la categoría 

LOGRO PREVISTO podemos observar el incremento considerable y de 

naturaleza positiva de 8.3% a 37.5% de estudiantes.  Interpretando que los 

estudiantes Establecen un orden de los elementos del conjunto con criterios 

según su forma, color, tamaño, textura de los objetos concretos. 
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Tabla N° 6: Comparación de la dimensión Geometría antes y después de 

la aplicación del instrumento 

Geometría (pre-test) 

 PRE - TEST POST - TEST 

 Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 

Válido INICIO 12 50,0 2 8,3 

PROCESO 10 41,7 11 45,8 

LOGRO 

PREVISTO 

2 8,3 11 45,8 

Total 24 100,0 24 100,0 

Fuente: A partir de la aplicación del instrumento de pre y post test. 

Interpretación: 

En la tabla 4: Con respecto a la Geometría se puede observar que en la categoría 

INICIO encontramos la reducción considerable de 12 a 2 estudiantes en el nivel 

más bajo, por otra parte, en la categoría PROCESO hay un incremento positivo 

de 10 a 11 estudiantes y en la categoría LOGRO PREVISTO podemos observar 

el incremento considerable y de naturaleza positiva de 2 a 11 estudiantes.  

Interpretando que los estudiantes Organiza los objetos en una cesta teniendo 

como criterio sus formas: cuadrados, rectángulos, circular, pequeños, grandes. 

Para una mayor apreciación de los resultados obtenidos se elaboró los Gráfico 

con los porcentajes estadísticos. 
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Gráfico N° 4: Comparación de la dimensión Geometría antes y después de 

la aplicación del instrumento 

 

Fuente: A partir de la aplicación del instrumento de pre y post test. 

Interpretación: 

 

En el gráfico 3: Con respecto a la Geometría se puede observar que en la 

categoría INICIO encontramos la reducción considerable de 50% a 8.3% de 

estudiantes en el nivel más bajo, por otra parte, en la categoría PROCESO hay 

un incremento positivo de 41.7% a 45.8% de estudiantes y en la categoría 

LOGRO PREVISTO podemos observar el incremento considerable y de 

naturaleza positiva de 8.3% a 45.8% de estudiantes.  Interpretando que los 

estudiantes Organiza los objetos en una cesta teniendo como criterio sus 

formas: cuadrados, rectángulos, circular, pequeños, grandes. 

FIABILIDAD DE INSTRUMENTO A TRAVES DEL SPSS v.24 

METODO: ALFA DE CRONBACH 

En el cuadro presenta, podemos ver el resultado de Alfa. De acuerdo al 

autor García-Bellido, R.; González Such, J. y Jornet Meliá, J.M (2010). 

A mayor valor de Alfa, mayor fiabilidad. El mayor valor teórico de Alfa 
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es 1, y en general 0.80 se considera un valor aceptable. En el caso de 

nuestro cuadro el resultado es el siguiente: 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach 

N de 

elementos 

,830 2 

 

Pruebas de normalidad de Shapiro wilk: APRENDIZAJE DE 

MATEMÁTICA 

Se analizó el comportamiento de la aplicación del instrumento del pre y post test 

 

Pruebas de normalidad 

 

Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. 

Juegos Matemáticos ,936 24 ,131 

Matemáticas funcionales ,949 24 ,253 

Matemáticas formativas ,948 24 ,242 

Matemática instrumental ,962 24 ,474 

Aprendizaje en matemáticas ,947 24 ,233 

Aprendizaje por crecimiento ,977 24 ,838 

Aprendizaje por 

reestructuración 

,960 24 ,434 

Aprendizaje por ajuste ,971 24 ,683 

*. Esto es un límite inferior de la significación verdadera. 

a. Corrección de significación de Lilliefors 

 

 Interpretación 
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En la tabla determinamos a partir de la prueba estadística de Shapiro wilk que el P 

valor es menor que 0,05 para el pre y post test estableciendo así que los datos 

provienen de una población normalmente distribuida.  

 

Procesamiento de la Hipótesis general:  

Ha: Existe una influencia significativa juegos matemáticos en el aprendizaje de 

matemática en estudiantes de la Institución Educativa N° 942 del distrito de 

Mazamari – 2019. 

Ho: No existe una influencia significativa juegos matemáticos en el aprendizaje de 

matemática en estudiantes de la Institución Educativa N° 942 del distrito de 

Mazamari – 2019. 

 

Prueba de muestras emparejadas con la T de student: APRENDIZAJE DE 

MATEMATICA 

Prueba de muestras emparejadas 

 

Diferencias emparejadas 

Media 

Desviación 

estándar 

Media de 

error estándar 

95% de 

intervalo de 

confianza de 

la diferencia 

Inferior 

Par 1 APRENDIZAJE DE 

MATEMATICA 

(POST-TEST) - 

APRENDIZAJE DE 

MATEMATICA (PRE-

TEST) 

,91667 ,40825 ,08333 ,74428 
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Prueba de muestras emparejadas 

 

Diferencias 

emparejadas 

t gl Sig. (bilateral) 

95% de 

intervalo de 

confianza de la 

diferencia 

Superior 

Par 1 APRENDIZAJE DE 

MATEMATICA (POST-

TEST) - APRENDIZAJE 

DE MATEMATICA (PRE-

TEST) 

1,08905 11,000 23 ,000 

 Fuente: Datos resultantes antes y posterior al tratamiento.  

 Resultados alcanzados para la hipótesis general con la aplicación de la T de student 

se evidencia que el P-valor= 0 significa que hay diferencia significativa entre el pre 

y post test, pudiendo determinar así que acepta la hipótesis planteada por el 

investigador.   

 

Procesamiento del objetivo general: Determinar la influencia de juegos 

matemáticos en el aprendizaje de matemática en estudiantes de la Institución 

Educativa N° 942 del distrito de Mazamari – 2019. 
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Influencia de muestras emparejadas 

 N Influencia Sig. 

Par 1 APRENDIZAJE DE 

MATEMATICA 

(POST-TEST) & 

APRENDIZAJE DE 

MATEMATICA (PRE-

TEST) 

24 ,722 ,000 

 Fuente: Datos resultantes antes y posterior al tratamiento.  

 Resultados alcanzados para el objetivo general: Se determinó que el grado de 

influencia que de los juegos matemáticos en el aprendizaje de la matemática es de 

dirección positiva con una influencia de 72.2%. Interpretando que los estudiantes 

participan en actividades lúdicas de forma intencionada e identificaran cantidades 

de quitar, agregar elementos de un conjunto, contar con los dedos de la mano u 

objetos y plantear preguntas. 

 

Pruebas de normalidad de Shapiro wilk: Seriación 

 

Se analizará el comportamiento de la aplicación del instrumento del pre y post test 

 

 

 

Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. 

Seriacion (pre-test) ,387 24 ,000 

Seriacion (post-

test) 

,291 24 ,000 

 

 Interpretación 
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En la tabla determinamos a partir de la prueba estadística de Shapiro wilk que el P 

valor es menor que 0,05 para el pre y post test estableciendo así que los datos 

provienen de una población normalmente distribuida. 

 

Procesamiento de la Hipótesis Especifica 1:  

Existe una influencia significativa juegos matemáticos en el aprendizaje de 

numeración en estudiantes de la Institución Educativa N° 942 del distrito de 

Mazamari -2019.  

  

Prueba de muestras emparejadas 

 

Diferencias emparejadas 

Media 

Desviación 

estándar 

Media de 

error estándar 

95% de 

intervalo de 

confianza de 

la diferencia 

Inferior 

Par 1 Seriacion (post-test) - 

Seriacion (pre-test) 

,95833 ,55003 ,11228 ,72607 

 

Prueba de muestras emparejadas 

 

Diferencias 

emparejadas 

t gl Sig. (bilateral) 

95% de 

intervalo de 

confianza de la 

diferencia 

Superior 
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Par 1 Seriacion (post-test) - 

Seriacion (pre-test) 

1,19059 8,536 23 ,000 

 

 Fuente: Datos resultantes antes y posterior al tratamiento.  

 Resultados alcanzados para la hipótesis especifica 1: Para la prueba de la hipótesis 

especifica 1. se evidencia que el P-valor= 0 significa que hay diferencia 

significativa entre el pre y post test.   

 

Procesamiento del objetivo específico 1: Determinar la influencia juegos 

matemáticos en el aprendizaje de numeración en estudiantes de la Institución 

Educativa N° 942 del distrito de Mazamari – 2019 

  

 

Influencia de muestras emparejadas 

 N Influencia Sig. 

Par 1 Seriacion (post-test) & 

Seriacion (pre-test) 

24 ,605 ,002 

 Fuente: Datos resultantes antes y posterior al tratamiento.  

 Resultados alcanzados para el objetivo específico 01: Se determinó que el grado 

de influencia que de los juegos matemáticos en la seriación es de dirección positivo 

e influencia en 60.5%. Interpretando que los estudiantes Identifica cantidades de 

quitar, agregar hasta cinco objetos en situaciones lúdicas y con soporte de material 

concreto. 
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Pruebas de normalidad de Shapiro wilk: Ordenación 

 

Se analizará el comportamiento de la aplicación del instrumento del pre y post test 

 

 

Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. 

Ordenacion (pre-test) ,314 24 ,000 

Ordenacion (post-

test) 

,305 24 ,000 

Interpretación 

En la tabla determinamos a partir de la prueba estadística de Shapiro wilk que el P 

valor es menor que 0,05 para el pre y post test estableciendo así que los datos 

provienen de una población normalmente distribuida. 

 

Procesamiento de la Hipótesis Específica 2:  

Existe una influencia significativa juegos matemáticos en el aprendizaje de 

seriación en estudiantes de la Institución Educativa N° 942 del distrito de Mazamari 

– 2019.  

  

 

Prueba de muestras emparejadas 

 

Diferencias emparejadas 

Media 

Desviación 

estándar 

Media de 

error estándar 

95% de 

intervalo de 

confianza de 

la diferencia 
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Inferior 

Par 1 Ordenacion (post-test) - 

Ordenacion (pre-test) 

,70833 ,62409 ,12739 ,44480 

 

Prueba de muestras emparejadas 

 

Diferencias 

emparejadas 

t gl Sig. (bilateral) 

95% de 

intervalo de 

confianza de la 

diferencia 

Superior 

Par 1 Ordenación (post-test) - 

Ordenacioón (pre-test) 

,97186 5,560 23 ,000 

 

Fuente: Datos resultantes antes y posterior al tratamiento.  

 Resultados alcanzados para la hipótesis: Para la prueba de la hipótesis especifica 

2. se evidencia que el P-valor= 0 significa que hay diferencia significativa entre el 

pre y post test.   

Procesamiento del objetivo específico 2: Determinar la influencia de juegos 

matemáticos en el aprendizaje de seriación en estudiantes de la Institución Educativa 

N° 942 del distrito de Mazamari – 2019. 

Influencia de muestras emparejadas 

 N Influencia Sig. 

Par 1 Ordenacion (post-test) 

& Ordenacion (pre-test) 

24 ,524 ,009 

 Fuente: Datos resultantes antes y posterior al tratamiento.  
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 Resultados alcanzados para el objetivo específico 02: Se determinó que el grado 

de influencia de juegos matemáticos en el aprendizaje de seriación es de dirección 

positivo e influencia en 52.4%. Interpretando que los estudiantes Establecen un 

orden de los elementos del conjunto con criterios según su forma, color, tamaño, 

textura de los objetos concretos. 

 

Pruebas de normalidad de Shapiro wilk: Geometría 

Se analizará el comportamiento de la aplicación del instrumento del pre y post test 

 

 

Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. 

Geometría (pre-test) ,314 24 ,000 

Geometría (post-test) ,291 24 ,000 

 

Interpretación 

En la tabla determinamos a partir de la prueba estadística de Shapiro wilk que el P 

valor es menor que 0,05 para el pre y post test estableciendo así que los datos 

provienen de una población normalmente distribuida. 

 

Procesamiento de la Hipótesis Especifica 3:  

Existe una influencia significativa de juegos matemáticos en el aprendizaje de 

geometría en estudiantes de la Institución Educativa N° 942 del distrito de 

Mazamari – 2019.  
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Prueba de muestras emparejadas 

 

Diferencias emparejadas 

Media 

Desviación 

estándar 

Media de 

error estándar 

95% de 

intervalo de 

confianza de 

la diferencia 

Inferior 

Par 1 Geometría (post-test) - 

Geometría (pre-test) 

,79167 ,72106 ,14719 ,48719 

 

Prueba de muestras emparejadas 

 

Diferencias 

emparejadas 

t gl Sig. (bilateral) 

95% de 

intervalo de 

confianza de la 

diferencia 

Superior 

Par 1 Geometría (post-test) - 

Geometría (pre-test) 

1,09614 5,379 23 ,000 

Fuente: Datos resultantes antes y posterior al tratamiento.  

 Resultados alcanzados para la hipótesis: Para la prueba de la hipótesis especifica 

3. se evidencia que el P-valor= 0 significa que hay diferencia significativa entre el 

pre y post test.   

 



63 

 

Procesamiento del objetivo específico 3: Determinar la influencia de juegos 

matemáticos en el aprendizaje de geometría en estudiantes de la Institución 

Educativa N° 942 del distrito de Mazamari -2019. 

Influencia de muestras emparejadas 

 N Influencia Sig. 

Par 1 Geometría (post-test) & 

Geometría (pre-test) 

24 ,385 ,063 

Fuente: Datos resultantes antes y posterior al tratamiento.  

 Resultados alcanzados para el objetivo específico 3: Se determinó que el grado de 

influencia que de juegos matemáticos en el aprendizaje de geometría es de dirección 

positivo e influencia en 38.5%. Interpretando que los estudiantes Organiza los 

objetos en una cesta teniendo como criterio sus formas: cuadrados, rectángulos, 

circular, pequeños, grandes. 

 

5.2.Análisis de resultado 

 

Hipótesis General: Existe una influencia significativa juegos matemáticos 

en el aprendizaje de matemática en estudiantes de la Institución Educativa 

N° 942 del distrito de Mazamari – 2019.  

Se determinó a partir de la prueba estadística de Shapiro wilk que el P valor 

es menor que 0,05 para el pre y post test estableciendo así que los datos 

provienen de una población normalmente distribuida. Para la hipótesis 

general con la aplicación de la T de student se evidencia que el P-valor= 0 

significa que hay diferencia significativa entre el pre y post test, pudiendo 
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determinar así que acepta la hipótesis planteada por el investigador 

determinando así que el grado de influencia que de los juegos matemáticos 

en el aprendizaje de la matemática es de dirección positiva con una 

influencia de 72.2%. Interpretando que los estudiantes participan en 

actividades lúdicas de forma intencionada e identificaran cantidades de 

quitar, agregar elementos de un conjunto, contar con los dedos de la mano 

u objetos y plantear preguntas. 

Resultados que están sustentados en la teoría de: Perú. Ministerio de 

Educación Currículo Nacional (2016) donde plantea: La competencia 

resuelve problemas de cantidad, los escolares buscan solucionar 

situaciones problemáticas de cantidad, adquieren nociones de sistema 

numérico, resuelven algunos problemas de operaciones de cálculos 

exactos a través de comparaciones de cantidades, teniendo en cuenta sus 

propiedades e implica que los escolares logren desarrollar las capacidades; 

Traduce cantidades a expresiones numéricas. Comunica su comprensión 

sobre los números y las operaciones, usa estrategias y procedimientos de 

estimación y cálculo. Argumenta afirmaciones sobre las relaciones 

numéricas. 

De la misma manera manteniendo una concomitancia con las conclusiones 

de Villavicencio (2016), En su trabajo de investigación Los juegos 

matemáticos en el desarrollo del pensamiento lógico matemático en los 

niños y niñas de nivel inicial del centro de desarrollo infantil el Mundo de 

Mozart. Concluyendo de la manera siguiente Los juegos matemáticos 

favorecen el pensamiento lógico matemático en n los escolares sometidos 
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a estudio. En el desarrollo del pensamiento matemático los juegos son 

determinantes en el aprendizaje. La mayoría de los escolares que 

participaron en el estudio lograron mejorar su pensamiento lógico 

matemático mediante los diversos juegos matemáticos. 

 

Hipótesis Especifica 01: Existe una influencia significativa juegos 

matemáticos en el aprendizaje de numeración en estudiantes de la 

Institución Educativa N° 942 del distrito de Mazamari -2019. Se determinó 

a partir de la prueba estadística de Shapiro wilk que el P valor es menor 

que 0,05 para el pre y post test estableciendo así que los datos provienen 

de una población normalmente distribuida. Para la prueba de la hipótesis 

especifica 1. se evidencia que el P-valor= 0 significa que hay diferencia 

significativa entre el pre y post test determinando asi que el grado de 

influencia que de los juegos matemáticos en la seriación es de dirección 

positivo e influencia en 60.5%. Interpretando que los estudiantes Identifica 

cantidades de quitar, agregar hasta cinco objetos en situaciones lúdicas y 

con soporte de material concreto 

Resultados que están sustentados en la teoría de: Perú. Ministerio de 

Educación Currículo Nacional de Educación (2016) Plantea: En 

matemática los niños y niñas en las actividades pedagógicas y en el logro 

de la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y 

cambio los escolares lograrán las capacidades traduce datos a expresiones 

algebraicas, que implica evaluar los resultados a partir de una expresión. 

Comunica su comprensión sobre las relaciones algebraicas, donde el 
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escolar logra expresar noción de concepto usando lenguaje algebraico. Usa 

estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales; donde es 

capaz de crear, resolver y algunas situaciones problemáticas 

De la misma manera manteniendo una concomitancia con las conclusiones 

de Aliaga (2017) En su trabajo de investigación Efectividad del programa 

los materiales didácticos, mis mejores amigos para desarrollar el 

pensamiento matemático en niños de 5 años del nivel inicial de la I.E. Fe 

y Alegría Nro 41, La Era Lurigancho En relación a las relaciones 

espaciales, temporalización, numeración el 100% de los escolares lograron 

el aprendizaje alcanzando el nivel de logro previsto. En el nivel de 

desarrollo del pensamiento matemático al hacer uso de materiales 

concretos y Gráfico el 85,2% de los estudiantes lograron el nivel de logro 

previsto. Los materiales didácticos tuvieron gran influencia en el 

aprendizaje de las matemáticas. 

 

Hipótesis Especifica 02: Existe una influencia significativa juegos 

matemáticos en el aprendizaje de seriación en estudiantes de la Institución 

Educativa N° 942 del distrito de Mazamari – 2019. Se determinó a partir 

de la prueba estadística de Shapiro wilk que el P valor es menor que 0,05 

para el pre y post test estableciendo así que los datos provienen de una 

población normalmente distribuida. Para la prueba de la hipótesis 

especifica 2. se evidencia que el P-valor= 0 significa que hay diferencia 

significativa entre el pre y post test determinando así que el grado de 
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influencia de juegos matemáticos en el aprendizaje de seriación es de 

dirección positivo e influencia en 52.4%. Interpretando que los estudiantes 

Establecen un orden de los elementos del conjunto con criterios según su 

forma, color, tamaño, textura de los objetos concretos. 

Resultados que están sustentados en la teoría de: De Guzmán (1983) donde 

sostiene que la matemática en el proceso educativo tiene un infinito valor, 

en la ciencia favorece en el desarrollo de la tecnología, ayuda en la 

solución de problemas de la vida real. Las matemáticas es una ciencia con 

fines propios de ordenación racional y lógica en aspectos cuantitativos Un 

arte porque permite la creación de estructuras mentales y es un instrumento 

poderoso de exploración 

De la misma manera manteniendo una concomitancia con las conclusiones 

de Jara  (2012), en su tesis titulada Influencia del software educativo 

‘fisher price: little people discovery airport  en la adquisición de las 

nociones lógico-matemáticas del diseño curricular nacional, en los niños 

de 4 y 5 años de la I.E.P newton college Concluyendo del modo siguiente 

En efecto, el trabajo y pruebas realizadas demostraron que: Al finalizar el 

mes de uso del software educativo, en el aula Koalas, al menos 3 niños más, 

alcanzaron cada Indicador utilizado para evaluar la adquisición de 

competencias  y nociones lógico  matemáticas, en comparación con el aula 

“Pandas”, cuyo proceso de aprendizaje se realizó a través de métodos 

convencionales, especialmente, a través de fichas de aplicación.   
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Hipótesis Especifica 03: Existe una influencia significativa de juegos 

matemáticos en el aprendizaje de geometría en estudiantes de la Institución 

Educativa N° 942 del distrito de Mazamari – 2019. Se determinó a partir 

de la prueba estadística de Shapiro wilk que el P valor es menor que 0,05 

para el pre y post test estableciendo así que los datos provienen de una 

población normalmente distribuida. Para la prueba de la hipótesis 

especifica 3. se evidencia que el P-valor= 0 significa que hay diferencia 

significativa entre el pre y post test determinando así que el grado de 

influencia que de juegos matemáticos en el aprendizaje de geometría es de 

dirección positivo e influencia en 38.5%. Interpretando que los estudiantes 

Organiza los objetos en una cesta teniendo como criterio sus formas: 

cuadrados, rectángulos, circular, pequeños, grandes. 

Resultados que están sustentados en la teoría de: Universidad Andina 

Néstor Cáceres Velásquez (s. f) Plantea. Que la matemática está centrada 

en el enfoque de resolución de problemas, que propicia en el escolar el 

desarrollo del pensamiento creativo, desarrollo del aprendizaje a través de 

actividades mentales, afianzamiento en resolución de situaciones 

problemáticas basados en la realidad. El juego es otra actividad de 

excelencia que está basado en resolución de problemas donde permite de 

una manera divertida dirigir la atención de los escolares, estimula la 

competencia, desarrolla las capacidades y conecta el aprendizaje con la 

vida. 

De la misma manera manteniendo una concomitancia con las conclusiones 

de Alvan, Brugueiro & Mananita, (2014), en su tesis titulada Influencia 



69 

 

del material didáctico en el aprendizaje de la matemática en niños y niñas 

de 5 años de la institución educativa inicial n° 657 “niños del saber”- 

2014 donde ha concluido de la siguiente manera “ 

Los estudiantes menores de edad fueron motivados con los materiales 

didácticos con un 83 % que contó con la aceptación de 25 individuos entre 

niños y niñas respectivamente. Mientras que los demás obtuvieron el 

menor de los resultados como los Huayruros con un 10 % que contó con 

la aceptación de 03 individuos, la soga de plátano y los trozos de madera 

con un 07 % que contó con la aceptación de 02 individuos y la arcilla con 

un 03 % que contó con la aceptación de 01 individuos entre niños y niñas.
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OBJETIVOS RESULTADOS ANTECEDENTES FUNDAMENTACION 

CIENTÍFICA 

APORTES Y 

PREDICCIONES 
Determinar la influencia de 

juegos matemáticos en el 

aprendizaje de matemática en 

estudiantes de la Institución 

Educativa N° 942 del distrito 

de Mazamari – 2019. 

Se determinó a partir de la 

prueba estadística de Shapiro 

wilk que el P valor es menor 

que 0,05 para el pre y post test 

estableciendo así que los datos 

provienen de una población 

normalmente distribuida. Para 

la hipótesis general con la 

aplicación de la T de student se 

evidencia que el P-valor= 0 

significa que hay diferencia 

significativa entre el pre y post 

test, pudiendo determinar así 

que acepta la hipótesis 

planteada por el investigador 
Se determinó así que el grado 

de influencia de los juegos 

matemáticos en el aprendizaje 

de la matemática es de 

dirección positiva con una 

influencia de 72.2%. 

Interpretando que los 

estudiantes participan en 

actividades lúdicas de forma 

intencionada e identificaran 

cantidades de quitar, agregar 

elementos de un conjunto, 

contar con los dedos de la 

Villavicencio (2016), En su trabajo de 

investigación Los juegos matemáticos 

en el desarrollo del pensamiento lógico 

matemático en los niños y niñas de nivel 

inicial del centro de desarrollo infantil 

el Mundo de Mozart. Concluyendo de la 

manera siguiente Los juegos 

matemáticos favorecen el pensamiento 

lógico matemático en n los escolares 

sometidos a estudio. En el desarrollo del 

pensamiento matemático los juegos son 

determinantes en el aprendizaje. La 

mayoría de los escolares que 

participaron en el estudio lograron 

mejorar su pensamiento lógico 

matemático mediante los diversos 

juegos matemáticos. 

Está basado en la estadística 

educativa inferencial  que 

emplea usualmente 

mecanismos que nos permiten 

llevar a cabo dichas 

deducciones, se utilizó para la 

fiabilidad de instrumento el   
Alfa de Cronbach,   utilizado    

la prueba de normalidad  

Shapiro wilk,   con la   
aplicación de la T de student  
que surge del problema de 

estimar la medida de una 

población a partir de una 

muestra significativa.  

 

El aporte científico dentro de este 

objetivo influencia de juegos 

matemático en el aprendizaje de 

matemáticas  ejerce una gran 

influencia en el aprendizaje de las 

matemáticas. Y en las 

predicciones en el futuro se invita 

a todos los maestros y padres de 

familia motiven a sus hijos a 

aprender matemáticas por medio 

de los juegos matemáticos. 
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mano u objetos y plantear 

preguntas. 
1. Determinar la influencia de 

juegos matemáticos en el 

aprendizaje de numeración en 

estudiantes de la Institución 

Educativa N° 942 del distrito 

de Mazamari – 2019. 

 

Se determinó a partir de la 

prueba estadística de Shapiro 

wilk que el P valor es menor 

que 0,05 para el pre y post test 

estableciendo así que los datos 

provienen de una población 

normalmente distribuida. Para 

la prueba de la hipótesis 

especifica 1. se evidencia que 

el P-valor= 0 significa que hay 

diferencia significativa entre el 

pre y post test. Se determinó así 

que el grado de influencia de 

los juegos matemáticos en la 

seriación es de dirección 

positivo e influencia en 60.5%. 

Interpretando que los 

estudiantes Identifica 

cantidades de quitar, agregar 

hasta cinco objetos en 

situaciones lúdicas y con 

soporte de material concreto 

Aliaga (2017) En su trabajo de 

investigación Efectividad del programa 

los materiales didácticos, mis mejores 

amigos para desarrollar el pensamiento 

matemático en niños de 5 años del nivel 

inicial de la I.E. Fe y Alegría Nro 41, La 

Era Lurigancho En relación a las 

relaciones espaciales, temporalización, 

numeración el 100% de los escolares 

lograron el aprendizaje alcanzando el 

nivel de logro previsto. En el nivel de 

desarrollo del pensamiento matemático 

al hacer uso de materiales concretos y 

Gráfico el 85,2% de los estudiantes 

lograron el nivel de logro previsto. Los 

materiales didácticos tuvieron gran 

influencia en el aprendizaje de las 

matemáticas. 

Está basado en la estadística 

educativa inferencial  que 

emplea usualmente 

mecanismos que nos permiten 

llevar a cabo dichas 

deducciones, se utilizó para la 

fiabilidad de instrumento el   
Alfa de Cronbach,   utilizado    

la prueba de normalidad  

Shapiro wilk,   con la   
aplicación de la T de student  
que surge del problema de 

estimar la medida de una 

población a partir de una 

muestra significativa.  

 

El aporte científico dentro de este 

objetivo es que los números 

ejercen una gran influencia en el 

aprendizaje de contar cantidades Y 

en las predicciones en el futuro se 

invita a todos los estudiantes a 

crear sus propios juegos utilizando 

las matemáticas. 

 

2. Determinar la influencia de 

juegos matemáticos en el 

aprendizaje de seriación en 

estudiantes de la Institución 

Educativa N° 942 del distrito 

de Mazamari – 2019. 

 

Se determinó a partir de la 

prueba estadística de Shapiro 

wilk que el P valor es menor 

que 0,05 para el pre y post test 

estableciendo así que los datos 

provienen de una población 

normalmente distribuida. Para 

la prueba de la hipótesis 

especifica 2. se evidencia que 

el P-valor= 0 significa que hay 

diferencia significativa entre el 

Guzmán (1983) donde sostiene que la 

matemática en el proceso educativo 

tiene un infinito valor, en la ciencia 

favorece en el desarrollo de la 

tecnología, ayuda en la solución de 

problemas de la vida real. Las 

matemáticas es una ciencia con fines 

propios de ordenación racional y lógica 

en aspectos cuantitativos Un arte porque 

permite la creación de estructuras 

Está basado en la estadística 

educativa inferencial  que 

emplea usualmente 

mecanismos que nos permiten 

llevar a cabo dichas 

deducciones, se utilizó para la 

fiabilidad de instrumento el   
Alfa de Cronbach,   utilizado    

la prueba de normalidad  

Shapiro wilk,   con la   
aplicación de la T de student  

El aporte científico dentro de este 

objetivo es que la seriación ejerce 

una gran influencia en el 

aprendizaje de escribir números  y 

en cuanto a las predicciones se 

invoca a los estudiantes cultivar 

los aprendizajes  y practicar los 

juegos matemáticos para resolver 

problemas matemáticos. 
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pre y post test determinando 
así que el grado de influencia 

de los juegos matemáticos en el 

aprendizaje de seriación es de 

dirección positivo e influencia 

en 52.4%. Interpretando que 

los estudiantes Establecen un 

orden de los elementos del 

conjunto con criterios según su 

forma, color, tamaño, textura 

de los objetos concretos. 

mentales y es un instrumento poderoso 

de exploración 

 

que surge del problema de 

estimar la medida de una 

población a partir de una 

muestra significativa.  

 estimar la medida de una  

3.  Determinar la influencia 

de juegos matemáticos en el 

aprendizaje de geometría en 

estudiantes de la Institución 

Educativa N° 942 del distrito 

de Mazamari -2019. 
 

Se determinó a partir de la 

prueba estadística de Shapiro 

wilk que el P valor es menor 

que 0,05 para el pre y post test 

estableciendo así que los datos 

provienen de una población 

normalmente distribuida. Para 

la prueba de la hipótesis 

especifica 3. se evidencia que 

el P-valor= 0 significa que hay 

diferencia significativa entre 

el pre y post test determinando 
así que el grado de influencia 

de los juegos matemáticos en 

el aprendizaje de geometría es 

de dirección positivo e 

influencia en 38.5%. 

Interpretando que los 

estudiantes organizan los 

objetos en una cesta teniendo 

como criterio sus formas: 

cuadrados, rectángulos, 

circular, pequeños, grandes. 

Néstor Cáceres Velásquez (s. f) Plantea. 

Que la matemática está centrada en el 

enfoque de resolución de problemas, 

que propicia en el escolar el desarrollo 

del pensamiento creativo, desarrollo del 

aprendizaje a través de actividades 

mentales, afianzamiento en resolución 

de situaciones problemáticas basados en 

la realidad. El juego es otra actividad de 

excelencia que está basado en 

resolución de problemas donde permite 

de una manera divertida dirigir la 

atención de los escolares, estimula la 

competencia, desarrolla las capacidades 

y conecta el aprendizaje con la vida. 

Está basado en la estadística 

educativa inferencial  que 

emplea usualmente 

mecanismos que nos permiten 

llevar a cabo dichas 

deducciones, se utilizó para la 

fiabilidad de instrumento el   
Alfa de Cronbach,   utilizado    

la prueba de normalidad  

Shapiro wilk,   con la   
aplicación de la T de student  
que surge del problema de 

estimar la medida de una 

población a partir de una 

muestra significativa.  

 

El aporte científico dentro de este 

objetivo es que los aprendizajes  de 

geometría ejercen una gran 

influencia en el aprendizaje de 

matemáticas, escribir números y 

resolver problemas  matemáticos 

en el futuro se invoca a los jóvenes 

estudiantes que practiquen los 

problemas matemáticos a fin de 

que puedan resolver problemas 

matemáticos.  
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VI. Conclusiones y recomendaciones 

 

6.1.Conclusiones 

 

De acuerdo a nuestro objetivo general: Determinar la influencia de juegos 

matemáticos en el aprendizaje de matemática en estudiantes de la Institución 

Educativa N° 942 del distrito de Mazamari – 2019.  

Se determinó a partir de la prueba estadística de Shapiro wilk que el P valor es 

menor que 0,05 para el pre y post test estableciendo así que los datos provienen 

de una población normalmente distribuida. Para la hipótesis general con la 

aplicación de la T de student se evidencia que el P-valor= 0 significa que hay 

diferencia significativa entre el pre y post test, pudiendo determinar así que 

acepta la hipótesis planteada por el investigador determinando así que el grado 

de influencia que de los juegos matemáticos en el aprendizaje de la matemática 

es de dirección positiva con una influencia de 72.2%. Interpretando que los 

estudiantes participan en actividades lúdicas de forma intencionada e 

identificaran cantidades de quitar, agregar elementos de un conjunto, contar con 

los dedos de la mano u objetos y plantear preguntas. 

 

De acuerdo a nuestro objetivo específico 01: Determinar la influencia juegos 

matemáticos en el aprendizaje de numeración en estudiantes de la Institución 

Educativa N° 942 del distrito de Mazamari – 2019.  
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Se determinó a partir de la prueba estadística de Shapiro wilk que el P valor es 

menor que 0,05 para el pre y post test estableciendo así que los datos provienen 

de una población normalmente distribuida. Para la prueba de la hipótesis 

especifica 1. se evidencia que el P-valor= 0 significa que hay diferencia 

significativa entre el pre y post test determinando así que el grado de influencia 

que de los juegos matemáticos en la seriación es de dirección positivo e 

influencia en 60.5%. Interpretando que los estudiantes identifica cantidades de 

quitar, agregar hasta cinco objetos en situaciones lúdicas y con soporte de 

material concreto 

 

De acuerdo a nuestro objetivo específico 02: Determinar la influencia de juegos 

matemáticos en el aprendizaje de seriación en estudiantes de la Institución 

Educativa N° 942 del distrito de Mazamari – 2019.  

Se determinó a partir de la prueba estadística de Shapiro wilk que el P valor es 

menor que 0,05 para el pre y post test estableciendo así que los datos provienen 

de una población normalmente distribuida. Para la prueba de la hipótesis 

especifica 2. se evidencia que el P-valor= 0 significa que hay diferencia 

significativa entre el pre y post test determinando así que el grado de influencia 

que juegos matemáticos en el aprendizaje de seriación es de dirección positivo e 

influencia en 52.4%. Interpretando que los estudiantes Establecen un orden de 

los elementos del conjunto con criterios según su forma, color, tamaño, textura 

de los objetos concretos. 
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De acuerdo a nuestro objetivo específico 03: Determinar la influencia de juegos 

matemáticos en el aprendizaje de geometría en estudiantes de la Institución 

Educativa N° 942 del distrito de Mazamari -2019. 

 Se determinó a partir de la prueba estadística de Shapiro wilk que el P valor es 

menor que 0,05 para el pre y post test estableciendo así que los datos provienen 

de una población normalmente distribuida. Para la prueba de la hipótesis 

especifica 3. se evidencia que el P-valor= 0 significa que hay diferencia 

significativa entre el pre y post test determinando así que el grado de influencia 

que de juegos matemáticos en el aprendizaje de geometría es de dirección 

positivo e influencia en 38.5%. Interpretando que los estudiantes Organiza los 

objetos en una cesta teniendo como criterio sus formas: cuadrados, rectángulos, 

circular, pequeños, grandes. 

6.2.Recomendaciones 

 

Se recomienda al MINEDU a través de la UGEL utilizar las estrategias de 

operadores matemáticos para el aprendizaje de matemática. 

  Se recomienda a la Institución Educativa y los maestros utilizar las 

estrategias de los juegos matemáticos para mejorar el aprendizaje en 

matemática en el segundo grado de primaria. 

  Se recomienda a los padres de familia a utilizar las estrategias de los 

juegos matemáticos para mejorar el aprendizaje en matemática en el segundo 

grado de primaria. 
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  Se recomienda a los estudiantes utilizar las estrategias de los juegos 

matemáticos para mejorar el aprendizaje en matemática en el segundo grado 

de primaria. 
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THIAGO UBICA EN FILAS DE MENOR A MAYOR TAMAÑO 

 

 

JAMES UBICA EN FILAS DE MENOR A MAYOR TAMAÑO 
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PARIS UBICA EN FILAS DE MENOR A MAYOR TAMAÑO LAS FIGURAS 
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LOS NIÑOS UBICAN EN FILAS DE MENOR A MAYOR TAMAÑO 
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LOS NIÑOS ESCUCHAN LA CONSIGNA QUE SE LES INDICA PARA 

ORDENAR EN FILA DE MENOR A MAYOR TAMAÑO 

 

 
SHANIA CUENTA LOS ELEMENTOS QUE TIENE LOS CONJUNTO 
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LOS NIÑOS CUENTAN MAS DE 6 OBJETOS DEL GRUPO 

 

 

LOS NIÑOS FORMAN GRUPOS CON ELEMENTOS DEL MISMO COLOR 



108 

 

 

 

 



109 

 

LOS NIÑOS FORMAN 2 CONJUNTOS DE OBJETOS DE COLORES 

DIFERENTES 

 

LOS NIÑOS UBICAN LOS PALITOS DE MENOR TAMAÑO A MAS GRANDE 
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PREPARANDO BROCHETAS CON LOS NIÑOS (SERIACION EN 

FRUTAS) 

 



111 

 

APLICANDO EL INSTRUMENTO DE EVALUACION A LOS NIÑOS DE 5 

AÑOS 
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