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Presentación 

 

Señores miembros del Jurado, presentamos ante ustedes la tesis titulada: 

“Estrategias lúdicas para la resolución de problemas aditivos en estudiantes 

del 2do de primaria de la I.E. Cristo Salvador, 2023”; con la finalidad de 

determinar en qué medida la aplicación de estrategias lúdicas desarrolla la 

capacidad de resolución de problemas aditivos de los estudiantes del 2do de 

primaria. 

 
La investigación se desarrolló en cumplimiento del Reglamento de Grados y 

Títulos de la UNAMAD, para optar el título profesional de Licenciada en 

Educación, Especialidad Primaria e Informática. 

 
Las Autoras. 



 

Resumen 

 

La investigación se realizó con el objetivo “determinar en qué medida la 

aplicación de estrategias lúdicas desarrolla la capacidad de resolución de 

problemas aditivos de los estudiantes del 2do de primaria de la Institución 

Educativa privada Cristo Salvador – 2023”. La investigación fue aplicada, de 

nivel explicativo con diseño preexperimental, la muestra de la investigación 

fueron estudiantes del 2do de primaria, la técnica fue la observación y el 

instrumento una lista de cotejo. Los resultados de la investigación confirman 

que la aplicación de las estrategias lúdicas desarrolla significativamente la 

capacidad de resolución de problemas aditivos de los estudiantes del 2do de 

primaria, puesto que el p-valor determinado mediante el estadístico Wilcoxon 

es 0.005; siendo menor a 0.05. Concluyendo que las estrategias lúdicas son 

fundamentales para el aprendizaje de las matemáticas, ya que hacen que esta 

disciplina sea más accesible, relevante y divertida; además ayudan a cambiar 

la percepción de las matemáticas como un área difícil, convirtiéndolas en algo 

más amigable y accesible para los estudiantes, además de fomentar 

habilidades cognitivas y socioemocionales importantes. 

 
Palabras claves: Problemas aditivos; competencias matemáticas; 

capacidades matemáticas; resolución de problemas. 



 

Abstract 

 

The research was carried out with the objective of determining to what extent 

the application of ludic strategies develops the additive problem-solving skills 

of 2nd grade students of the private educational institution Cristo Salvador - 

2023. The research was applied, of explanatory level with pre-experimental 

design, the sample of the research were 2nd grade students, the technique 

was observation and the instrument was a checklist. The results of the research 

confirm that the application of ludic strategies significantly develops the 

additive problem-solving ability of 2nd grade students, since the p-value 

determined by means of the Wilcoxon statistic is 0.005; being less than 0.05. 

Concluding that ludic strategies are fundamental for the learning of 

mathematics, since they make this discipline more accessible, relevant and 

fun; they also help to change the perception of mathematics as a difficult area, 

turning it into something more friendly and accessible for the students, besides 

fostering important cognitive and socioemotional skills. 

 
Keywords: Additive problems; mathematical competencies; mathematical 

skills; problem solving. 



 

Introducción 

 

El objetivo de este trabajo fue determinar la incidencia de las estrategias 

lúdicas en la resolución de problemas de estructura aditiva en educación 

primaria. En este sentido, se comparará la resolución de problemas de 

estructura aditiva involucrando juegos y la otra sólo con problemas típicos de 

la escuela. 

 
La hipótesis de este estudio es que los niños y niñas de educación primaria 

podían presentar mejores desempeños en problemas de estructura aditiva 

cuando participaban en un proceso de intervención pedagógica con juegos. 

Esta hipótesis se basó en diversos estudios en Educación Matemática, así 

como en la experiencia de docentes en educación primaria. 

 
En el contexto internacional, varios autores han analizado las dificultades en 

el aprendizaje de las matemáticas, destacando la importancia de un contexto 

de aprendizaje significativo que se relacione con los conocimientos previos y 

cotidianos de los estudiantes. La falta de este contexto puede llevar a 

dificultades en el aprendizaje escolar de las matemáticas. Convertir los 

conocimientos escolares en algo significativo para los niños es un desafío 

importante para los educadores en la actualidad (Fernandez, 2018). 

 
A nivel nacional, investigaciones como de Guillen (2021) sostiene que, es 

común que a medida que pasa el tiempo, las prácticas pedagógicas 

tradicionales en la enseñanza de las matemáticas no consideren la creatividad 

y la capacidad de los niños para desarrollar su propia comprensión 

matemática. En muchos casos, los docentes se centran en cumplir con los 

contenidos del plan de estudios y guían a los estudiantes hacia la aplicación 

de algoritmos sin fomentar la capacidad inventiva de los educandos. Es 

importante que los educadores también valoren y fomenten la creatividad y el 

pensamiento crítico de los estudiantes en el aprendizaje de las matemáticas. 



 

 
 

A nivel local, los estudiantes de 2do de primaria de la Institución Educativa 

privada Cristo Salvador enfrenta problemas comunes a otras escuelas, como 

la dificultad para comprender los problemas matemáticos planteados, la 

incapacidad de identificar los datos relevantes en estos problemas, la 

dificultad para expresar y plantear un problema, y la falta de implementación 

de un plan o estrategia para la resolución de problemas matemáticos. 

Además, se destaca la falta de uso de estrategias lúdicas que permitan a los 

niños sentirse cómodos y disfrutar las actividades propuestas. Es importante 

que se fomente el uso de estrategias lúdicas en la enseñanza de las 

matemáticas para mejorar el proceso de aprendizaje y la comprensión de los 

estudiantes. 

 
En esta dirección, el uso de juegos ha sido visto como un poderoso contexto 

para el desarrollo de conceptos en diversas áreas del conocimiento, pues, 

además de ser un entretenimiento natural y motivador para los niños y niñas, 

permite que diversas concepciones sean discutidas de forma significativa. En 

el caso específico de la matemática, se cree que el juego puede ayudar en el 

sentido de que, durante su realización, los niños pueden discutir y reflexionar 

sobre sus acciones, posibilitando la construcción del conocimiento. 

 
En lo que respecta a la educación primaria, existe un consenso entre 

profesores, psicólogos y educadores en general sobre la importancia del 

juego. Sin embargo, cuando analizamos cómo el juego puede formar parte de 

la práctica pedagógica del maestro, encontramos diferencias. Mientras 

algunos defienden la lúdica y el juego como actividades espontáneas de los 

niños y que éstas no deben tener intencionalidad pedagógica, otros autores 

consideran que el juego puede, sin perder su esencia de placer, actuar como 

un importante recurso didáctico para el profesor (García, 2019). 

 
Los Estándares Curriculares Nacionales para la educación apoyan la posición 

de que el juego también puede servir como estrategia didáctica en situaciones 

planificadas, teniendo como objetivo el aprendizaje y el conocimiento. Sin 



 

embargo, en la práctica pedagógica, observamos que muchos profesores 

creen que el juego por sí solo garantiza el aprendizaje matemático. Así, los 

profesores no consideran el papel de las intervenciones pedagógicas del 

profesor y la importancia del juego para insertarse en una planificación más 

amplia de la enseñanza de las matemáticas (MINEDU, 2016). 

 
En relación a las matemáticas en la educación primaria, todavía existe el 

agravante de que hay una demanda social por parte de los padres para que 

el escolar promueva el aprendizaje de la lectura y la escritura, y los profesores 

sólo se encargan de garantizar este conocimiento. Esto se refleja en términos 

del tiempo disponible para el aprendizaje de otros conocimientos, que en 

general es bastante reducido en este nivel de enseñanza. 

 
Por todo lo anterior, es necesario repensar la enseñanza y el aprendizaje de 

las matemáticas en la educación primaria como algo importante para el 

desarrollo del niño y niña, e incluso para su actividad matemática en los años 

siguientes. Muchos estudios contribuyen para cambiar el trabajo efectivo con 

las matemáticas, y, entre ellos, destacamos el trabajo realizado por Vergnaud 

(1990), sobre la Teoría de los Campos Conceptuales, específicamente sobre 

el campo de las estructuras aditivas. 

 
Considerando el trabajo con los juegos, todos reconocen que éstos están 

presentes tempranamente en la vida de los niños y niñas, en sus diversas 

formas de presentación: ejercicios, simbólicos y reglas. Sin embargo, en la 

escuela, a falta de una mayor comprensión de las implicaciones educativas 

que el juego puede traer al desarrollo del niño, a menudo es visto como una 

recompensa después de que el niño realiza el trabajo escolar. 

 
Las ventajas del uso de juegos en el aprendizaje, pero también existen las 

desventajas del uso excesivo del juego y de la no significación del mismo para 

el niño. La necesidad de los juegos para el desarrollo del niño, por lo que 

deberían incluirse en el currículo escolar. Lo importante y fundamental es que 

los profesores tengan una planificación cuidadosa y consciente de sus 



 

intervenciones, pues sería ingenuo por parte del educador creer que los 

contenidos deben ser enseñados exclusivamente a través de juegos. 

 
Diferentes autores que han investigado el desarrollo infantil han analizado 

cómo juegan los niños y niñas, y su comprensión de las reglas. Entre estos 

autores, citamos los estudios de Piaget (1976) que analizó, en el contexto de 

los juegos, concretamente, la importancia del juego de reglas para el 

aprendizaje. La situación lúdica generada por el juego de reglas lleva al niño 

o niña y al profesor a diferentes situaciones de interacción con otros niños, 

niñas y adultos, con posibilidades de intervenciones previamente planificadas. 

Esta provocación de conflictos cognitivos puede elevar los conocimientos de 

los niños sobre determinados tipos de problemas a otros niveles 

inmediatamente superiores. Vygotsky (1979) por su parte, presentó un 

análisis que muestra cómo el juego, especialmente el juego simbólico, amplía 

el potencial de aprendizaje de los niños y niñas. 

 
Desde esta perspectiva, la escuela, al incluir juegos en la rutina de sus aulas, 

cumple una doble función: promover el desarrollo cognitivo de los niños y 

estimular la construcción del conocimiento. 

 
La investigación: “Estrategias lúdicas para la resolución de problemas aditivos 

en estudiantes del 2do de primaria de la I.E. Cristo Salvador, 2023”; tiene 

como objetivo principal determinar en qué medida la aplicación de estrategias 

lúdicas desarrolla la capacidad de resolución de problemas aditivos de los 

estudiantes. 

 
Con el objetivo de conseguir el objetivo propuesto, el presente trabajo de 

investigación se ha estructurado en tres capítulos además de la bibliografía y 

los anexos: 

 
Capítulo I, Contiene el planteamiento de la realidad problemática, seguido de 

la formulación del problema de investigación, objetivos, variables de la 



 

investigación y su operacionalización, hipótesis, justificación y las 

consideraciones éticas de la investigación. 

 
Capítulo II, Se presenta el marco teórico de la investigación, el cual contiene 

los antecedentes nacionales e internacionales, seguido del marco teórico y 

definición de los términos más importantes de la investigación. 

 
El Capítulo III, se centra en la Metodología de investigación, donde se define 

el tipo de estudio, población y muestra, métodos y técnicas, tratamiento de los 

datos, recursos, presupuesto, y cronograma de actividades. 

 
El Capítulo IV, muestra los resultados de la investigación, primero fueron 

analizados mediante la estadística descriptiva representando en tablas y 

gráficos, luego fue analizado mediante la estadística inferencial la 

contrastación de la hipótesis general y específicas. Además, en este capítulo 

se realiza la discusión de los resultados. 

 
Finalmente se presentan las conclusiones de la investigación y sus 

respectivas recomendaciones, la bibliografía consultada referenciada según 

las Normas APA y algunos anexos que se consideraron de vital importancia 

en el desarrollo de la investigación. 
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CAPÍTULO I: PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 

 

1.1. Descripción del problema 

 

El conocimiento en matemáticas es importante para la educación de una 

persona, ya que le permite desarrollar habilidades matemáticas y capacidad 

para resolver problemas, sin embargo, se observa que los niños y niñas de 

educación primaria tienen bajos niveles de conocimiento en esta área. 

 
La necesidad de entender por qué los niños y niñas de primaria no tienen 

completamente desarrollada la habilidad para resolver problemas 

matemáticos, por qué no los resuelven de forma lúdica con placer y gusto, y 

por qué presentan un bajo nivel de comprensión de los problemas, ha sido y 

sigue siendo un tema de interés importante para la comunidad educativa. 

Estas inquietudes pueden servir como motivación general para investigar y 

diseñar un plan de acción que contribuya a mejorar estas deficiencias en el 

aprendizaje de las matemáticas en los estudiantes de primaria. (Tokuhama y 

Rivera, 2019). 

 
A nivel internacional, el sistema educativo de Guatemala enfrenta desafíos 

relacionados con el uso de estrategias metodológicas tradicionales, repetitivas 

e inadecuadas para las características, intereses y necesidades de los 

estudiantes. Por el contrario, la evidencia de los beneficios de las habilidades 

activas en respuesta al enfoque constructivista, que es utilizado por docentes 

comprometidos, beneficia directamente a los estudiantes y resulta 

fundamental para el proceso de aprendizaje (Fernández, 2020). 

 
Investigaciones recientes en educación matemática internacional apuntan a 

una falta de esfuerzo por mejorar, lo que pone de manifiesto las dificultades 
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asociadas al desarrollo de los estudiantes y produce bajos niveles de 

resolución de problemas. 

 
UNICEF (2021) señaló, que existen varios retos presentes en el campo de las 

matemáticas, los estudiantes peruanos a menudo muestran bajos niveles de 

comprensión lectora y razonamiento matemático, habilidades fundamentales 

para el aprendizaje. Si las escuelas no logran desarrollar estas capacidades, 

los estudiantes se ven limitados en su desarrollo integral. Esto se traduce en 

que, al llegar a la universidad, no serán ciudadanos capaces de enfrentar los 

desafíos que la vida les plantea. Según los resultados de la Evaluación Censal 

de Estudiantes (ECE) del 2019, solo el 15,9% de los estudiantes de segundo 

grado de primaria alcanzaron un desempeño suficiente en comprensión 

lectora, y en el área de matemáticas, este porcentaje se redujo al 7,2%. Estos 

datos reflejan la urgente necesidad de mejorar la calidad de la educación 

matemática en el país. 

 
A nivel nacional, en la actualidad se enfrentan diversos retos en el campo de 

las matemáticas. Los estudiantes muestran un bajo desempeño en distintas 

evaluaciones de la prueba PISA, lo que ubica a la educación peruana en los 

niveles más bajos de lo esperado. Además, según los datos recopilados, Perú 

se encuentra por debajo del promedio de los países latinoamericanos, y la 

mayoría de los estudiantes presentan dificultades para comprender los 

problemas que se les plantean (OCDE, 2018) 

 
De los datos anteriores se desprende que la mayoría de los docentes en el 

Perú no cuentan con la formación y capacitación adecuada para cumplir con 

las exigencias académicas de la educación contemporánea. También se hace 

referencia a las instituciones educativas de la región de Madre de Dios donde 

la mayoría de los estudiantes tienen problemas para resolver problemas, 

principalmente porque no comprenden, no aplican las estrategias correctas, 

los procedimientos y las descripciones de los resultados. Por ejemplo, al inicio 

del año académico, se observaron los resultados del examen escrito, donde 

la mayoría de los estudiantes se encontraban en nivel inicio. 
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Según la Evaluación Censal de Estudiantes (ECE), en el 2019, Loreto, Ucayali 

y Madre de Dios son las regiones que aún presentan grandes retos para la 

mejora de los aprendizajes, ya que muestran los mayores porcentajes en los 

niveles En inicio y Previo al Inicio en todas las áreas y grados evaluados. 

Específicamente en 2do grado de primaria de los estudiantes de la región de 

Madre de Dios, en el área de matemática 43% están en el nivel de logro Previo 

al inicio; 33,4% de los niños y niñas en el nivel de logro En inicio; 13,7% de 

los niños y niñas en el nivel de logro En proceso; y 9,9% de los niños y niñas 

en el nivel de logro Satisfactorio (ECE, 2019) 

 
En la Institución Educativa Privada Cristo Salvador, Estudiantes de segundo 

grado de primaria enfrentan desafíos al resolver problemas matemáticos, 

especialmente en la suma de números. Tienen dificultades para dominar 

conceptos básicos, como su propia edad, dirección o número de teléfono, lo 

cual afecta su desempeño en esta materia. Además, la falta de apoyo por 

parte de los padres contribuye a que presenten problemas al resolver tareas 

y en general, en el área de matemáticas. 

 
1.2. Formulación del problema 

 

Problema general: 

 

P.G. ¿En qué medida la aplicación de estrategias lúdicas desarrolla la 

capacidad de resolución de problemas aditivos de los estudiantes del 2do de 

primaria de la Institución Educativa privada Cristo Salvador - 2023? 

 
Problemas específicos: 

 
 

P.E.1. ¿En qué medida la aplicación de estrategias lúdicas fortalece la 

capacidad de resolución de problemas de cambio de los estudiantes del 2do 

de primaria de la Institución Educativa privada Cristo Salvador - 2023? 
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P.E.2. ¿En qué medida la aplicación de estrategias lúdicas fortalece la 

capacidad de resolución de problemas de combinación de los estudiantes del 

2do de primaria de la Institución Educativa privada Cristo Salvador - 2023? 

 
P.E.3. ¿En qué medida la aplicación de estrategias lúdicas fortalece la 

capacidad de resolución de problemas de comparación de los estudiantes del 

2do de primaria de la Institución Educativa privada Cristo Salvador - 2023? 

 
P.E.4. ¿En qué medida la aplicación de estrategias lúdicas fortalece la 

capacidad de resolución de problemas de igualación de los estudiantes del 

2do de primaria de la Institución Educativa privada Cristo Salvador - 2023? 

 
1.3. Objetivos 

 

Objetivo general: 

 
 

O.G. Determinar en qué medida la aplicación de estrategias lúdicas desarrolla 

la capacidad de resolución de problemas aditivos de los estudiantes del 2do 

de primaria de la Institución Educativa privada Cristo Salvador – 2023. 

 
Objetivos específicos: 

 

O.E.1. Determinar en qué medida la aplicación de estrategias lúdicas fortalece 

la capacidad de resolución de problemas de cambio de los estudiantes del 

2do de primaria de la Institución Educativa privada Cristo Salvador - 2023. 

 
O.E.2. Determinar en qué medida la aplicación de estrategias lúdicas fortalece 

la capacidad de resolución de problemas de combinación de los estudiantes 

del 2do de primaria de la Institución Educativa privada Cristo Salvador – 2023. 

 
O.E.3. Determinar en qué medida la aplicación de estrategias lúdicas fortalece 

la capacidad de resolución de problemas de comparación de los estudiantes 

del 2do de primaria de la Institución Educativa privada Cristo Salvador – 2023. 
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O.E.4. Determinar en qué medida la aplicación de estrategias lúdicas fortalece 

la capacidad de resolución de problemas de igualación de los estudiantes del 

2do de primaria de la Institución Educativa privada Cristo Salvador - 2023. 

 
1.4. Variables 

 

Variable independiente: 

 

• Estrategias lúdicas. 

 

Aplicación: 

 
 

• Sesiones de aprendizaje 

 

Variable dependiente: 

 
 

• Capacidad de resolución de problemas aditivos. 

 

Dimensiones: 

 
 

• Problema de cambio 

• Problemas de combinación 

• Problemas de comparación 

• Problemas de igualación 
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1.5. Operacionalización de variables 

 

Tabla 1 

Operacionalización de las variables 
 

DEFINICIÓN 

CONCEPTUAL 

DEFINICIÓN 

OPERACIONAL 
DIMENSIONES INDICADORES 

Capacidad de resolución 

de problemas aditivos. 

 
Representan un puente 

importante en el 

desarrollo de las 

habilidades de cálculo del 

estudiante y la aplicación 

de estas habilidades en el 

contexto del 

mundo real   (Broitman, 

2012). 

Capacidad de 

resolución de 

problemas aditivos: 

 
Se define como 

capacidad  de 

resolución  de 

problemas de cambio, 

combinación, 

comparación y de 

igualación. 

1.1. Problema de 

cambio 

• Aumento 

• Disminución 

 

1.2. Problemas de 

combinación 

• Parte 

• Todo 

 
1.3. Problemas de 

comparación 

• Cantidad referente 

• Cantidad 

comparada 

1.4. Problemas de 

igualación 

• Aumento 

• Disminución 

 
1.6. Hipótesis 

 

Hipótesis general: 

 
 

H.G. La aplicación de estrategias lúdicas desarrolla significativamente la 

capacidad de resolución de problemas aditivos de los estudiantes del 2do de 

primaria de la Institución Educativa privada Cristo Salvador - 2023. 

 
Hipótesis específicas: 

 
 

H.E.1. La aplicación de estrategias lúdicas fortalece significativamente la 

capacidad de resolución de problemas de cambio de los estudiantes del 2do 

de primaria de la Institución Educativa privada Cristo Salvador - 2023. 

 
H.E.2. La aplicación de estrategias lúdicas fortalece significativamente la 

capacidad de resolución de problemas de combinación de los estudiantes del 

2do de primaria de la Institución Educativa privada Cristo Salvador - 2023. 
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H.E.3. La aplicación de estrategias lúdicas fortalece significativamente la 

capacidad de resolución de problemas de comparación de los estudiantes del 

2do de primaria de la Institución Educativa privada Cristo Salvador - 2023. 

 
H.E.3. La aplicación de estrategias lúdicas fortalece significativamente la 

capacidad de resolución de problemas de igualación de los estudiantes del 

2do de primaria de la Institución Educativa privada Cristo Salvador - 2023. 

 
1.7. Justificación 

 

Desde la década de 1980, la importancia de la resolución de problemas 

matemáticos en la educación ha ido en aumento. En este sentido, el gran 

propósito del área de matemáticas es desarrollar las habilidades de los 

estudiantes para utilizar las matemáticas de manera efectiva en su vida 

cotidiana; la resolución de problemas ofrece una oportunidad única para 

mostrar la relevancia de las matemáticas en la vida cotidiana de los 

estudiantes. 

 
El estudio se justifica desde el punto de vista teórico, ya que el mundo real es 

una fuente para iniciar el desarrollo de conceptos matemáticos (Polya, 2011). 

Por lo tanto, las conclusiones del estudio serán de gran importancia en la 

enseñanza de las matemáticas, especialmente en los primeros años de nivel 

primario. Además, la resolución de problemas aparece en todos los ciclos de 

la enseñanza, desde la primaria hasta la secundaria, en asociación con los 

grandes temas de las matemáticas como: números y operaciones, geometría, 

organización y tratamiento de datos y álgebra. La capacidad de resolver 

problemas forma parte de la naturaleza humana y, a lo largo de la historia, 

matemáticos, filósofos, psicólogos y educadores han reconocido la 

importancia de la resolución de problemas. 

 
El estudio también se justifica desde el punto de vista práctico, puesto que 

existe la necesidad de mejorar la adquisición del conocimiento de hechos y 

procedimientos necesario para la construcción y desarrollo del razonamiento 
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matemático, para una comunicación (oral y escrita) adecuada empleando la 

matemática, para la resolución de problemas en diversos contextos y para una 

visión de la matemática como un todo articulado y coherente; de esta forma, 

es importante que los estudiantes de educación primaria resuelvan problemas 

que involucren la lectura e interpretación de enunciados, la movilización de 

conocimientos de hechos, conceptos y relaciones, la selección y aplicación 

adecuada de reglas y procedimientos, previamente estudiados y aprendidos. 

Por otro lado, el proceso de resolución de problemas es una actividad 

extremadamente compleja porque implica que la aplicación de procedimientos 

sea bien comprendida, en coordinación con conocimientos, experiencias 

previas, intuiciones, actitudes y concepciones. 

 
Asimismo, el estudio se justifica desde el punto de vista metodológico, puesto 

que se emplearán estrategias, métodos, técnicas y procedimientos en la 

realización de juegos lúdicos con la finalidad de fortalecer las capacidades 

para utilizar los conocimientos y aplicar con criterio en diferentes contextos. 

Desde el enfoque cognitivo desarrollar un razonamiento ordenado y 

sistemático, y desde el enfoque social cultural fortalecer las capacidades y 

dotar de recursos para resolver problemas, explicando los procedimientos y 

comunicar los resultados. 

 
1.8. Consideraciones éticas 

 
La investigación tuvo como base de realización a las siguientes 

consideraciones éticas: Se solicitó el consentimiento informado a los padres 

de familia de los estudiantes de manera clara, explicando los objetivos de la 

investigación, los procedimientos a seguir y los posibles riesgos y beneficios; 

la selección de los participantes en el estudio fue mediante la técnica de 

muestreo y se distribuyó los beneficios de la investigación de manera justa; 

además, se aseguró de que la investigación no cause daño físico o emocional 

a los estudiantes; y el desarrollo de la investigación se realizó con honestidad 

y transparencia en todas las etapas de ejecución según las normativas de la 

UNAMAD y se tomó en cuenta la responsabilidad social en la utilización de 

los resultados de la investigación. 
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CAPÍTULO II: MARCO TEÓRICO 

 

2.1. Antecedentes de estudio 

 

Internacionales 

 
 

Córdoba et al. (2022), realizó la investigación con el objetivo estudiar el 

fortalecimiento de la competencia resolución de problemas matemáticos 

mediante el uso de recursos educativos digitales basados en la técnica de la 

gamificación y el trabajo colaborativo, el enfoque del estudio fue cualitativo, ya 

que esta investigación asumió el modelo de investigación acción pedagógica, 

la implementación del modelo estuvo orientado bajo las fases del diseño 

instruccional de analizar, diseñar, desarrollar, implementar y evaluar; en 35 

estudiantes entre las edades de 7 a 9 años de edad, la técnica fue observación 

directa y el instrumento la guía de observación. La investigación concluyó que 

la falta de enseñanza de estrategias para resolver problemas genera 

dificultades para que los estudiantes comprendan un problema, elaboren un 

plan, lo ejecuten y lo verifiquen. Los niños que participaron, por medio de su 

rol en el trabajo colaborativo lograron identificar y aplicar las diferentes 

habilidades que tienen para la búsqueda de la solución de los problemas 

matemáticos, los cuales, al apoyarse en estrategias como la gamificación, 

hacen de este proceso un aprendizaje ameno y divertido, del cual, se aprende 

participando. 

 
Cruz et al. (2022), abordaron el desarrollo de una estrategia pedagógica 

aplicada en el aula, basada en el diseño universal del aprendizaje, con el 

objetivo de fortalecer las habilidades de pensamiento numérico de los 

estudiantes del grado 4º. El estudio se enmarca en el paradigma cualitativo y 

la investigación acción, se realizó una caracterización de las habilidades de 
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pensamiento numérico de los 36 estudiantes participantes en el estudio, 

aplicando a cada uno de ellos una prueba de entrada compuesta por 10 

preguntas, divididas en dos categorías: problemas aditivos de enunciado 

verbal y problemas de tipo multiplicativo. Posteriormente, diseñaron tres 

unidades didácticas basados en los principios del diseño universal del 

aprendizaje y se aplicaron en siete sesiones. Por último, se aplicó una prueba 

de salida con las mismas particularidades de la prueba de entrada y se 

contrastaron los resultados obtenidos. Es así que, se evidenció avances en 

los procesos de aprendizaje de las niñas y niños en los campos aditivo y 

multiplicativo, además, se resalta el diseño universal del aprendizaje como 

una ruta y guía fundamental para el proceso de planeación que posibilita el 

acceso y la participación de todas y todos los niños. 

 
López y Montenegro (2021), El presente estudio se enfocó en desarrollar un 

plan de estrategias pedagógicas basadas en el juego, con el objetivo de 

potenciar las habilidades matemáticas aditivas de las estudiantes en la 

resolución de problemas. El enfoque metodológico utilizado fue de carácter 

cualitativo e histórico-hermenéutico, y la línea de investigación se centró en la 

evaluación, el aprendizaje y la enseñanza. La muestra del estudio consistió 

en 34 niñas de entre 8 y 9 años de edad, pertenecientes al tercer grado. La 

técnica empleada fue la observación directa, y el instrumento utilizado fue una 

guía de observación. Los resultados del estudio concluyen que la propuesta 

de intervención planteada tuvo un impacto significativo en el desarrollo de las 

habilidades matemáticas y la resolución de problemas cotidianos de las 

estudiantes del tercer grado. Esto se debe a que las actividades lúdico- 

pedagógicas se enfocaron en las necesidades identificadas a través del 

diagnóstico aplicado, y fueron contextualizadas a partir de los conocimientos 

y elementos familiares de las estudiantes, los cuales se utilizaron como 

recursos pedagógicos. Estas estrategias contribuyeron a mejorar el 

rendimiento académico de las estudiantes en el área de matemáticas. 

 
Cuello et al. (2020), llevaron a cabo el estudio con el objetivo de analizar cómo 

una estrategia lúdica afectaba el desarrollo de la habilidad de resolver 
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problemas matemáticos. Utilizaron un enfoque cuantitativo y un diseño 

cuasiexperimental, con un grupo de control de 30 estudiantes y un grupo 

experimental de otros 30. Emplearon la observación directa y una guía de 

observación como instrumentos de recolección de datos. Los resultados 

iniciales mostraron que ambos grupos tenían dificultades significativas para 

resolver problemas que involucraban operaciones matemáticas básicas. No 

obstante, después de las clases, el grupo experimental logró superar muchos 

de estos problemas, alcanzando un nivel mínimo aceptable, mientras que el 

grupo de control se mantuvo en un nivel insuficiente. La investigación 

demostró mejoras importantes en la competencia de resolución de problemas 

matemáticos. Los estudiantes lograron aprender matemáticas de una manera 

agradable y entretenida, lo que les permitió incorporar, expresar, descubrir, 

construir e interiorizar los contenidos de una forma más efectiva. Este estudio 

representa un cambio de paradigma en la enseñanza tradicional de las 

matemáticas, al permitir que los estudiantes aprendan sin temores ni 

predisposiciones negativas. 

 
Peñaranda (2020), realizó con el objetivo movilizar la competencia resolución 

de problemas aditivos, en los niños y niñas, para ello, diseñó una situación 

didáctica basada en juegos cooperativos. La metodología se centra en un 

enfoque cualitativo de tipo descriptivo y participativo, que permite observar y 

analizar en profundidad la competencia resolución de problemas aditivos de 

40 niños. Inicialmente se aplicó una entrevista a docentes y directivos de la 

Institución Educativa, ello permitió diagnosticar las habilidades matemáticas 

que frecuentemente se trabajan en el aula de clases, al igual que se aplicó 

una prueba de entrada a los niños y niñas. Posteriormente el autor diseñó las 

situaciones didácticas, basadas en juegos cooperativos, para movilizar la 

competencia solución de problemas aditivos y determinar las fases que logran 

ejecutar. Los resultados han podido dar cuenta de avances en el proceso de 

aprendizaje de los niños, en sus formas de significar el mundo, de resolver 

problemas verbales que le plantea su entorno, de interactuar con sus pares, 

todo esto a movilizando sus habilidades de pensamiento numérico y sus 

habilidades sociales. 
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Nacionales 

 
 

Guillen (2021), tuvo como objetivo desarrollar un taller de estrategias lúdicas 

para mejorar la capacidad de resolución de problemas en estudiantes de 

segundo grado de primaria. Utilizando un diseño de investigación básico y 

propositivo, con un enfoque descriptivo, se trabajó con una muestra de 15 

estudiantes seleccionados de manera no probabilística. Se aplicó una prueba 

que cumplía con los requisitos de validez y confiabilidad. En conclusión, la 

propuesta implementada permitió fortalecer la habilidad de resolver problemas 

en los niños de segundo grado, destacando el papel fundamental del 

educador en la creación de nuevas y diversas estrategias enfocadas en la 

resolución de problemas matemáticos. 

 
Banda (2020), se enfocó en explorar la efectividad de las estrategias lúdicas 

para ayudar a 34 estudiantes de primaria a resolver problemas matemáticos. 

Utilizando un enfoque cualitativo, se encontró que los estudiantes emplearon 

diversos tipos de juegos, como juegos de mesa, vivenciales, con material 

estructurado y no estructurado, así como juegos psicomotrices, para abordar 

los problemas matemáticos. El análisis documental reveló que la aplicación 

de estas estrategias lúdicas tuvo un impacto positivo en la habilidad de los 

estudiantes para comprender y resolver problemas matemáticos, lo que se 

tradujo en una mejora significativa en su rendimiento académico en esta área. 

 
Muro (2019), se enfocó en diseñar estrategias pedagógicas basadas en 

juegos, con el objetivo de mejorar la capacidad de los estudiantes de segundo 

grado de primaria para resolver problemas aritméticos de suma y resta. La 

investigación, de tipo descriptiva y propositiva, se llevó a cabo con una 

muestra de 24 estudiantes, utilizando la observación directa y una lista de 

cotejo como técnica e instrumento, respectivamente. Los resultados revelaron 

que los estudiantes presentaban un bajo rendimiento en la resolución de 

problemas aritméticos. No lograban organizar sus ideas para interpretar y 

representar matemáticamente las situaciones problemáticas, ni seguir un 

procedimiento estructurado que les permitiera aplicar estrategias de solución 
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y verificar los resultados. En respuesta a esta problemática, se implementaron 

estrategias didácticas lúdicas fundamentadas en teorías científicas. Estas 

estrategias facilitaron el manejo, refuerzo y resolución de problemas de 

manera dinámica, mediante el uso de material concreto. Esto potenció las 

habilidades de los estudiantes y fomentó el desarrollo de la flexibilidad y 

originalidad de sus ideas, a través de la invención y reconstrucción de 

situaciones problemáticas. 

 
Méndez y Torres (2019), llevaron a cabo el estudio con el objetivo de 

determinar si el método heurístico de George Pólya influye en la capacidad de 

los estudiantes para resolver problemas aritméticos de suma y resta. 

Utilizaron un enfoque descriptivo cuasiexperimental transversal, aplicando 

una prueba de exploración pedagógica a 54 estudiantes del área de 

Matemática. La técnica empleada fue la observación directa, mediante una 

guía de observación. Los resultados demuestran que la aplicación del método 

heurístico de George Pólya mejora significativamente la capacidad de los 

niños y niñas para resolver problemas aritméticos de suma y resta. Es decir, 

la implementación del método tuvo los efectos esperados y aumentó los 

puntajes promedio del grupo experimental, descartándose que esta variación 

se debiera a otras variables relacionadas con el desarrollo o aspectos 

escolares. 

 
Carranza (2019), realizó con el objetivo de diseñar y proponer un Programa 

de Estrategias Lúdicas para mejorar la Resolución de Problemas Matemáticos 

en los estudiantes. Se utilizó una metodología de investigación descriptiva y 

proyectiva, con un enfoque cuantitativo no experimental. La población del 

estudio estuvo conformada por 160 estudiantes de 5° grado de primaria, a 

quienes se les aplicó una lista de cotejo con 10 problemas matemáticos, con 

el fin de identificar su nivel de resolución de problemas. Los resultados 

muestran que el 42,5% de los estudiantes se encuentran en un nivel inicial y 

el 36,3% en proceso, en cuanto a la resolución de problemas matemáticos. 

Esto sugiere que no se están aplicando las estrategias adecuadas para 

fomentar el interés de los estudiantes en esta área. La implementación del 
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programa de estrategias lúdicas permitió que los estudiantes interactuaran y 

trabajaran en equipo, lo cual les ayudó a reconocer las diferencias y valores 

de sus compañeros, así como a identificar sus propias cualidades y 

limitaciones en el contexto escolar. 

 
2.2. Modelo teórico 

 

Inicialmente, se hará una breve exposición de los estudios de Piaget sobre el 

desarrollo del conocimiento y su análisis del juego, seguida de los trabajos 

relacionados con el mismo tema de Vygotsky. La elección de estos dos 

teóricos se justifica por la importancia dada por ellos al desarrollo cognitivo y, 

particularmente, por analizar el papel del juego en este proceso de desarrollo 

infantil (James, 2008). 

 
Piaget y Vygotsky parten del principio de que el conocimiento se adquiere en 

las interacciones con el entorno y es un proceso continuo a lo largo de la vida, 

el conocimiento no es algo innato, listo al nacer, ni se adquiere pasivamente 

gracias a la presión del entorno. 

 
A grandes rasgos, la teoría de Piaget (1976), puede dividirse en dos partes. 

La primera, más conocida, presenta las etapas del desarrollo humano, 

mientras que la otra parte se refiere al proceso de equilibrio, discutiendo cómo 

las estructuras del conocimiento se vuelven gradualmente más complejas. El 

fundamento de su teoría del desarrollo humano está en la noción de equilibrio, 

que considera que el ser humano vive en un proceso constante de 

desequilibrios y reequilibrios y siempre está buscando un nuevo estado de 

equilibrio, lo que implica una estructura de conocimiento más sofisticada. En 

esta dinámica, el sujeto utiliza dos mecanismos, que son: la asimilación y la 

acomodación. El primero se refiere al proceso de aprendizaje del objeto a los 

esquemas que el sujeto ya posee. El segundo proceso se refiere a la 

acomodación de las estructuras mentales existentes, que se reorganizan para 

incorporar el nuevo objeto. Gracias al conflicto cognitivo propuesto en una 

situación dada, el niño pone en juego todos sus conocimientos y, en la 
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confrontación con el nuevo conocimiento, puede producirse un cambio de su 

nivel de conocimiento actual a otro inmediatamente superior. A lo largo del 

proceso de desarrollo humano, hay ocasiones en las que uno de estos 

mecanismos de asimilación o acomodación, puede prevalecer sobre el otro. 

Para Piaget, en la imitación, en la copia, prevalece la acomodación, ya que el 

niño modifica sus esquemas en función del objeto. En cambio, en el juego de 

simulación, el mecanismo predominante es la asimilación, es decir, el niño, al 

asimilar el objeto, no tiene en cuenta las características específicas del objeto 

asimilado. Por ejemplo, el niño que utiliza un lápiz en lugar de un micrófono 

cuando juega a ser cantante. 

 
En el caso específico del juego, foco de análisis de este estudio, Piaget (1976) 

elaboró un análisis metódico y genético sobre el juego infantil, clasificándolo 

en tres tipos de estructuras sucesivas (sensoriomotora, representativa y 

refleja), caracterizadas por formas diferentes, que se describen a 

continuación. 

 
La categoría inicial del juego infantil (Piaget, 1976) es el juego de ejercicio que 

aparece en los primeros 24 meses, antes del desarrollo del lenguaje. No se 

limita a este grupo de edad y reaparece a lo largo de toda la infancia, cada 

vez que se aprende un nuevo poder o habilidad. En este tipo de juego, el niño 

siente placer o poder en su repetición, que aparece junto con el símbolo y la 

regla. La frecuencia de estos juegos disminuye con el desarrollo en el niño del 

lenguaje, y también por extinción espontánea por saturación. 

 
El segundo tipo de juego que se desarrolla en el niño desde los dos hasta los 

siete años aproximadamente es el juego simbólico. En este tipo de juego, el 

símbolo consiste en una representación ficticia. Esto implica la representación 

de un objeto ausente, es decir, se trata de una comparación entre el objeto 

real y un objeto imaginado en una representación ficticia. A medida que el niño 

sea capaz de reproducir una acción ficticia, como imitar a alguien, se irá 

alejando del mero ejercicio motor. Sin embargo, esto no significa que no siga 
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utilizando los juegos de ejercicio, seguirán existiendo bajo una nueva forma 

de representación, como los juegos de construcción. 

 
La frontera entre el juego de ejercicio y el juego simbólico parte de la 

interpretación general del juego. Podemos decir que, en el primer tipo de 

juego, el niño disfruta cuestionando por puro placer, o su historia no real se 

constituye en el contenido del juego y el ejercicio, su forma. Sin embargo, 

cuando el niño utiliza su capacidad para evocar una conducta en ausencia 

total de todo el soporte material de ésta, esto significa que la imaginación 

simbólica se constituye como instrumento o en la forma del juego y ya no en 

su contenido. Al igual que el juego de perforación, el juego simbólico 

disminuye con el desarrollo del niño. En general, puede decirse que, en el 

curso del desarrollo, el niño se adapta progresivamente a las realidades físicas 

y sociales en detrimento de las deformaciones y transposiciones simbólicas 

(Piaget, 1976). 

 
El tercer tipo de juego, el juego de reglas, se origina en una etapa final del 

juego simbólico y se consolida entre los siete y los once años. Este tipo de 

juego persiste y se desarrolla a lo largo de toda la vida. Una de las razones es 

la afirmación de que el juego de reglas es una actividad propia de los seres 

socializados. Otro punto es la aceptación de las reglas que se produce por 

analogía, es decir, el niño sólo impone reglas en función de cómo las ha 

recibido. Dichas reglas imponen regularidades y obligaciones entre los 

participantes del juego. En esta investigación analizaremos específicamente 

el juego de reglas (Piaget, 1976). 

 
En relación al origen de las reglas, Piaget (1976) afirma que pueden ser: 1) 

reglas transmitidas o institucionales, que son aquellas impuestas por presión 

social de los mayores sobre los menores, como por ejemplo, las reglas del 

juego de bolos; 2) reglas espontáneas, que son aquellas basadas en 

relaciones entre iguales y contemporáneas, como por ejemplo, un niño 

saltando escalones al principio sin ningún propósito, luego, otro niño lo imita, 

para después elaborar reglas para ese juego, válidas sólo en ese momento. 
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Piaget (1976) también se interesó por saber cómo los niños practican y toman 

conciencia de las reglas. En primer lugar, con respecto a la práctica de las 

reglas, Piaget (1976) definió cuatro etapas sucesivas: en un primer momento 

(0-2 años), las reglas son motrices e individuales, es decir, el niño juega según 

sus deseos y posibilidades motrices; ya en un segundo momento (2-5 años), 

egocéntrico, el niño juega solo o en grupo. Ahora el niño recibe los modelos y 

los imita, pero no los utiliza socialmente con otros niños. En el tercer momento 

(7-10 años), se observa una incipiente cooperación, con la necesidad de 

controlar la actuación del otro y la homogeneización de las reglas para todos, 

ya que cada jugador quiere ganar al otro. Aunque los niños están lejos de la 

conciencia de la codificación social de las reglas, con cada nuevo juego que 

se establece intentan respetar las reglas, aunque dentro de ese mismo juego, 

las reglas generales puedan cambiarse de forma consensuada. En un cuarto 

momento (11-12 años), de la codificación de las reglas, éstas no sólo son 

conocidas, sino también reguladas, compartidas por todos los jugadores para 

todo el juego, y no sólo en una única partida de ese juego; su incumplimiento 

equivale a un castigo por parte de los demás jugadores. 

 
Para Piaget (1976), existen tres etapas sucesivas de desarrollo en lo que 

respecta a la conciencia de las reglas en las actividades lúdicas. En la primera, 

la conciencia no es sólo coercitiva, es puramente motriz; después, la 

conciencia de la regla es tomada como un origen externo, sagrado, unilateral, 

que debe ser seguido, su no obediencia es tomada como transgresión; y, 

finalmente, la conciencia de la regla es obligatoria, pudiendo ser transformada 

de forma consensual por los jugadores. Un ejemplo de ello es el juego de las 

canicas, en el que el niño juega inicialmente basándose en sus habilidades 

motrices y no en reglas externas, conociendo poco a poco dichas reglas, 

ajustándose a ellas hasta empezar a aceptarlas y practicarlas socialmente en 

los juegos. 

 
Otro autor que aborda el juego que aquí se destacará es Vygotsky (1979). 

Para él, el juego es una actividad lúdica movilizadora en la que el niño puede 

avanzar en su desarrollo cognitivo. 
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Piaget y Vygotsky, aunque contemporáneos e interaccionistas, presentan 

diferencias en la concepción del desarrollo. El énfasis dado por Piaget se 

refiere al análisis del desarrollo de los esquemas del sujeto a lo largo de su 

vida, mientras que Vygotsky (1979) destaca en su teoría el papel de los 

aspectos socioculturales en el desarrollo humano. Así, para comprender la 

importancia que Vygotsky atribuye al juego, es necesario exponer inicialmente 

algunas de las ideas de su teoría del desarrollo. 

 
El punto central de la teoría formulada por Vygotsky (1979) es que las 

funciones psicológicas superiores son de origen sociocultural y emergen de 

procesos psicológicos elementales, de origen biológico, a través de la 

interacción del niño con miembros más experimentados de la cultura. Dicha 

interacción proporciona la interiorización de los mediadores simbólicos y de la 

propia relación social. En otras palabras, a partir de las estructuras orgánicas 

elementales del niño, determinadas básicamente por la maduración, se 

forman funciones mentales nuevas y más complejas, dependiendo de la 

naturaleza de las experiencias sociales a las que el niño está expuesto. A 

través de la vida social, de la comunicación constante que se establece entre 

niños y adultos, tiene lugar la asimilación de la experiencia de muchas 

generaciones y la formación del pensamiento. 

 
Según Vygotsky (1979), en el proceso de desarrollo el niño comienza a utilizar 

las mismas formas de comportamiento que otras personas utilizaban 

inicialmente en relación con él. Esto ocurre porque, desde los primeros días 

de vida, las actividades del niño adquieren un significado propio en un sistema 

de comportamiento social, reproducido a través de su entorno humano, que le 

ayuda a alcanzar sus objetivos. En este proceso de desarrollo, el lenguaje 

desempeña un papel central. Gradualmente, a través de la interacción con 

individuos más experimentados, el niño desarrolla una capacidad simbólica y 

la combina con su actividad práctica, haciéndose más consciente de su propia 

experiencia. Esto da lugar a las formas puramente humanas de inteligencia 

práctica y abstracta. Las interacciones del niño con las personas de su entorno 
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proporcionan el desarrollo de funciones psicológicas superiores como la 

atención, la concentración, la memoria y el pensamiento reflexivo. 

 
La construcción de lo real, pues, parte de lo social (de la interacción con los 

demás, cuando el niño imita al adulto y es guiado por él) y, poco a poco, es 

interiorizada por el niño. Así, en el pensamiento silencioso, el niño ejecuta 

mentalmente lo que originalmente era una operación basada en señales, 

presente en el diálogo entre dos personas. Esta interiorización del habla, así 

como de los papeles de hablante y respondedor, se produce 

aproximadamente entre los tres y los siete años. Este diálogo interno libera al 

niño de razonar a partir de las exigencias de la situación social inmediata y le 

permite controlar su propio pensamiento (Vygotsky, 1979). 

 
Vygotsky desarrolló un concepto conocido como la Zona de Desarrollo 

Próximo (ZDP) para explicar cómo la interacción social es fundamental para 

el crecimiento cognitivo. La ZDP se refiere a la diferencia entre lo que un 

individuo puede hacer por sí solo y lo que puede lograr con la ayuda de alguien 

más experimentado. Esta brecha representa el potencial de aprendizaje de la 

persona, que se puede alcanzar a través de la orientación de un adulto o la 

colaboración con compañeros más capaces. En otras palabras, la ZDP ilustra 

cómo el desarrollo real de una persona se puede expandir y mejorar mediante 

el apoyo y la guía de los demás (Vygotsky, 1979). 

 
Una vez esbozados estos puntos de la teoría de Vygotsky (1979) sobre el 

desarrollo cognitivo infantil, pasemos a examinar sus concepciones sobre el 

juego de los niños. La contribución de Vygotsky sobre el juego en la infancia 

implica su valoración, aumentada por la estrecha relación que el autor 

establece entre el juego y el aprendizaje. El autor también destaca el papel 

del juego, ya que permite la creación de una Zona de Desarrollo Próximo. 

 
Para el autor, el juego es una actividad objetiva, humana y no instintiva. En él, 

las condiciones del objeto pueden ser sustituidas por otras, por ejemplo, el 

palo puede ser un caballito. Sin embargo, no es el objeto en sí el que recibe 
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una función sustitutiva, sino la actividad lúdica del niño. Esta actividad lúdica 

da lugar a una situación imaginaria que se caracteriza por una acción real, 

una operación real e imágenes reales de objetos reales. Por ejemplo, el niño 

imagina que el palo es un caballito y actúa con el palo como si esto fuera 

realmente cierto, es decir, en este caso como actuaría con un caballito. Así, 

en esta situación imaginaria, asimila la realidad humana (Puig, 1996). 

 
La fantasía y la imaginación son componentes indispensables del juego 

infantil. Su función no es crear para el niño un mundo diferente del mundo 

adulto, sino permitirle apropiarse del mundo adulto a pesar de su incapacidad 

para realizar las mismas tareas que realiza el adulto. El desarrollo mental de 

un niño puede analizarse a partir de su actividad principal. Puig (1996) 

denomina actividad principal del niño a aquella actividad en la que se 

producen cambios significativos en el desarrollo mental del niño, es decir, el 

paso del estadio actual de desarrollo cognitivo a otro nivel más complejo e 

inmediatamente superior. 

 
El juego, según Vygotsky (1979), es la actividad principal porque crea en el 

niño una zona de desarrollo próximo, es decir, en el juguete el niño materializa 

actividades, comportamientos y acciones que están más allá de lo que su 

desarrollo real le permite hacer, actuando en el mundo circundante, buscando 

comprenderlo. Cuando el niño juega, no imita las acciones, no dramatiza, su 

comportamiento reproduce lo típico, lo general. Recrea el objeto que está 

imitando según las características con las que lo ve. 

 
En el juego de carácter simbólico suelen darse las condiciones establecidas 

para que se genere la ZDP, ya que esta forma de juego implica una situación 

imaginaria y la sujeción a determinadas reglas de conducta. En este tipo de 

juego, las reglas son parte integrante, aunque no tengan un carácter 

sistemático y anticipatorio, como ocurre en los juegos habitualmente 

denominados reglados. La actuación, dentro de un escenario imaginado, hace 

que el niño se plantee las regularidades que sustituyen a la representación de 

un papel específico según las reglas de su cultura. El niño ensaya en 
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escenarios lúdicos comportamientos y situaciones para los que no está 

preparado en la vida real, se proyecta en las actividades de los adultos, 

ensayando actitudes, valores, hábitos y significados que están muy por debajo 

de sus posibilidades efectivas. Incluso considerando que hay una gran 

diferencia entre el comportamiento en la vida real y el comportamiento en el 

juego, actuar en el mundo imaginario crea una Zona de Desarrollo Próximo 

compuesta por conceptos o procesos en desarrollo. Son las interacciones 

requeridas en el juego las que permiten la interiorización de lo real y 

promueven el desarrollo cognitivo. En esta misma dirección, la investigación 

se basa en la valoración del juego y el aprendizaje y en el concepto de PDA 

propuesto por Vygotsky (1979). Así, el juego de reglas se señala como un 

contexto significativo para las situaciones didácticas vividas en grupo por los 

niños y la creación de zonas de desarrollo próximo para el desarrollo de su 

potencial cognitivo en diferentes áreas del conocimiento. 

 
En esta investigación el foco de estudio fue el juego en el contexto de la 

matemática, luego, en el próximo tema, presentaremos la Teoría de los 

Campos Conceptuales, que también se da con base genética piagetiana, 

trayendo aportes específicos para el análisis del conocimiento matemático. 

 
2.3. Marco teórico 

 

Estrategias lúdicas 

 
 

La sociedad experimenta cambios todo el tiempo, la tecnología evoluciona 

cambiando todo el contexto global. La educación también sufre cambios. Los 

estudiantes de hoy no tienen las mismas características que los de hace 

medio siglo. Sin embargo, muchas veces, la forma de enseñar sigue siendo la 

misma (D’Amore, 2006). Así, es interesante que el profesor se apropie de 

estos cambios, llevando a las clases recursos alternativos, como los juegos, 

para despertar en el estudiante el deseo de investigar y conocer. 
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Los juegos forman parte de la cultura lúdica de niños y adolescentes (Decroly 

y Monchamp, 2015). A través de los juegos, los estudiantes se divierten, crean 

estrategias, trabajan en equipo y establecen relaciones sociales y afectivas 

con sus compañeros. La mayoría de los juegos existentes envuelven a sus 

participantes en un mundo de fantasía e imaginación, configurándose en una 

necesidad que se constituye como problema: organizar jugadas, analizarlas y 

sintetizarlas para ganar (Ferrero, 2004). 

 
Todo ser humano, independientemente de su edad, se interesa por 

actividades lúdicas, como jugar con una mascota, hacer equilibrios en el 

bordillo de la acera o jugar a las cartas. Concretamente en sexto y séptimo 

curso, los estudiantes acaban de salir de los primeros años de primaria, en los 

que los niños solían jugar mucho. Por lo tanto, el juego puede ser un medio 

para enseñar matemáticas, estableciendo una conexión entre las actividades 

cotidianas y placenteras con el contraste, a menudo serio, de la escuela. 

 
El Currículo Nacional (2016), destaca varios aspectos importantes que deben 

tenerse en cuenta al utilizar juegos en el aula. Los juegos ayudan a desarrollar 

la creatividad de los estudiantes, colaboran al trabajo en grupo, además de 

ser una forma interesante de proponer problemas, ya que es atractivo y 

estimula la creatividad. También favorece la planificación de acciones para 

resolver problemas y los errores no generan un impacto tan grande que 

pueden ser corregidos durante el juego, permitiendo la creación de una actitud 

positiva frente a los errores. 

 
Es importante que el profesor cree situaciones que permitan fluir la 

imaginación de los estudiantes, ya que esto les ayudará en el proceso de 

abstracción y creación. Y, durante el juego, el niño desarrolla la capacidad de 

resolver problemas, reflexionar sobre situaciones, cuestionar, probar 

conjeturas, evaluar y replantear problemas (Ferrero, 2004). 

 
El juego, cuando se utiliza como recurso didáctico, puede ser muy útil en el 

aula. Nunes de Almeida (2002) explica que el juego proporciona el desarrollo 
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de estrategias de resolución de problemas, ya que permite la investigación, es 

decir, la exploración del concepto a través de la estructura matemática 

subyacente al juego y que puede ser experimentada por el estudiante cuando 

juega, desarrollando estrategias y poniéndolas a prueba para ganar la partida. 

 
La lúdica es un factor importante en el juego, pero es importante que el 

profesor sea un intermediario, que intencionalmente organice la propuesta a 

ser realizada en el aula, buscando desarrollar en el estudiante la necesidad 

de apropiarse del conocimiento matemático. Para Sánchez (2013), el juego 

en la educación matemática es un recurso que ayuda en el desarrollo del 

conocimiento científico. 

 
No hay que pensar que el conocimiento científico es difícil e inaccesible. El 

lenguaje científico formal de las matemáticas suele ser considerado por los 

estudiantes como difícil de entender. Sánchez (2013), propone que, a través 

del juego, los estudiantes se apropien del lenguaje matemático por la 

necesidad de registro y de una escritura que facilite la comprensión: El 

lenguaje matemático, de difícil acceso y comprensión por el estudiante, puede 

ser simplificado a través de la acción en el juego. La construcción, por el 

estudiante, de un lenguaje auxiliar, coherente con la situación de juego, 

proporciona el establecimiento de un puente para la comprensión del lenguaje 

matemático, como forma de expresión de un concepto, y no como algo 

abstracto, distante e incomprensible, que puede ser manipulado 

independientemente de la comprensión de los conceptos involucrados en esta 

exploración. El registro en el juego, generado por una necesidad, puede 

representar uno de los caminos para la construcción de este lenguaje 

matemático. 

 
Además, según Tang et al. (2012), el juego tiene contenidos sociales, y los 

estudiantes, al enfrentar situaciones en la sociedad, se apropian de la cultura 

y se desarrollan como seres humanos. Por lo tanto, es conveniente que el 

profesor planifique el juego y sus acciones también con fines culturales, ya 

que los estudiantes están en proceso de transformación. El juego promueve 
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el desarrollo, porque está impregnado de aprendizaje, y esto ocurre porque 

los sujetos, al jugar, comienzan a lidiar con reglas que les permiten 

comprender el conjunto de conocimientos socialmente transmitidos, 

permitiéndoles nuevos elementos para apoderarse de conocimientos futuros. 

 
Se observa que, a menudo, a los niños les gusta imitar a los adultos, 

especialmente a los padres, en sus tareas cotidianas, como imaginar que 

ejercen alguna profesión, simular que cocinan o que cuidan de la familia. A 

través del acto de jugar, el niño también se prepara para el mundo de los 

adultos, distinguiendo el bien del mal y creando responsabilidades (Sánchez, 

2013). 

 
Sin embargo, el uso de juegos en la escuela es un desafío para los profesores, 

ya que es importante que tengan objetivos bien definidos para ser explorados 

con los estudiantes. Según Sánchez (2013), sólo el juego no desarrollará en 

los estudiantes los contenidos matemáticos que el profesor pretende. Por lo 

tanto, el profesor debe tener una intencionalidad a la hora de dirigir a los 

estudiantes para que aprendan los conceptos matemáticos y las aplicaciones 

que vendrán después. Desgraciadamente, muchos profesionales utilizan los 

juegos sólo para entretener a sus estudiantes, provocando una situación de 

jugar por jugar. Sin embargo, hay varios juegos que, bien jugados, ayudan a 

desarrollar el razonamiento matemático y también los contenidos 

matemáticos. 

 
A la hora de enseñar un contenido, es fundamental que el profesor tenga 

dominio sobre el mismo, siendo necesario estar familiarizado con el juego a 

utilizar, es decir, es importante jugarlo antes para conocerlo y saber explorarlo 

mejor. Además, sólo entendiendo todo el juego, el profesor podrá desarrollar 

preguntas que alcancen los objetivos esperados en relación al contenido 

involucrado (D’Amore, 2006). 

 
Según el MINEDU (2016) el contenido matemático no puede ser el 

determinante del juego. Así, es importante que el profesor no deje que se 
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pierda el carácter lúdico del juego, para que el estudiante no pierda el interés 

y juegue por obligación. Además de ser un objeto sociocultural en el que las 

matemáticas están presentes, el juego es una actividad natural en el 

desarrollo de los procesos psicológicos básicos; supone un hacer sin 

obligación externa e impuesta, aunque exija exigencias, reglas y control. 

 
Antes de proponer el juego, el profesor debe definir los objetivos que quiere 

desarrollar con los estudiantes durante o al final del juego. Estos objetivos 

pueden estar dirigidos a discutir un concepto previamente desarrollado o a 

construir el nuevo concepto con los estudiantes (Decroly y Monchamp, 2015). 

 
Es importante destacar que, durante el juego, es necesario que el profesor 

sea prudente sobre cómo intervenir en las situaciones propuestas. Al dejar 

que los estudiantes jueguen solos, pueden dejar de lado el contenido 

matemático involucrado, porque estarán concentrados en el juego. Así, 

Decroly y Monchamp (2015) proponen que el profesor sea un mediador entre 

los estudiantes, el juego y el conocimiento matemático, es decir, puede 

enriquecer el juego haciendo preguntas, interviniendo para optimizar las 

jugadas y creando situaciones para estimular el razonamiento, la creatividad 

y la curiosidad de los estudiantes. Además, es el educador quien vinculará el 

juego a los contenidos que desea desarrollar con los estudiantes. También le 

corresponde el papel de juez del juego, observando si se cumplen las reglas. 

 
Otro aspecto significativo del juego es el movimiento de trabajo en grupo. 

Según el Ferrero (2004), los juegos, además de tener un carácter lúdico y 

permitir el desarrollo de conceptos matemáticos, si se proponen en grupo, 

pueden generar debates, exigiendo que los estudiantes formulen sus 

hipótesis, reflexionen y defiendan sus argumentos. Además, los estudiantes 

deben escucharse, discutir, señalar aciertos y errores y organizar su 

pensamiento. Según García (2019), este proceso proporciona a los 

estudiantes la sistematización de ideas, la capacidad de trabajar en grupo y el 

respeto por las opiniones diferentes. 
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Una herramienta valiosa para el profesor y el estudiante es el registro. El autor 

García (2019), indica que, a través de este recurso, el profesor tiene la 

oportunidad de conocer mejor a su estudiante, incluyendo potencialidades y 

limitaciones. Además, por medio del registro, es posible que las ideas sean 

organizadas. En el juego, este recurso puede ser utilizado para ayudar en el 

aprendizaje. 

 
En la sociedad actual, es de sentido común que cometer un error es un 

problema, considerando sólo los aspectos negativos del error. Sin embargo, 

la ciencia ha avanzado y avanza a cada momento tras los fallos humanos. En 

el juego, un error puede entorpecer al niño en futuras jugadas, pero tiene su 

utilidad al permitir al estudiante reflexionar sobre su jugada, las consecuencias 

y lo que puede mejorar. Sobre el error, Puig (1996) afirma, cuando se 

considera el proceso, ignorar el error es suponer que siempre se acierta a la 

primera; es eliminarlo como parte, a veces inevitable, de la construcción del 

conocimiento, sea de niños o de adultos. En otras palabras, como proceso, 

cometer errores es constructivo. 

 
Sin embargo, es necesario destacar que el uso de juegos en el aula no sólo 

tiene ventajas, sino también desventajas. García (2019), cita algunas 

desventajas del uso de juegos en las clases de matemáticas. Cuando se 

utilizan mal pueden provocar una idea de sólo jugar, de tener un carácter 

aleatorio, entre otras cosas porque el tiempo que se pasa en el aula con el 

juego es mayor, por lo que es importante que el profesor esté preparado para 

no perder el tiempo. Además, no es necesario que el profesor interfiera todo 

el tiempo, para no quitarle el carácter lúdico al juego. 

 
Las matemáticas están presentes en la vida de la mayoría de las personas de 

forma directa o indirecta. Los conocimientos matemáticos se utilizan en casi 

todos los momentos de la vida cotidiana. Aunque se utiliza en prácticamente 

todas las áreas de conocimiento, no siempre es fácil mostrar a los estudiantes 

aplicaciones que despierten su interés o que puedan motivarles a través de 

problemas contextualizados (Fernandez, 2018). 
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Según las Orientaciones para la Enseñanza de las Matemáticas, uno de los 

retos de la enseñanza de las matemáticas es el planteamiento de contenidos 

de resolución de problemas. Se trata de una metodología a través de la cual 

el estudiante tiene la oportunidad de aplicar los conocimientos matemáticos 

adquiridos en situaciones nuevas para resolver la cuestión propuesta 

(Broitman, 2012). 

 
En los últimos 30 años, tanto en Perú como en otros países, la investigación 

educativa ha demostrado que los procesos involucrados en la enseñanza y el 

aprendizaje son mucho más complejos de lo que se cree y se ha llegado a la 

conclusión de que la matemática está vinculada a la comprensión y no sólo al 

contenido memorizado. Así, la idea inicial difundida por el término enseñanza 

de las matemáticas, de que el profesor debe transmitir, mostrar al estudiante 

las matemáticas y éste se apropiará de dichos conocimientos si el contenido 

está bien transmitido no traduce la realidad (Decroly y Monchamp, 2015). 

 
La matemática tiene como finalidad formar ciudadanos, es decir, preparar para 

el mundo del trabajo, para relacionarse con otras personas que viven en su 

entorno social. La educación matemática debe responder a los objetivos de la 

escuela primaria explicitados en los Parámetros Curriculares Nacionales: 

utilizar el lenguaje matemático como medio para producir, expresar y 

comunicar sus ideas y saber utilizar los diferentes recursos tecnológicos para 

adquirir y construir conocimientos (MINEDU, 2016). 

 
Desde esta perspectiva, el profesor de matemáticas es considerado un 

educador intencional, necesitando realizar investigaciones tanto relacionadas 

con los contenidos como con las metodologías a adoptar para la transmisión 

de dichos contenidos. Debe preocuparse por conocer la realidad de sus 

estudiantes, detectando sus intereses, necesidades y expectativas en relación 

con la enseñanza, la institución escolar y la vida (Fernández, 2020). 

 
Sin embargo, la enseñanza de las matemáticas, aunque esté en construcción, 

se centra en la práctica pedagógica, para comprometerse con las relaciones 
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entre la enseñanza, el aprendizaje y el conocimiento matemático. Así, los 

objetivos básicos de la educación matemática buscan desarrollarla como 

campo de investigación y producción de conocimiento (Fernandez, 2018). 

 
Decroly y Monchamp (2015), señalan que es urgente la introducción de 

nuevas metodologías de enseñanza, donde el estudiante sea el sujeto del 

aprendizaje, respetando su contexto y teniendo en cuenta los aspectos lúdicos 

y recreativos de las motivaciones propias de su edad, su inmensa curiosidad 

y deseo de realizar actividades en grupo. 

 
Dentro de la resolución de problemas, la introducción del juego como 

estrategia de enseñanza-aprendizaje en el aula es un recurso pedagógico que 

presenta excelentes resultados, ya que crea situaciones que permiten al 

estudiante desarrollar métodos de resolución de problemas, estimula su 

creatividad en un entorno desafiante y al mismo tiempo genera motivación, 

que es uno de los grandes retos para el profesor que intenta dar sentido a los 

contenidos desarrollados (D’Amore, 2006). 

 
Decroly y Monchamp (2015) destacan que el juego proporciona el desarrollo 

de estrategias de resolución de problemas, ya que permite la investigación, es 

decir, la exploración del concepto a través de la estructura matemática 

subyacente al juego y que puede ser experimentada, por el estudiante, al 

jugar, elaborando estrategias y poniéndolas a prueba para ganar la partida. 

 
Tales habilidades se desarrollan porque, al jugar, el estudiante tiene la 

oportunidad de resolver problemas, investigar y descubrir la mejor jugada, 

reflexionar y analizar las reglas, estableciendo relaciones entre los elementos 

del juego y los conceptos matemáticos. Se puede decir que el juego posibilita 

una situación de placer y aprendizaje significativo en las clases de 

matemáticas (Fernandez, 2018). 

 
Aún según Decroly y Monchamp (2015), el trabajo con juegos es uno de los 

recursos que favorecen el desarrollo del lenguaje, diferentes procesos de 
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razonamiento y la interacción entre los estudiantes, ya que, durante un juego, 

cada jugador tiene la posibilidad de seguir el trabajo de todos los demás, 

defender puntos de vista y aprender a ser crítico y seguro de sí mismo. 

 
Zapata (2017), corrobora a los autores anteriores, afirmando que, dentro de la 

situación de juego, es imposible una actitud pasiva y la motivación es grande, 

se nota que, al mismo tiempo que estos estudiantes hablan de matemáticas, 

también presentan un mejor rendimiento y actitudes más positivas hacia sus 

procesos de aprendizaje. La introducción de juegos en las clases de 

matemáticas es la posibilidad de reducir los bloqueos que presentan muchos 

estudiantes que temen las matemáticas y se sienten incapaces de 

aprenderlas. 

 
Siguiendo con la opinión de Zapata (2017), a medida que los estudiantes 

juegan, se dan cuenta de que el juego tiene algo más que un carácter lúdico 

y que hay que tomárselo en serio y no verlo como un juego. Al analizar las 

reglas del juego, se desarrollan ciertas habilidades en el estudiante, y sus 

reflexiones las llevan a relacionar aspectos de ese juego con determinados 

conceptos matemáticos. También es necesario que el juego tenga unas reglas 

preestablecidas que no deben cambiarse durante una partida. Si es necesario 

introducir cambios en las reglas, pueden discutirse entre una partida y otra. La 

negociación entre los estudiantes también contribuye al aprendizaje 

significativo. 

 
Fernandez (2018) también defiende esta idea, afirmando que los retos de los 

juegos van más allá del ámbito cognitivo, porque al trabajar con juegos, los 

estudiantes se encuentran con reglas y entran en conflictos, ya que no están 

solos, sino en un grupo o equipo de jugadores. Esos conflictos son excelentes 

oportunidades para lograr conquistas sociales y desarrollar la autonomía. 

 
Los juegos, en la educación matemática, son vistos por los documentos 

oficiales de diferentes maneras, como se indica a continuación. 
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Para Fernandez (2018), los juegos son eficaces para la memorización y 

sugieren que hay varios tipos de juegos que pueden ser utilizados para instigar 

la memorización. 

 
Además de este hecho, se destacan que los juegos son un aspecto que lleva 

al niño a interesarse, estimularse y desarrollarse para resolver dificultades o 

problemas. También informan que, además de ser un objeto sociocultural en 

el que están presentes las matemáticas, el juego es una actividad natural en 

el desarrollo de los procesos psicológicos básicos y supone un hacer sin 

obligación externa e impuesta, aunque exige demandas, reglas y control. En 

el juego, a través de la articulación entre lo conocido y lo imaginado, se 

desarrolla el autoconocimiento y el conocimiento de los demás (D’Amore, 

2006). 

 
A través del juego, los niños no sólo experimentan situaciones repetidas, sino 

que aprenden a manejar símbolos y a pensar por analogía (juego simbólico): 

los significados de las cosas son imaginados por ellos (Zapata, 2017). 

 
En una fase más avanzada, los niños aprenden a enfrentarse a situaciones 

más complejas, como los juegos con reglas, y empiezan a comprender que 

éstas pueden ser arbitrarias y que los jugadores se dan cuenta de que sólo 

pueden jugar si están con otro compañero. Por lo tanto, los juegos con reglas 

tienen un aspecto importante, porque en ellos es necesario entender y respetar 

las reglas, y por lo tanto a los compañeros. La participación en juegos de grupo 

también representa logros cognitivos, emocionales, morales y sociales para el 

niño y un estímulo para el desarrollo del pensamiento lógico (D’Amore, 2006). 

 
También según Zapata (2017) para los niños los juegos son muy placenteros, 

instigadores y genuinos, ya que generan interés y placer. Por lo tanto, es 

importante que los juegos formen parte de la educación y de la vida escolar. 



31 
 

 
 

 

Varios autores consideran que la resolución de problemas es la metodología 

más adecuada para la introducción de juegos en la enseñanza de las 

matemáticas. En la opinión de Fernández (2020) la resolución de problemas 

permite una forma de organizar la enseñanza que involucra más que aspectos 

puramente metodológicos, pues incluye toda una actitud hacia lo que es 

enseñanza y, consecuentemente, sobre lo que es aprendizaje. 

 
Esta metodología se sitúa como hilo conductor en el desarrollo de las clases 

de matemáticas, ya que, a través de ella, el estudiante se apropia de los 

conocimientos obtenidos mediante la observación y la experiencia de los 

hechos, adquiriendo las destrezas y habilidades esperadas (Fernandez, 

2018). 

 
Para Zapata (2017) la resolución de problemas es la más adecuada para 

desarrollar una actitud crítica ante cualquier situación que requiera una 

respuesta. Cada hipótesis formulada o cada movimiento desencadena una 

serie de preguntas como, por ejemplo, ¿es ese el único movimiento posible? 

Si existen otras alternativas, ¿cuál debemos elegir y por qué ésta o aquélla? 

Una vez finalizado el problema, ¿qué errores se han cometido y por qué? 

¿Sigue siendo posible resolver el problema o ganar la partida si se cambian 

las reglas? 

 
Esta metodología representa, en esencia, un cambio de actitud frente a la 

enseñanza de las matemáticas, es decir, al adoptarla el profesor será un 

espectador del proceso de construcción del conocimiento por parte del 

estudiante, y sólo interferirá al final del mismo, cuando sea necesario a través 

de cuestionamientos, por ejemplo, que lleven a los estudiantes a cambiar 

hipótesis, presentando situaciones que obliguen a la reflexión o para la 

socialización de los descubrimientos del grupo, pero nunca para dar la 

respuesta correcta. El estudiante, según esta visión, será quien busque y 

construya su conocimiento a través del análisis de las situaciones que surjan 

durante el proceso (Zapata, 2017). 
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Algunas técnicas o formas de resolución de problemas aparecen naturalmente 

durante los juegos, entre ellas, Zapata (2017) destaca, el ensayo y error, 

reducción a un problema más simple; resolución de un problema al revés; 

representación del problema a través de dibujos, gráficos o tablas, analogía 

con problemas similares. 

 
El profesor, al preparar sus clases con el uso de juegos debe elegir técnicas 

para un pleno aprovechamiento del potencial del juego; también debe analizar 

las metodologías apropiadas para el tipo de trabajo que pretende, tales como: 

la mejor forma de organizar los grupos y la selección de juegos adecuados al 

contenido que pretende trabajar. El trabajo con juegos exige del profesor 

ciertas actitudes que lo lleven a considerarlo como una actividad a ser 

realizada durante todo el año escolar, y no esporádicamente, relacionando el 

juego como una estrategia aliada a la construcción del conocimiento, 

debiendo planear cuidadosamente su ejecución (Ferrero, 2004). 

 
Según Zapata (2017), para construir un ambiente donde haya reflexión 

basada en la observación y en el análisis cuidadoso, es esencial el 

intercambio de opiniones y la oportunidad de discutir con el otro, de forma 

organizada. Esto denota la importancia fundamental del prerrequisito de dicha 

metodología de trabajo: para lograr un buen resultado con los juegos es 

necesario que los estudiantes sepan trabajar en grupo. 

 
Un aspecto importante que se observa cuando se trabaja con juegos es la 

oportunidad de trabajar con errores. Zapata (2017) señala que, al resolver 

problemas, los estudiantes no deben borrar las soluciones que consideren 

erróneas, ya que éstas servirán para llegar a la respuesta correcta a través 

del análisis de los errores cometidos. En este caso, es importante que el 

profesor pida a los estudiantes que registren las jugadas para el posterior 

análisis del juego y también para evitar que olviden las jugadas realizadas. 

 
Los registros matemáticos desempeñan un papel importante en el 

aprendizaje, ya que permiten a los estudiantes informar de lo que han 
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aprendido durante la partida y transmitir estas ideas a los demás. La escritura 

puede ayudarles a mejorar sus percepciones y llevarlas a reflexionar sobre los 

conocimientos adquiridos. Hemos observado que los registros sobre 

matemáticas ayudan al aprendizaje de los estudiantes de muchas maneras, 

fomentando la reflexión, clarificando ideas y actuando como catalizador de 

discusiones en grupo (D’Amore, 2006). 

 
Decroly y Monchamp (2015) también sugieren formas de utilización de los 

juegos: jugar el mismo juego varias veces, para que el estudiante tenga tiempo 

de aprender las reglas y obtener conocimientos matemáticos con este juego; 

incentivar a los estudiantes a leer, interpretar y discutir las reglas del juego; 

proponer el registro de las jugadas o estrategias utilizadas en el juego; 

proponer que los estudiantes creen nuevos juegos, utilizando los contenidos 

estudiados en los juegos en los que participó. 

 
Al proponer los juegos matemáticos como instrumentos para llegar a la 

resolución de problemas, se destaca el uso y aplicación de las técnicas 

matemáticas adquiridas por los estudiantes, en un intento de desarrollar y 

mejorar las habilidades que componen su razonamiento lógico. Además, el 

profesor tiene la oportunidad de crear un ambiente en el aula donde los 

recursos de comunicación estén presentes, proporcionando momentos tales 

como: presentaciones, intercambios de experiencias, discusiones, 

interacciones entre estudiantes y profesor, con el fin de hacer las clases más 

interesantes y desafiantes (Ferrero, 2004). 

 
La perspectiva metodológica de la resolución de problemas se basa en el 

planteamiento y confrontación de lo que se denomina una situación problema. 

En otras palabras, ampliando el concepto de problema, debe considerarse que 

la perspectiva se ocupa de situaciones que no tienen una solución obvia y que 

requieren que el estudiante combine sus conocimientos y decida cómo 

utilizarlos para encontrar la solución. La primera característica de esta 

perspectiva metodológica es considerar como problema cualquier situación 

que permita alguna problematización (Decroly y Monchamp, 2015). 
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Aún para los autores, la segunda característica supone que enfrentar y 

resolver una situación problema no significa solamente comprender lo que se 

requiere, aplicar las técnicas o fórmulas adecuadas y obtener la respuesta 

correcta, sino, además, adoptar una actitud de investigación en relación a lo 

que está abierto, a lo que se propuso como obstáculo a ser enfrentado e 

incluso a la respuesta encontrada (Broitman, 2012). 

 
Finalmente, la última característica implica que la respuesta correcta es tan 

importante como el énfasis que debe ponerse en el proceso de resolución, 

permitiendo que surjan diferentes soluciones, comparándolas entre sí y 

pidiendo a los investigadores que digan lo que piensan al respecto, expresen 

sus hipótesis y verbalicen cómo llegaron a la solución. La perspectiva 

metodológica de la resolución de problemas también se caracteriza por una 

postura de inconformismo ante los obstáculos y lo establecido por otros, 

siendo un ejercicio continuo de desarrollo del sentido crítico y la creatividad, 

características primordiales de quienes hacen ciencia y objetivos de la 

enseñanza de las matemáticas (Decroly y Monchamp, 2015). 

 
D’Amore (2006) afirma que, en la resolución de problemas, como estrategia y 

razón de aprendizaje, el estudiante aprende matemática resolviendo 

problemas, siendo tareas del profesor la organización, selección de 

materiales, mediación de actividades grupales, en fin, orientación de todo el 

trabajo a desarrollar con el estudiante. 

 
Según las Orientaciones para la Enseñanza de las Matemáticas, la resolución 

de problemas es una forma de enseñar matemáticas de la que se ha venido 

hablando en los últimos años. Sin embargo, los problemas no han 

desempeñado su verdadero papel en la enseñanza, ya que, en el mejor de los 

casos, sólo se utilizan como una forma de aplicar conocimientos previamente 

adquiridos por los estudiantes. Para la gran mayoría de los estudiantes, 

resolver un problema significa hacer cálculos con los números del enunciado 

o aplicar algo que han aprendido en clase. Así, lo que el 
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profesor explora en la actividad matemática ya no es la actividad, sino sus 

resultados, definiciones, técnicas y demostraciones (Broitman, 2012). 

 
Centrándose en la resolución de problemas, Puig (1996) propone un enfoque 

donde el punto de partida de la actividad matemática no es la definición, sino 

el problema mismo. En el proceso de enseñanza y aprendizaje, los conceptos, 

ideas y métodos matemáticos deben abordarse a través de la exploración de 

problemas, es decir, de situaciones en las que los estudiantes necesitan 

desarrollar estrategias para resolverlas. Esto significa que el problema no es 

simplemente un ejercicio en el que el estudiante aplica, de forma casi 

mecánica, una fórmula o un proceso operativo, sino más bien una oportunidad 

para que los estudiantes participen activamente en el desarrollo de su propio 

conocimiento matemático. 

 
Si un estudiante se enfrenta a una situación problemática, se ve obligado a 

interpretar la pregunta planteada y a estructurar la situación presentada. Esto 

le lleva a realizar aproximaciones sucesivas al concepto necesario para 

resolver ese tipo de problemas. Posteriormente, el estudiante utiliza lo 

aprendido para resolver otros problemas, lo que requiere transferencias, 

rectificaciones y rupturas, similar al proceso observado en la evolución 

histórica de las matemáticas. 

 
El estudiante no construye un concepto aislado en respuesta a un problema, 

sino que construye un campo de conceptos con sentido en un ámbito de 

problemas relacionados. Un concepto matemático se construye 

articuladamente con otros conceptos, a través de una serie de rectificaciones 

y generalizaciones. La resolución de problemas no es una actividad paralela 

o de aplicación del aprendizaje, sino una orientación para el aprendizaje, ya 

que proporciona el contexto en el que se pueden captar conceptos, 

procedimientos y actitudes matemáticas. 

 
Un desafío matemático es una circunstancia que requiere una serie de pasos 

o cálculos para llegar a una solución. En otras palabras, la respuesta no está 
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dada de antemano, sino que debe ser construida. No obstante, lo que 

representa un problema para un estudiante puede no serlo para otro, 

dependiendo de su nivel de madurez intelectual y de los saberes que haya 

adquirido (García, 2019). 

 
Resolver un problema presupone que el estudiante desarrolle uno o varios 

procedimientos de resolución, compare sus resultados con los de otros 

estudiantes y valide sus procedimientos. Así pues, resolver un problema no 

consiste sólo en comprender lo que se propone y dar respuestas aplicando 

los procedimientos adecuados. Aprender a dar una respuesta correcta que 

tenga sentido puede ser suficiente para que sea aceptada e incluso 

convincente, pero no es garantía de apropiación de los conocimientos 

implicados (Fernández, 2020). 

 
Además, es necesario desarrollar habilidades que permitan poner a prueba 

los resultados, comprobar sus efectos, comparar diferentes caminos para 

obtener la solución. En esta forma de trabajar, el valor de la respuesta correcta 

deja paso al valor del proceso de resolución (Fernandez, 2018). 

 
Capacidad de resolución de problemas aditivos 

 
 

Vivir consiste en resolver problemas cada día: ¿cómo evitar llegar tarde si no 

oímos sonar el despertador? La rueda del coche está pinchada y la de 

repuesto también, ¿qué hacer? ¿Cómo podemos recuperar la nota en ese 

examen en el que nos fue mal? ¿Cómo podemos secar las páginas del libro 

que estaba empapado de agua? ¿Cómo pagar ese examen tan caro que nos 

ha pedido el médico? Estas y otras muchas situaciones cotidianas pueden 

considerarse problemas, unos en diminutivo y otros en aumentativo, 

dependiendo de la visión de la persona que tenga que resolverlos. Así, 

podemos pensar en un problema como cualquier situación que nos desafía a 

encontrar una alternativa para cambiarla (Aguilar, 2014). 
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Diaz (2012), presenta tres características que, según la mayoría de los 

psicólogos, un problema debe presentar para ser considerado como tal: una 

situación establecida en determinadas condiciones, la existencia de un deseo 

de cambiar su estado y, todavía, la falta de una forma obvia e inmediata de 

cambiar esta situación. Considerando estas características para una 

clasificación de los problemas matemáticos escolares, podemos pensar que 

no todo lo que la escuela llama problema matemático podría definirse como 

tal. En la escuela se proponen a los estudiantes actividades de resolución de 

problemas3 que no siempre responden a estas características. 

 
En nuestro estudio consideramos problemas aquellas situaciones que ofrecen 

la posibilidad de estudiar la resolución de problemas matemáticos en la 

escuela y favorecen el aprendizaje de conceptos y estrategias que pueden 

utilizarse para resolver problemas de la vida. Así, los problemas matemáticos 

propuestos por la escuela deben tener algunos aspectos en común con los 

problemas que se plantean fuera de ella, de modo que los estudiantes puedan 

establecer más fácilmente relaciones entre ellos y hacer uso de las estrategias 

aprendidas en la escuela para resolver también problemas de la vida 

(Escalante, 2015). 

 
Llamamos problemas matemáticos a las formulaciones de preguntas, en 

lenguaje oral o escrito, vinculadas a un contexto significativo para los niños, 

que les obligan a utilizar el razonamiento matemático para encontrar una 

respuesta a una pregunta dada. Para que la pregunta sea realmente 

considerada un problema, debe ser desafiante para el estudiante, haciéndole 

sentir la necesidad o el deseo de resolverla, como propone Pozo (2004), un 

problema sólo es problema cuando el individuo se apropia de él y es apropiado 

por él, desea pensar sobre él, establece una búsqueda continua de su 

comprensión y solución. En este sentido, entendemos que el papel del 

profesor, como responsable de proponer y desafiar, es fundamental para 

despertar en el estudiante el deseo y la necesidad de encontrar soluciones a 

cuestiones que sólo entonces se convierten en problemas. 
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Aunque los profesores consideren ciertos ejercicios como problemas, los 

estudiantes no siempre los ven de la misma manera. A menudo, estas 

supuestas dificultades son más bien actividades prácticas planteadas de una 

forma determinada. La forma en que se enseña la resolución de problemas 

matemáticos en las aulas suele seguir un patrón similar: el docente escribe el 

ejercicio en la pizarra, los estudiantes lo copian y trabajan individualmente; el 

profesor circula por el aula, atendiendo a quienes tienen dudas (o espera a 

que acudan a él; los estudiantes solicitan al profesor que verifique sus 

resultados; cuando la mayoría está lista, se llama a un estudiante para que 

corrija el ejercicio en la pizarra, y el resto de la clase sigue la solución, 

copiando sin reflexionar sobre sus propios errores. Esta rutina convierte lo que 

debería ser un desafío estimulante en una tarea tediosa, poco productiva y 

con escasos beneficios para el aprendizaje (Fernández, 2020). 

 
Todavía es muy común la práctica adoptada por los profesores de enseñar los 

algoritmos de las operaciones y proponer después algunos ejercicios de 

aplicación de estos cálculos, que suelen denominarse problemas o historias 

matemáticas. De esta forma, los estudiantes aprenden pronto que no 

necesitan pensar para encontrar una solución, ya que sólo tienen que 

organizar los números dados en el problema en la forma algorítmica recién 

enseñada y encontrar la respuesta a la pregunta, desvirtuando la esencia de 

esta tarea que es pensar por sí mismos. Así, en línea Pozo (2004),, 

consideramos que se trata de resolución de problemas cuando las situaciones 

en juego aún no han llegado a ser familiares para los estudiantes. 

 
Compartimos la postura de Sevillano (2005), de que la resolución de 

problemas es una actividad indispensable para construir el significado del 

conocimiento. Por lo tanto, los problemas son un medio fundamental para 

enseñar un concepto. Sin embargo, la escuela sigue utilizando la resolución 

de problemas matemáticos para determinar el conocimiento del estudiante, es 

decir, aparece vinculada a la evaluación y sería mucho más productivo si los 

problemas fueran tratados como una posibilidad de construcción del 

conocimiento matemático y de modelización de situaciones, lo que ayuda a 
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comprender el mundo que nos rodea. Al resolver problemas el estudiante 

pone en práctica los conocimientos que ya posee, adaptándolos a nuevas 

situaciones. Para resolver un problema matemático necesitan elegir la 

operación que lo resuelve y realizar el cálculo, por lo que se requieren 

conocimientos que van más allá de realizar cuentas correctamente. Para 

elegir una operación que resuelva un problema es necesario disponer de una 

red de conceptos sobre las operaciones matemáticas, construyendo 

significados ligados a las diversas situaciones a las que pertenecen. 

 
Piaget (1979) define la acción como la base de las operaciones. Las 

coordinaciones de acciones que el sujeto realiza desencadenan estructuras 

de pensamiento ya existentes, previamente construidas, que se expanden y 

generalizan, perfilando estructuras cada vez más complejas y elaboradas. Las 

operaciones pueden ser representadas simbólicamente, sin embargo, 

siempre serán representaciones de acciones sobre objetos. Las operaciones 

se construyen a través de la acción de los niños sobre los objetos, en 

interacción con el entorno. Progresivamente coordinadas e interiorizadas, 

interactúan también con informaciones verbalizadas y con representaciones 

escritas o simbólicas. Piaget (1979) reconoce la importancia del lenguaje en 

la construcción de las estructuras operatorias, pero subraya que no es 

absoluto en esta construcción. 

 
Sobre esta misma cuestión, López (2015), considera que los niños se liberan 

de las configuraciones perceptivas iniciales y consolidan sus posibilidades 

operativas mientras interactúan con los sistemas simbólicos en diferentes 

situaciones. A medida que los procedimientos se hacen más operativos y 

económicos, más próximas a la convención social son las notaciones (López, 

2015). Los sistemas simbólicos ligados a las operaciones son convenciones 

que los niños necesitan aprender y, por tanto, son objetos de enseñanza en 

los que los profesores traducen las operaciones concretas o mentales al 

lenguaje simbólico de las matemáticas. 
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Las operaciones matemáticas, como resultados del aprendizaje, implican 

contenidos conceptuales y procedimentales. Conceptuales, porque la 

comprensión de los conceptos matemáticos permite asignar significados a las 

operaciones. Procedimentales, porque las distintas situaciones en las que una 

misma operación sirve como estrategia de solución son informaciones que 

deben relacionarse entre sí, de modo que el estudiante active las estructuras 

de conocimiento que ya posee y las adapte a la nueva información y, de este 

modo, realice diferenciaciones y/o generalizaciones que traduzcan cuándo la 

operación es o no una estrategia de solución adecuada al problema planteado 

(Fernández, 2020). 

 
Las operaciones pueden resolverse mediante cálculos. La historia de las 

matemáticas trae ejemplos de que el hombre, desde los tiempos más remotos, 

buscó técnicas prácticas para realizar operaciones, técnicas que fueron 

llamadas cálculos. Sevillano (2005) diferencia entre dos tipos de cálculo: el 

numérico y el relacional. El cálculo numérico se refiere a las técnicas de suma, 

resta, multiplicación y división, mientras que el cálculo relacional engloba las 

operaciones de pensamiento necesarias para trabajar con las relaciones 

implícitas en las situaciones. 

 
Por ejemplo, en el problema Joana tiene 8 caramelos y su abuela le dio 5 más. 

¿Cuántos caramelos tiene ahora?, el cálculo relacional implica aplicar una 

transformación aditiva al estado inicial, mientras que el cálculo numérico se 

reduce a la suma 8+5=13. 

 
Esta distinción es importante para comprender e interpretar mejor las 

estrategias que utilizan los niños cuando se enfrentan a problemas de suma y 

resta, ya que los diferentes tipos de problemas se diferencian por el significado 

de los elementos involucrados y por las relaciones que se establecen entre 

ellos, lo que caracteriza el cálculo relacional. 

 
La planificación de situaciones didácticas es la condición externa que sirve 

para promover el aprendizaje de la resolución de problemas. Pozo (2004) 
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afirma que el componente externo del aprendizaje es lo que el profesor 

propone a los estudiantes. Las actividades de aprendizaje son lo que 

podemos manipular y hacer variar, independientemente de las características 

y necesidades del estudiante. Es en la planificación de esas condiciones que 

el papel del profesor asume su importancia, pudiendo aumentar las 

condiciones para que los estudiantes se motiven, presten atención, recuperen 

y construyan conocimiento. 

 
A partir de estas cuestiones podemos pensar que la enseñanza tiene 

relevancia para el aprendizaje matemático. Pozo (2004) reconoce que la 

escuela asume el importante papel de permitir que los estudiantes capten 

conocimientos que de otra manera no podrían captar fuera de la escuela de 

una manera empírico-inductiva. Esto sugiere que es probable que casi todas 

las matemáticas que forman parte del currículo se aprendan dentro de algún 

tipo de sistema escolar. 

 
Así pues, planteamos la siguiente pregunta: ¿cuál es la mejor manera de 

enseñar a resolver problemas aditivos en la escuela? Para intentar 

responderla, profundizamos en el estudio de la resolución de problemas 

matemáticos aditivos que, a partir de la variedad de situaciones y sus 

significados, ayudan al aprendizaje del campo conceptual aditivo (Broitman, 

2012). 

 
Para tratar los problemas matemáticos aditivos, comenzamos con un resumen 

de la Teoría de los Campos Conceptuales y, a continuación, tratamos las 

especificidades del campo conceptual aditivo (Diaz, 2012). 

 
La teoría de los campos conceptuales, propuesta por el investigador francés 

Gerard Vergnaud, sostiene que un campo conceptual es un conjunto de 

situaciones que requieren dominar diversos conceptos para su comprensión. 

Vergnaud (1990) afirma que los elementos clave de un campo conceptual son, 

en primer lugar, las situaciones que dan significado a los conceptos, y en 

segundo lugar, los propios conceptos y teoremas. 
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Según Vergnaud, es a través de las situaciones y problemas que un niño 

adquiere sentido y comprensión de los conceptos. El concepto de situación se 

relaciona con los procesos cognitivos y las respuestas del sujeto ante lo que 

enfrenta. En resumen, la teoría de los campos conceptuales destaca la 

importancia de vincular los conceptos a situaciones reales y significativas para 

facilitar su aprendizaje y aplicación. 

 
Desde esta perspectiva, es crucial entender dos aspectos clave: por un lado, 

existe una amplia gama de escenarios dentro de un campo conceptual 

determinado, y las variables de estos escenarios son una forma sistemática 

de generar el conjunto de posibles tipos de problemas; por otro lado, el 

conocimiento de los estudiantes se construye a partir de las situaciones que 

han experimentado y dominado gradualmente, especialmente aquellas 

primeras situaciones que pueden dar sentido a los conceptos y 

procedimientos que se busca enseñar. 

 
Toda situación, según Vergnaud (1990), puede reducirse en principio a una 

combinación de relaciones básicas, con datos conocidos y con incógnitas que 

corresponden a diferentes situaciones problemáticas. La clasificación de estas 

relaciones, o de las clases de problemas que pueden generalizarse a partir de 

ellas, es un trabajo científico indispensable. En un estudio realizado por 

Vergnaud (1990) sobre las estructuras aditivas, se identificaron seis 

relaciones básicas que permiten generar todos los problemas de suma y resta 

en la aritmética elemental. Estas relaciones son: la combinación de dos 

cantidades para obtener una tercera, el cambio (cuantificado) de una cantidad 

inicial a una final, la comparación (cuantificada) entre dos cantidades, la 

combinación de dos cambios, el cambio de una relación y la combinación de 

dos relaciones. 

 
Según Vergnaud (1990), el campo conceptual de las estructuras aditivas 

abarca todas las situaciones que requieren una suma, una resta o una 

combinación de estas dos operaciones matemáticas para resolverlas. Al 

mismo tiempo, este campo conceptual también incluye los conceptos y 
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teoremas que nos permiten analizar estas situaciones como tareas 

matemáticas. Antes de Vergnaud, Piaget (1979) ya presentaba la suma y la 

resta como operaciones del mismo género: las acciones se vuelven 

operatorias en cuanto dos acciones del mismo género pueden componer una 

tercera, que sigue perteneciendo a ese género, y en cuanto esas varias 

acciones pueden invertirse. Así es que la acción de reunir (adición lógica o 

adición aritmética) es una operación, porque varias reuniones sucesivas 

equivalen a una sola reunión (composición de adiciones) y las reuniones 

pueden invertirse en disociaciones (sustracción). 

 
En el campo conceptual aditivo, la modelización aritmética de las situaciones 

tiene una característica común: los números son significantes del mismo nivel, 

es decir, cada término de la operación se refiere a cantidades o elementos 

(Diaz, 2012). En situaciones ligadas a las estructuras aditivas, los números, 

sin embargo, pueden representar medidas estáticas6 o transformaciones y, 

aún, medidas de relaciones estáticas. 

 
La construcción de un conocimiento tiene su historia. Vergnaud (1990) 

subraya que la historia del aprendizaje de las matemáticas es individual. Sin 

embargo, podemos identificar algunas regularidades de un niño a otro, en la 

manera de abordar y tratar una misma situación, en las concepciones 

primitivas que se forman de los objetos, sus propiedades y sus relaciones, y 

en las etapas que atraviesan para aprender. El conjunto de estas 

regularidades forma un todo coherente que constituye la principal justificación 

de la teoría de los campos conceptuales, según la cual, para que los niños 

construyan el campo conceptual de las estructuras aditivas, necesitan tiempo 

y un número significativo de experiencias con situaciones variadas y diversas, 

así como probar distintos procedimientos para resolver problemas. 

 
En la teoría del campo conceptual, la noción de esquema es central, pues 

Vergnaud (1990) supone que los esquemas son los recursos básicos para la 

construcción del campo conceptual, constituidos por procedimientos, 

comportamientos organizados por reglas de acciones y anticipaciones para 
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situaciones específicas. Son acciones repetibles para la misma clase de 

situaciones, es decir, la automatización de un esquema se produce en la 

misma clase de situaciones en las que el niño ya es competente. Cada 

esquema va acompañado de un teorema-en-acción o de un concepto-en- 

acción, que son los aspectos estructurales de los esquemas. 

 
El análisis de los esquemas informa al profesor de qué objetos de 

pensamiento utiliza el niño, qué conceptos-en-acción y qué teoremas-en- 

acción posee ya el niño. Vergnaud (1990) añade que este análisis permite 

conocer la competencia del niño en las situaciones que componen el campo 

conceptual, lo que es importante para ayudar a organizar la acción didáctica 

del profesor. 

 
Los objetos de pensamiento son conceptos o conocimientos utilizados para 

resolver situaciones problemáticas, es decir, cuando un conocimiento se 

convierte en objeto o nombre y deja de ser un predicado para resolver un 

problema, pasa a ser un objeto de pensamiento. Por ejemplo, la invariabilidad 

de un significante (por ejemplo, el cálculo numérico de la resta) contribuye a 

la mejor identificación del significante (en situaciones variadas) y a su 

transformación en objeto de pensamiento (Vergnaud, 1990). 

 
El concepto-en-acción es una invariante operativa que se da a conocer en el 

uso de un esquema y que le confiere contenido, pudiendo ser pertinente o no, 

lo que depende de la situación en que se utilice. Así, conocer la secuencia 

numérica utilizada en un recuento y la idea de cardinal son ejemplos de 

conceptos en acción (Vergnaud, 1990). 

 
Los teoremas en acción muestran una relación entre dos invariantes unidas 

por una lógica (si... entonces...), y pueden ser verdaderos o falsos. Si son 

falsos, representan un error; pero el análisis de este teorema-en-acción falso 

ayuda a dilucidar la comprensión que el sujeto tiene de una situación dada 

(Vergnaud, 1990). Un ejemplo de teorema-en-acción, perteneciente a una 



45 
 

 
 

 

situación aditiva todo-parte, es si conozco el cardinal de una de las partes, 

entonces basta con sumar la otra parte para hallar el total. 

 
No siempre el teorema en acción, el concepto en acción y los objetos de 

pensamiento se reconocen fácilmente en los esquemas que los niños utilizan 

en la resolución de problemas. A menudo, están tan imbricados que resulta 

difícil diferenciarlos. Pueden ser implícitos, cuando el niño no es consciente 

de las invariantes que utiliza, pero pueden desvelarse por su acción; o 

explícitos, cuando el niño los expresa oralmente o por escrito (Vergnaud, 

1990). 

 
Las estructuras aditivas están compuestas por conceptos y/o relaciones de 

cardinalidad, transformación temporal de cantidades por adición o 

disminución, comparación cuantificada, composición binaria de cantidades, 

composición de transformaciones y relaciones, inversión del número natural y 

del número relativo (Vergnaud, 1990). En la fase de iniciación a la aritmética, 

el autor afirma que los niños son puestos frente a situaciones de suma y resta, 

que deben ser respetadas por el significado natural de las transformaciones 

que las envuelven. La resta no debe subordinarse a la suma, es decir, no 

puede introducirse sólo después de la suma. Lo que hay que trabajar es el 

carácter inverso y recíproco de las dos operaciones. 

 
Los niños pueden mostrar dificultades en la resolución de problemas en el 

ámbito aditivo. Fernández (2020) asegura que éstas tienen relación con 

cuestiones del sentido de los números y también con cuestiones relacionadas 

con diferentes situaciones de suma y resta. Las dificultades pueden estar 

relacionadas con dos categorías de factores: con aspectos semánticos 

(conocimientos conceptuales sobre aumentos, disminuciones, combinaciones 

y comparaciones de conjuntos de elementos; los contenidos evocados; el tipo 

de incógnitas); o con el impacto de las formulaciones y formas de presentación 

de los problemas (influencia de la colocación de la pregunta -presencia o no 

de imágenes y material y del vocabulario utilizado). 
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Reconocemos que estos factores refuerzan la necesidad de proponer 

problemas específicos para desarrollar determinados conceptos, ya que el 

campo conceptual aditivo tiene una complejidad que debe ser tenida en 

cuenta para comprender su aprendizaje. Entendemos que el aprendizaje de 

este campo conceptual implica resolver situaciones experimentales para que 

los estudiantes puedan hacer las abstracciones necesarias, utilizando un 

lenguaje común a ellos, privilegiando la negociación y coordinación de 

significados. 

 
La resolución de un problema matemático escolar, en términos generales, 

comienza con la lectura de un texto y termina con una operación que da lugar 

a una solución numérica (Diaz, 2012). La integración de esquemas de conteo8 

y protocuantitativos9 es presentada por Aguilar (2014) como un papel 

importante para el aprendizaje de la resolución de problemas matemáticos. La 

integración de estos esquemas se manifiesta con bastante claridad en la 

resolución de problemas que implican las operaciones de suma y resta. La 

siguiente sección trata específicamente de los problemas aditivos que 

implican estas dos operaciones. 

 
Problema de cambio 

 
 

Según Martínez (2015), cuando dos cantidades se combinan, se produce un 

resultado final que es la fusión de ambas. Este proceso demuestra la 

existencia de dos valores que, al sumarse, conducen al resultado definitivo. 

De igual forma, el primer problema planteado se resuelve cuando la operación 

aritmética correspondiente se lleva a cabo. 

 
Esta situación se define de manera sencilla como la presencia de dos 

cantidades fijas que forman parte de un conjunto más amplio. Dichas 

cantidades se mantienen invariables a lo largo del tiempo, tal como se observa 

en los problemas de cambio (Martínez, 2015). 
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La suma de las dos cantidades es conmutativa, es decir, el orden en el que 

se suman no afecta al resultado, ya que ambas cantidades tienen el mismo 

significado. En cambio, la suma de una cantidad inicial y un cambio producido 

no es conmutativa, puesto que el significado de cada una de estas cantidades 

es diferente.(Martínez, 2015). 

 
En relación a esto, Aguilar (2014) señaló que los problemas de cambio son 

diferentes, ya que el niño comprende el todo y sus partes, y se cuestiona sobre 

lo demás. Para abordar esto, propone una situación de combinación, donde 

la adición crea problemas según los resultados, y se deben extraer los 

componentes. 

 
Según Diaz (2012), la característica principal de este concepto es la presencia 

de dos elementos que se consideran como piezas de un conjunto completo, 

sin que haya ningún tipo de actividad o movimiento involucrado. 

 
Problemas de combinación 

 

Según Martínez (2015), Los problemas de combinación comienzan con una 

cantidad inicial establecida. Esta cantidad inicial aumenta hasta llegar a otra 

cantidad específica. Al final, la cantidad inicial ha aumentado y se ha 

transformado en una cantidad mayor. Este cambio se produce debido al 

aumento que se ha dado a lo largo del problema. 

 
En relación con este tema, Aguilar (2014) señala que la cantidad inicial se 

incrementa mediante una parte de sí misma, planteándose cuál será la 

cantidad final resultante de este mismo proceso. Esto plantea un problema de 

suma, refiriéndose a una situación de cambio aditivo, en la que se presentan 

dificultades tanto en la cantidad inicial como en la cantidad buscada, 

cuestionándose cuál será el resultado total al final. 

 
Diaz (2012) afirma que un proceso de transformación se aplica a una cantidad 

inicial, lo que provoca un cambio (ya sea un aumento o una disminución) y da 

lugar a una cantidad final. 
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Problemas de comparación 

 
 

Para Aguilar (2014) se enfoca en plantear problemas sencillos de suma y 

resta, donde también se pueden comparar diferentes cantidades. En estos 

casos, se presentan dos cantidades específicas que se comparan entre sí. 

 
La comparación de dos cantidades hace referencia a los problemas que 

surgen cuando existe una diferencia entre ellas. Una cantidad se toma como 

referencia y se compara con la otra, estableciendo así una distancia o brecha 

entre ambas (Martínez, 2015). 

 
Diaz (2012) explica que establecer una relación de comparación entre dos 

cantidades diferentes permite determinar la distancia o disparidad que existe 

entre ellas. En otras palabras, este tipo de análisis compara y cuantifica la 

brecha o divergencia entre dos magnitudes distintas. 

 
Problemas de igualación 

 
 

Según Aguilar (2014), los problemas de comparación implican dos cantidades 

distintas, donde una de ellas va cambiando, ya sea aumentando o 

disminuyendo, hasta lograr ser igual a la otra. Una de las cantidades es la que 

se quiere igualar, mientras que la otra es la cantidad de referencia, lo que da 

lugar a una evolución gradual. 

 
La esencia de la comparación radica en establecer semejanzas y diferencias, 

sin implicar necesariamente una transformación. a diferencia de la igualdad, 

que conlleva la adición o sustracción de elementos para alcanzar la 

equivalencia, la comparación es un punto intermedio entre la mera 

comparación y el cambio propiamente dicho. En este sentido, la comparación 

no implica alterar la naturaleza de los elementos, sino únicamente analizarlos 

en relación a sus características (Martínez, 2015). 
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La investigación de Diaz (2012) señala que el problema en cuestión involucra 

elementos relacionados con el cambio y la comparación, los cuales se 

abordan a través de un enfoque basado en la comparación de dos cantidades 

diferentes. 

 
2.4. Definición de términos 

 

Adición. La operación de adición engloba la idea de unir, añadir una cantidad 

(Broitman, 2012). 

 
Aprendizaje significativo. Para que el aprendizaje conduzca a competencias 

y habilidades, es imprescindible que los contenidos del currículo tengan 

sentido para los estudiantes, que sean comprendidos, asumidos, 

interiorizados y almacenados para ser aplicados en la comprensión y 

resolución de nuevos problemas. El resultado de este proceso es el 

aprendizaje significativo (Diaz, 2012). 

 
Capacidades. Atributos adquiridos principalmente en la primera infancia y 

desarrollados posteriormente. Las capacidades son una extensión del uso de 

las habilidades (MINEDU, 2016). 

 
Competencia. Habilidad de expresar y activar los elementos intelectuales y 

emocionales, como conocimientos, destrezas, actitudes y prácticas, 

requeridos para realizar una función o tarea de manera eficiente, efectiva y 

creativa, según las características del trabajo (MINEDU, 2016). 

 
Componentes del currículo. Los componentes del currículo pueden variar 

según la elección de cada escuela. Es posible añadir componentes, para 

complementar el currículo, tal y como establece la ley para la parte 

diversificada (MINEDU, 2016). 

 
Componentes de área. Son componentes curriculares que, por la naturaleza 

de su temática, se agrupan en una misma área con el fin de posibilitar la 
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articulación de saberes para el desarrollo de habilidades y competencias. Para 

conocer más sobre las áreas de conocimiento (MINEDU, 2016). 

 
Conocimiento. Apreciar y aplicar los saberes acumulados a lo largo de la 

historia sobre el mundo físico, social, cultural y digital. Con el fin de: entender 

y describir la realidad, continuar aprendiendo y aportar a la creación de una 

sociedad justa, democrática e inclusiva (Ferrero, 2004). 

 
Contextualización. La contextualización es el movimiento pedagógico por el 

que se tratan los contenidos curriculares para que el estudiante, al 

comprender la conexión entre estos contenidos y la realidad o contexto en el 

que vive, los aprenda de forma significativa, de modo que lo aprendido tenga 

sentido (Fernández, 2020). 

 
Construcción del conocimiento. Este proceso de construcción del 

conocimiento parte de un problema, de una situación a explicar. Entonces, el 

sujeto busca esa explicación en su experiencia previa y, cuando no la 

encuentra, inicia un proceso de observación, reflexión y confrontación con el 

problema. Se practican procesos cognitivos de observación, inducción, 

deducción, generalización, confirmación o no confirmación hasta consolidar 

un conocimiento (Aguilar, 2014). 

 
Contenidos. Los contenidos forman parte del currículo. Para enfatizar esta 

misión formativa de la escuela, el Currículo Nacional prefiere utilizar el término 

contenidos curriculares en lugar de conocimientos curriculares, de modo que 

pueda abarcar valores, creencias y concepciones (Diaz, 2012). 

 
Educación integral. El Currículo Nacional entiende la educación integral 

como el derecho del estudiante a una formación y desarrollo globales. Este 

desarrollo pleno es complejo, no lineal e incluye tanto el desarrollo cognitivo 

como el socioemocional (Diaz, 2012). 
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Competente. Las competencias expresan los aprendizajes esenciales que 

deben ser asegurados a los estudiantes en los diferentes contextos escolares 

(Diaz, 2012). 

 
Pensamiento científico, crítico y creativo. Fomentar la curiosidad 

intelectual y emplear el enfoque científico, que incluye la investigación, la 

reflexión, el análisis crítico, la imaginación y la creatividad. Con el objetivo de: 

indagar sobre las causas, formular y comprobar hipótesis, identificar y 

solucionar problemas, y desarrollar soluciones (incluidas las tecnológicas) 

fundamentadas en el conocimiento de diversas áreas (James, 2008). 
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CAPÍTULO III: METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN 

 

3.1. Tipo de estudio 

 

El estudio fue enmarcado dentro de una investigación aplicada, puesto que el 

propósito del estudio es “determinar en qué medida la aplicación de 

estrategias lúdicas desarrolla la capacidad de resolución de problemas 

aditivos de los estudiantes del 2do de primaria de la Institución Educativa 

privada Cristo Salvador – 2023”. Además, es una investigación de campo, se 

considera que esta reside en la recolección de datos directa de los elementos 

estudiados, o del fenómeno donde ocurren los eventos, con la manipulación 

de la variable independiente y el control de la variable dependiente 

(Hernández et al., 2018). Es decir, mejoramiento de la capacidad de 

resolución de problemas aditivos de los estudiantes del 2do de primaria. 

 
Por otro lado, El estudio fue de nivel explicativo, ya que se realizó una 

descripción detallada del fortalecimiento de la capacidad de resolución de 

problemas aditivos de los estudiantes mediante la aplicación de estrategias 

lúdicas. 

 
3.2. Diseño de estudio 

 

El estudio se basó en el diseño preexperimental (una muestra), ya que el 

estudio empleó estrategias lúdicas para desarrollar la capacidad de resolución 

de problemas aditivos de los estudiantes del 2do de primaria. 

 
Además, en el diseño experimental el investigador manipula la variable 

experimental (variable independiente) que se verifica en condiciones 

estrictamente controladas. Asimismo, el objetivo de este diseño es describir 
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cómo y por qué se produce o puede producirse el fenómeno en cuestión en la 

variable dependiente (Carrasco, 2013). 

 
DENOTACIÓN: 

 

 

 
 

MO1 = Medición 1 (Pretest) 

X = Estrategias lúdicas 

MO2 = Medición 2 (Postest) 

 
3.3. Población y muestra 

 
La población, fueron 22 estudiantes del 2do de primaria de la Institución 

Educativa privada Cristo Salvador. 

 
Tabla 2 

Población de estudiantes 
 

Grado y sección Estudiantes matriculados 

2do grado de primaria 

(sección única) 

22 

Total 22 

Nota: Institución Educativa privada Cristo Salvador 

 

 

Criterios de inclusión: 

• Estudiantes entre 7 a 9 años de edad. 

• Niños y niñas. 

 

Criterios de exclusión: 

• Consentimiento informado no aceptado por los Padres de Familia de 

los estudiantes. 

MO1 --------> X --------> MO2 
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La muestra fue 22 estudiantes del 2do de primaria de la Institución Educativa 

privada Cristo Salvador. 

 
Tabla 3 

Muestra de la población 
 

Grupo Grado y sección Estudiantes matriculados 

Experimental 2do Sección Única 22 

 Total 22 

Nota: I.E. Señor de los Milagros de Puerto Maldonado 

 

 

Muestreo: fue no probabilístico por conveniencia. 

 
 

3.4. Métodos y técnicas 

 

La metodología utilizada fue experimental basada en el método hipotético 

deductivo. Este procedimiento metodológico consiste en tomar unas 

aseveraciones en calidad de hipótesis y en comprobar tales hipótesis 

deduciendo de ellas, junto con conocimientos de que ya disponemos, 

conclusiones que confrontamos con los hechos (Carrasco, 2013). Este 

procedimiento forma parte importante de la metodología de la ciencia; su 

aplicación se halla vinculada a varias operaciones metodológicas: 

confrontación de hechos, revisión de conceptos existentes, formación de 

nuevos conceptos, conciliación de hipótesis con otras proposiciones teóricas. 

 
La técnica fue la observación, es un análisis prospectivo, el cual se 

caracteriza por la manipulación indirecta, superficial de un factor de estudio 

por el investigador. 

 
El instrumento fue la lista de cotejo, esta se basa en una lista de indicadores 

que fueron estandarizadas para medir la capacidad de resolución de 

problemas aditivos (Hernández et al., 2018). 
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Tabla 4 
 

Ficha Técnica del instrumento. 
 

Nombre: Cuestionario: Capacidad de resolución de problemas aditivos 
 

Autor: Cuello et al. (2020) 

Adaptación: Bach. HUAMANI COAQUIRA, Leslye y Bach. PUMA QUISPE, 

Ledis 

Lugar: Tambopata, Madre De Dios 

Año: 2023 

Objetivo: Medir la variable capacidad de resolución de problemas aditivos y 

dimensiones. 

Muestra: 22 estudiantes del 2do de primaria de la Institución Educativa 

privada Cristo Salvador 

Ámbito de aplicación: Institución Educativa 

Escala de medición: (1) Inicio, (2) proceso, (3) logro esperado, (4) logro 

destacado. 

Cantidad de ítems: 19 ítems 

Tiempo: 20 a 25 minutos 
 

 

3.5. Tratamiento de datos 

 

Se realizó como manifiesta Hernández et al. (2018), el tratamiento de los datos 

se debe seguir las siguientes fases: 

 
• Selección de un software estadístico. 

• Ejecución del software estadístico. 

• Análisis descriptivo de la variable de estudio. 

• Validez y confiabilidad de los instrumentos de la investigación. 

• Comprobación de las hipótesis de la investigación. 

• Preparación de resultados (Tablas, gráficos y otros). 
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CAPÍTULO IV: RESULTADOS DEL TRABAJO DE 

INVESTIGACIÓN 

 
En este capítulo se presenta los hallazgos obtenidos a partir del análisis de 

los datos recopilados durante el desarrollo de la investigación. Además, se 

muestra la información de manera objetiva y se resumen los hallazgos más 

relevantes. 

 
Descripción de los datos: Se detalla la información recopilada, mediante la 

técnica de la observación y el instrumento lista de cotejo que consta de 24 

ítems para la variable dependiente capacidad de resolución de problemas 

aditivos 

 
Presentación de resultados: Se muestran los datos de manera organizada, 

utilizando tablas, gráficos, estadísticas descriptivas, con la finalidad de facilitar 

su comprensión. 

 
Análisis: Se interpreta y se discute la relevancia de los hallazgos. Aquí se 

establece una conexión entre los datos recopilados y los objetivos de la 

investigación. 

 
Respuesta a preguntas de investigación/hipótesis: Se analiza si los datos 

respaldan o refutan las preguntas planteadas al inicio de la investigación y la 

contrastación de las hipótesis. 
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4.1. Resultados descriptivos 

Tabla 5 

Capacidad de resolución de problemas aditivos (Pretest y Postest) 
 

Frecuencia Porcentaje 

 En inicio 4 18,2% 

 En proceso 11 50,0% 
Capacidad de resolución de 
problemas aditivos (Pretest) Logro esperado 7 31,8% 

 Logro destacado 0 0,0% 

 Total 22 100,0% 

 En inicio 3 13,6% 

 En proceso 5 22,7% 
Capacidad de resolución de 
problemas aditivos (Postest) Logro esperado 11 50,0% 

 Logro destacado 3 13,6% 

 Total 22 100,0% 

Gráfico 1 

Capacidad de resolución de problemas aditivos (Pretest y Postest) 
 

Antes de la aplicación de las estrategias lúdicas, en relación a la capacidad 

de resolución de problemas aditivos, en pretest el 50,0% de los estudiantes 

requieren acompañamiento (En proceso), el 31,8% evidencian logro de los 

aprendizajes (Logro esperado) y el 18,2% de los estudiantes evidencian 

dificultades (En inicio); sin embargo, después de la aplicación de las 

estrategias lúdicas, en relación a la capacidad de resolución de problemas 

aditivos, en postest el 50,0% de los estudiantes evidencian logro de los 

aprendizajes (Logro esperado), el 22,7% requieren acompañamiento (En 

proceso), el 13,6% evidencian manejo solvente y muy satisfactorio (Logro 

destacado) y sólo el 13,6% de los estudiantes evidencian dificultades (En 

inicio). 



58 
 

 
 

 

Tabla 6 

Problemas de cambio (Pretest y Postest) 
 

Frecuencia Porcentaje 

 En inicio 4 18,2% 

 En proceso 12 54,5% 
Problemas de cambio 

(Pretest) Logro esperado 6 27,3% 

 Logro destacado 0 0,0% 

 Total 22 100,0% 

 En inicio 2 9,1% 

 En proceso 6 27,3% 
Problemas de cambio 

(Postest) Logro esperado 12 54,5% 

 Logro destacado 2 9,1% 

 Total 22 100,0% 

Gráfico 2 

Problema de cambio (Pretest y Postest) 
 

 

Antes de la aplicación de las estrategias lúdicas, en relación a la capacidad 

de problemas de cambio, en pretest el 54,5% de los estudiantes requieren 

acompañamiento (En proceso), el 27,3% evidencian logro de los aprendizajes 

(Logro esperado) y el 18,2% de los estudiantes evidencian dificultades (En 

inicio); sin embargo, después de la aplicación de las estrategias lúdicas, en 

relación a la capacidad de problemas de cambio, en postest el 54,5% de los 

estudiantes evidencian logro de los aprendizajes (Logro esperado), el 27,3% 

requieren acompañamiento (En proceso), el 9,1% evidencian manejo solvente 

y muy satisfactorio (Logro destacado) y sólo el 9,1% de los estudiantes 

evidencian dificultades (En inicio). 
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Tabla 7 

Problemas de combinación (Pretest y Postest) 
 

Frecuencia Porcentaje 

 En inicio 3 13,6% 

 En proceso 9 40,9% 
Problemas de combinación 

(Pretest) Logro esperado 10 45,5% 

 Logro destacado 0 0,0% 

 Total 22 100,0% 

 En inicio 2 9,1% 

 En proceso 7 31,8% 
Problemas de combinación 

(Postest) Logro esperado 12 54,5% 

 Logro destacado 1 4,5% 

 Total 22 100,0% 

Gráfico 3 

Problema de combinación (Pretest y Postest) 

 

Antes de la aplicación de las estrategias lúdicas, en relación a la capacidad 

de problemas de combinación, en pretest el 45,5% de los estudiantes 

evidencian logro de los aprendizajes (Logro esperado), el 40,9% requieren 

acompañamiento (En proceso) y el 13,6% de los estudiantes evidencian 

dificultades (En inicio); sin embargo, después de la aplicación de las 

estrategias lúdicas, en relación a la capacidad de problemas de combinación, 

en postest el 54,5% de los estudiantes evidencian logro de los aprendizajes 

(Logro esperado), el 31,8% requieren acompañamiento (En proceso), el 4,5% 

evidencian manejo solvente y muy satisfactorio (Logro destacado) y sólo el 

9,1% de los estudiantes evidencian dificultades (En inicio). 
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Tabla 8 

Problemas de comparación (Pretest y Postest) 
 

Frecuencia Porcentaje 

 En inicio 5 22,7% 

 En proceso 8 36,4% 
Problemas de comparación 

(Pretest) Logro esperado 9 40,9% 

 Logro destacado 0 0,0% 

 Total 22 100,0% 

 En inicio 3 13,6% 

 En proceso 1 4,5% 
Problemas de comparación 

(Pretest) Logro esperado 16 72,7% 

 Logro destacado 2 9,1% 

 Total 22 100,0% 

Gráfico 4 

Problema de comparación (Pretest y Postest) 

 

Antes de la aplicación de las estrategias lúdicas, en relación a la capacidad 

de problemas de comparación, en pretest el 40,9% de los estudiantes 

evidencian logro de los aprendizajes (Logro esperado), el 36,4% requieren 

acompañamiento (En proceso) y el 22,7% de los estudiantes evidencian 

dificultades (En inicio); sin embargo, después de la aplicación de las 

estrategias lúdicas, en relación a la capacidad de problemas de comparación, 

en postest el 72,7% de los estudiantes evidencian logro de los aprendizajes 

(Logro esperado), el 4,5% requieren acompañamiento (En proceso), el 9,1% 

evidencian manejo solvente y muy satisfactorio (Logro destacado) y sólo el 

13,6% de los estudiantes evidencian dificultades (En inicio). 
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Tabla 9 

Problemas de igualación (Pretest y Postest) 
 

Frecuencia Porcentaje 

 En inicio 4 18,2% 

 En proceso 11 50,0% 
Problemas de igualación 

(Postest) Logro esperado 7 31,8% 

 Logro destacado 0 0,0% 

 Total 22 100,0% 

 En inicio 3 13,6% 

 En proceso 5 22,7% 
Problemas de igualación 

(Pretest) Logro esperado 11 50,0% 

 Logro destacado 3 13,6% 

 Total 22 100,0% 

Gráfico 5 

Problema de igualación (Pretest y Postest) 

 

Antes de la aplicación de las estrategias lúdicas, en relación a la capacidad 

de problemas de igualación, en pretest el 50,0% de los estudiantes requieren 

acompañamiento (En proceso), el 31,8% evidencian logro de los aprendizajes 

(Logro esperado) y el 18,2% de los estudiantes evidencian dificultades (En 

inicio); sin embargo, después de la aplicación de las estrategias lúdicas, en 

relación a la capacidad de problemas de igualación, en postest el 50,0% de 

los estudiantes evidencian logro de los aprendizajes (Logro esperado), el 

22,7% requieren acompañamiento (En proceso), el 13,6% evidencian manejo 

solvente y muy satisfactorio (Logro destacado) y sólo el 13,6% de los 

estudiantes evidencian dificultades (En inicio). 
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4.2. Resultados inferenciales 

 

El proceso de comprobación de las hipótesis de la investigación se empleó la 

prueba de Wilcoxon, es una prueba no paramétrica utilizada para comparar 

dos muestras relacionadas. Se emplea cuando la variable de interés tiene una 

estructura ordinal. La variable dependiente de la investigación es cualitativa 

ordinal. 

 
Criterios de decisión: 

 
 

Nivel de significancia: 

• 5% = 0.05. 

 

Regla de decisión: 

• Si Sig. Aprox. ≤ 0.05 se rechaza la hipótesis nula. 

 

Prueba de hipótesis general: 

 
 

Hipótesis general alterna (Hi): La aplicación de estrategias lúdicas desarrolla 

significativamente la capacidad de resolución de problemas aditivos de los 

estudiantes del 2do de primaria de la Institución Educativa privada Cristo 

Salvador - 2023. 

 
Hipótesis general nula (H0): La aplicación de estrategias lúdicas no desarrolla 

significativamente la capacidad de resolución de problemas aditivos de los 

estudiantes del 2do de primaria de la Institución Educativa privada Cristo 

Salvador - 2023. 
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Tabla 10 

Prueba de rangos con signo de Wilcoxon para hipótesis general 
 

 Rangos    

 N Rango promedio Suma de rangos 

Capacidad de resolución de 

problemas aditivos (Postest) 

- Capacidad de resolución 

de problemas aditivos 

 (Pretest)  

Rangos negativos 1a 6,00 6,00 

Rangos positivos 11b
 6,55 72,00 

Empates 10c
   

Total 22   

a. Capacidad de resolución de problemas aditivos (Postest) < Capacidad de resolución de problemas 

aditivos (Pretest) 

b. Capacidad de resolución de problemas aditivos (Postest) > Capacidad de resolución de problemas 

aditivos (Pretest) 

c. Capacidad de resolución de problemas aditivos (Postest) = Capacidad de resolución de problemas 

aditivos (Pretest) 

 
La aplicación de las estrategias lúdicas desarrolló de manera positiva la 

capacidad de resolución de problemas aditivos en once (11) estudiantes; no 

influyó de manera de positiva ni negativa en diez (10) estudiantes, y las 

estrategias lúdicas afectó de manera negativa a un (1) estudiante, en la 

capacidad de resolución de problemas aditivos. 

 
Tabla 11 

Prueba de Wilcoxon para hipótesis general 
 

Estadísticos de pruebaa 

Capacidad de resolución de problemas aditivos 

(Postest) - Capacidad de resolución de problemas 

  aditivos (Pretest)  

Z -2,840b
 

Sig. asintótica(bilateral) ,005 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos.  

 
Tras realizar la prueba de Wilcoxon, el resultado arroja un p-valor de 0.005, el 

cual es inferior al nivel de significancia de 0.05. Esto nos lleva a rechazar la 

hipótesis nula y aceptar la hipótesis de investigación. En otras palabras, la 

implementación de estrategias lúdicas ha demostrado tener un impacto 
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significativo en el desarrollo de la capacidad de resolución de problemas 

aditivos en los estudiantes. 

 
Prueba de hipótesis específica 1: 

 
 

Hipótesis general alterna (Hi): La aplicación de estrategias lúdicas fortalece 

significativamente la capacidad de resolución de problemas de cambio de los 

estudiantes del 2do de primaria de la Institución Educativa privada Cristo 

Salvador - 2023. 

 
Hipótesis general nula (H0): La aplicación de estrategias lúdicas no fortalece 

significativamente la capacidad de resolución de problemas de cambio de los 

estudiantes del 2do de primaria de la Institución Educativa privada Cristo 

Salvador - 2023. 

 
Tabla 12 

Prueba de rangos con signo de Wilcoxon para hipótesis específica 1 

Rangos 
 
 

Problema de cambio 

(Postest) - Problema de 

cambio (Pretest) 

N Rango promedio Suma de rangos 

Rangos negativos 0a ,00 ,00 

a. Problema de cambio (Postest) < Problema de cambio (Pretest) 

b. Problema de cambio (Postest) > Problema de cambio (Pretest) 

c. Problema de cambio (Postest) = Problema de cambio (Pretest) 

 

La aplicación de las estrategias lúdicas desarrolló de manera positiva la 

capacidad de resolución de problemas de cambio en once (11) estudiantes; 

no influyó de manera de positiva ni negativa en diez (11) estudiantes, y las 

estrategias lúdicas no afectó de manera negativa a ningún (0) estudiante, en 

la capacidad de resolución de problemas de cambio. 

Rangos positivos 11b
 6,00 66,00 

Empates 

Total 

11c
 

22 
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Tabla 13 

Prueba de Wilcoxon para hipótesis específica 1 
 

Estadísticos de pruebaa 

Problema de cambio (Postest) - Problema de 

  cambio (Pretest)  

Z -3,207b
 

Sig. asintótica(bilateral) ,001 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos.  

 
Según los resultados del análisis estadístico Wilcoxon, el p-valor obtenido es 

de 0.001, lo cual es inferior al nivel de significancia de 0.05. Esto significa que 

se rechaza la hipótesis nula y se acepta la primera hipótesis específica del 

estudio. En otras palabras, la implementación de estrategias lúdicas ha 

fortalecido de manera significativa la capacidad de resolución de problemas 

de cambio. 

 
Prueba de hipótesis específica 2: 

 
 

Hipótesis general alterna (Hi): La aplicación de estrategias lúdicas fortalece 

significativamente la capacidad de resolución de problemas de combinación 

de los estudiantes del 2do de primaria de la Institución Educativa privada 

Cristo Salvador - 2023. 

 
Hipótesis general nula (H0): La aplicación de estrategias lúdicas no fortalece 

significativamente la capacidad de resolución de problemas de combinación 

de los estudiantes del 2do de primaria de la Institución Educativa privada 

Cristo Salvador - 2023. 
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Tabla 14 

Prueba de rangos con signo de Wilcoxon para hipótesis específica 2 

Rangos 
 
 

Problemas de combinación 

(Postest) - Problemas de 

combinación (Pretest) 

N Rango promedio Suma de rangos 

Rangos negativos 0a ,00 ,00 

Rangos positivos  5b 3,00 15,00 

Empates 17c
 

Total 22 

 

a. Problemas de combinación (Postest) < Problemas de combinación (Pretest) 

b. Problemas de combinación (Postest) > Problemas de combinación (Pretest) 

c. Problemas de combinación (Postest) = Problemas de combinación (Pretest) 

 

La aplicación de las estrategias lúdicas desarrolló de manera positiva la 

capacidad de resolución de problemas de combinación en cinco (5) 

estudiantes; no influyó de manera de positiva ni negativa en diecisiete (17) 

estudiantes, y las estrategias lúdicas no afectó de manera negativa a ningún 

(0) estudiante, en la capacidad de resolución de problemas de combinación. 

 
 

Tabla 15 

Prueba de Wilcoxon para hipótesis específica 2 
 

Estadísticos de pruebaa 

Problemas de combinación (Postest) - Problemas 

  de combinación (Pretest)  

Z -2,236b
 

Sig. asintótica(bilateral) ,025 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos.  

 
El resultado del análisis estadístico de Wilcoxon muestra un valor p de 0.025, 

el cual es inferior a 0.05. Esto significa que se rechaza la hipótesis nula y se 

acepta la segunda hipótesis específica de la investigación. En otras palabras, 

la implementación de estrategias lúdicas mejora de manera significativa la 

capacidad de resolución de problemas de combinación. 
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Prueba de hipótesis específica 3: 

 
 

Hipótesis general alterna (Hi): La aplicación de estrategias lúdicas fortalece 

significativamente la capacidad de resolución de problemas de comparación 

de los estudiantes del 2do de primaria de la Institución Educativa privada 

Cristo Salvador - 2023. 

 
Hipótesis general nula (H0): La aplicación de estrategias lúdicas no fortalece 

significativamente la capacidad de resolución de problemas de comparación 

de los estudiantes del 2do de primaria de la Institución Educativa privada 

Cristo Salvador - 2023. 

 
Tabla 16 

Prueba de rangos con signo de Wilcoxon para hipótesis específica 3 
 

Rangos 
 
 

Problemas de comparación 

(Pretest) - Problemas de 

comparación (Pretest) 

N Rango promedio Suma de rangos 

Rangos negativos 0a ,00 ,00 

a. Problemas de comparación (Pretest) < Problemas de comparación (Pretest) 

b. Problemas de comparación (Pretest) > Problemas de comparación (Pretest) 

c. Problemas de comparación (Pretest) = Problemas de comparación (Pretest) 

 

La aplicación de las estrategias lúdicas desarrolló de manera positiva la 

capacidad de resolución de problemas de comparación en doce (12) 

estudiantes; no influyó de manera de positiva ni negativa en diez (10) 

estudiantes, y las estrategias lúdicas no afectó de manera negativa a ningún 

(0) estudiante, en la capacidad de resolución de problemas de comparación. 

Rangos positivos 12b
 6,50 78,00 

Empates 

Total 

10c
 

22 
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Tabla 17 

Prueba de Wilcoxon para hipótesis específica 3 
 

Estadísticos de pruebaa 

Problemas de comparación (Pretest) - Problemas 

  de comparación (Pretest)  

Z -3,357b
 

Sig. asintótica(bilateral) ,001 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos.  

 
El análisis estadístico realizado mediante la prueba de Wilcoxon arroja un p- 

valor de 0.001, el cual es inferior al nivel de significancia de 0.05. Por lo tanto, 

se concluye que se debe rechazar la hipótesis nula y aceptar la tercera 

hipótesis específica planteada en la investigación. Esto significa que la 

implementación de estrategias de juego y actividades lúdicas fortalece de 

manera significativa la capacidad de resolución de problemas de 

comparación. 

 
Prueba de hipótesis específica 4: 

 
 

Hipótesis general alterna (Hi): La aplicación de estrategias lúdicas fortalece 

significativamente la capacidad de resolución de problemas de igualación de 

los estudiantes del 2do de primaria de la Institución Educativa privada Cristo 

Salvador – 2023. 

 
Hipótesis general nula (H0): La aplicación de estrategias lúdicas no fortalece 

significativamente la capacidad de resolución de problemas de igualación de 

los estudiantes del 2do de primaria de la Institución Educativa privada Cristo 

Salvador – 2023. 
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Tabla 18 

Prueba de rangos con signo de Wilcoxon para hipótesis específica 4 

Rangos 
 
 

Problemas de igualación 

(Pretest) - Problemas de 

igualación (Postest) 

N Rango promedio Suma de rangos 

Rangos negativos 1a  6,00 6,00 

a. Problemas de igualación (Pretest) < Problemas de igualación (Postest) 

b. Problemas de igualación (Pretest) > Problemas de igualación (Postest) 

c. Problemas de igualación (Pretest) = Problemas de igualación (Postest) 

 
 

 
La aplicación de las estrategias lúdicas desarrolló de manera positiva la 

capacidad de resolución de problemas de igualación en once (11) estudiantes; 

no influyó de manera de positiva ni negativa en diez (10) estudiantes, y las 

estrategias lúdicas afectó de manera negativa a un (1) estudiante, en la 

capacidad de resolución de problemas de igualación. 

 
Tabla 19 

Prueba de Wilcoxon para hipótesis específica 4 
 

Estadísticos de pruebaa 

Problemas de igualación (Pretest) - Problemas de 

  igualación (Postest)  

Z -2,840b
 

Sig. asintótica(bilateral) ,005 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos.  

 
El análisis estadístico utilizando la prueba de Wilcoxon arroja un p-valor de 

0.005, el cual es inferior al nivel de significancia de 0.05. Esto indica que se 

puede rechazar la hipótesis nula y, por lo tanto, aceptar la cuarta hipótesis 

específica planteada en la investigación. En otras palabras, la implementación 

de estrategias basadas en actividades lúdicas mejora de manera significativa 

la capacidad de resolución de problemas de igualación en los estudiantes. 

Rangos positivos 11b
 6,55 72,00 

Empates 

Total 

10c
 

22 
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4.3. Discusión 

 

El objetivo de la investigación fue “determinar en qué medida la aplicación de 

estrategias lúdicas desarrolla la capacidad de resolución de problemas 

aditivos de los estudiantes del 2do de primaria de la Institución Educativa 

privada Cristo Salvador – 2023”; el estudio se realizó a la variable capacidad 

de resolución de problemas aditivos, a través de las dimensiones: Problema 

de cambio, problemas de combinación, problemas de comparación y 

problemas de igualación 

 
Con relación al objetivo general de la investigación se demostró que la 

aplicación de las estrategias lúdicas desarrolla significativamente la capacidad 

de resolución de problemas aditivos de los estudiantes del 2do de primaria, 

puesto que el p-valor determinado mediante el estadístico Wilcoxon es 0.005; 

siendo menor a 0.05. Este resultado es similar a los de López y Montenegro 

(2021) El uso de estrategias lúdicas contribuye a obtener mejores resultados 

educativos en matemáticas porque las actividades lúdico pedagógicas se 

centran en las necesidades identificadas según el diagnóstico utilizado y 

porque se contextualizan a partir de los conocimientos de los estudiantes y de 

los elementos presentes en su entorno. Asimismo, se asemeja a los de Cuello 

et al. (2020), pues según los autores los resultados preliminares mostraron 

déficits significativos de los estudiantes en la resolución de tareas con 

operaciones matemáticas básicas, ambos grupos obtuvieron resultados más 

débiles; al final de la lección, el grupo experimental superó muchas dificultades 

alcanzando el nivel mínimo, mientras que el grupo de control continuó 

rindiendo por debajo de la media. Estos resultados se sustentan según el 

Currículo Nacional (2016), donde destaca varios aspectos importantes que 

deben tenerse en cuenta al utilizar juegos en el aula. Los juegos ayudan a 

desarrollar la creatividad de los estudiantes, colaboran al trabajo en grupo, 

además de ser una forma interesante de proponer problemas, ya que es 

atractivo y estimula la creatividad. También favorece la planificación de 

acciones para resolver problemas y los errores no generan un 
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impacto tan grande que pueden ser corregidos durante el juego, permitiendo 

la creación de una actitud positiva frente a los errores. 

 
Con relación al primer objetivo específico de la investigación se determinó que 

la aplicación de estrategias lúdicas fortalece significativamente la capacidad 

de resolución de problemas de cambio de los estudiantes del 2do de primaria 

de la Institución Educativa privada Cristo Salvador, puesto que, p-valor 

determinado mediante el estadístico Wilcoxon es 0.001; este valor es menor 

a 0.05, este resultado es similar al de Córdoba et al. (2022), según los autores 

a través de su papel en la colaboración, los niños participantes pudieron 

reconocer y aplicar sus diferentes habilidades en la resolución de problemas 

matemáticos, lo que, gracias a estrategias como la gamificación, convirtió el 

proceso en una experiencia de aprendizaje amena y divertida en la que se 

aprende participando. Además, se asemeja a los de Peñaranda (2020), los 

resultados permitieron mostrar progresos en el aprendizaje de los niños, en 

su manera de comprender el mundo, de resolver problemas de palabras 

planteados por el entorno, en sus interacciones con sus compañeros, todo ello 

gracias a la movilización de sus capacidades de razonamiento numérico y de 

habilidades sociales. Estos resultados se fundamentan según Ferrero (2004), 

es importante que el profesor cree situaciones que permitan fluir la 

imaginación de los estudiantes, ya que esto les ayudará en el proceso de 

abstracción y creación. Y, durante el juego, el niño desarrolla la capacidad de 

resolver problemas, reflexionar sobre situaciones, cuestionar, probar 

conjeturas, evaluar y replantear problemas. 

 
Con relación al segundo objetivo específico de la investigación se determinó 

que la aplicación de estrategias lúdicas fortalece significativamente la 

capacidad de resolución de problemas de combinación de los estudiantes del 

2do de primaria de la Institución Educativa privada Cristo Salvador, puesto 

que, p-valor determinado mediante el estadístico Wilcoxon es 0.025; este valor 

es menor a 0.05, este resultado es similar al de Cruz et al. (2022), quienes 

destacaron los avances en los procesos de aprendizaje de niñas y niños en 

las áreas aditiva y multiplicativa y se enfatizó el proyecto de 
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educación universal como camino y guía fundamental en el proceso de 

planificación para el acceso y participación de todos los niños. Asimismo, se 

asemeja a los de Guillen (2021) las estrategias lúdicas permitieron mejorar la 

capacidad de resolución de problemas de los estudiantes de segundo curso 

de primaria y asignó un papel importante al profesor, responsable de crear 

nuevas y variadas propuestas de resolución de problemas matemáticos. Estos 

resultados se fundamental según Nunes de Almeida (2002) explica que el 

juego proporciona el desarrollo de estrategias de resolución de problemas, ya 

que permite la investigación, es decir, la exploración del concepto a través de 

la estructura matemática subyacente al juego y que puede ser experimentada 

por el estudiante cuando juega, desarrollando estrategias y poniéndolas a 

prueba para ganar la partida. 

 
Con relación al tercer objetivo específico de la investigación se determinó que 

la aplicación de estrategias lúdicas fortalece significativamente la capacidad 

de resolución de problemas de comparación de los estudiantes del 2do de 

primaria de la Institución Educativa privada Cristo Salvador, puesto que, p- 

valor determinado mediante el estadístico Wilcoxon es 0.001; este valor es 

menor a 0.05, este resultado es similar al de Carranza (2019), El uso del 

programa lúdico permitió a los niños socializar en el entorno escolar, ya que 

pudieron comunicarse y trabajar en equipo, reconocer las diferencias y los 

valores de sus compañeros, así como sus propias características y 

limitaciones en el área de matemática, del mismo modo se asemeja a los de 

Méndez y Torres (2019), la aplicación del método heurístico de George Polya 

mejora significativamente la capacidad para resolver problemas aritméticos 

aditivos en niños y niñas; esto significa que la aplicación del método tuvo el 

efecto deseado y aumentó la puntuación media del grupo experimental, estos 

resultados se fundamentan según Tang et al. (2012), el juego tiene contenidos 

sociales, y los estudiantes, al enfrentar situaciones en la sociedad, se apropian 

de la cultura y se desarrollan como seres humanos. Por lo tanto, es 

conveniente que el profesor planifique el juego y sus acciones también con 

fines culturales, ya que los estudiantes están en proceso de transformación. 

El juego promueve el desarrollo, porque está impregnado de aprendizaje, y 
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esto ocurre porque los sujetos, al jugar, comienzan a lidiar con reglas que les 

permiten comprender el conjunto de conocimientos socialmente transmitidos, 

permitiéndoles nuevos elementos para apoderarse de conocimientos futuros. 

 
Con relación al cuarto objetivo específico de la investigación se determinó que 

la aplicación de estrategias lúdicas fortalece significativamente la capacidad 

de resolución de problemas de igualación de los estudiantes del 2do de 

primaria de la Institución Educativa privada Cristo Salvador, puesto que, p- 

valor determinado mediante el estadístico Wilcoxon es 0.005; este valor es 

menor a 0.05, este resultado es similar al de Banda (2020), el uso de 

estrategias lúdicas tuvo un impacto positivo en la resolución de problemas 

matemáticos, ya que mejoró significativamente la comprensión y resolución 

de problemas matemáticos por parte de los niños, aumentando así sus 

resultados académicos en matemáticas. Asimismo, se asemeja a los de Muro 

(2019) las estrategias lúdicas permitieron gestionar, reforzar y resolver 

problemas de forma dinámica utilizando materiales específicos, mejorando 

sus competencias y favoreciendo el desarrollo de la flexibilidad y la 

originalidad de las ideas mediante la creación y reconstrucción de situaciones 

problemáticas. Estos resultados se fundamentan según Decroly y Monchamp 

(2015) proponen que el profesor sea un mediador entre los estudiantes, el 

juego y el conocimiento matemático, es decir, puede enriquecer el juego 

haciendo preguntas, interviniendo para optimizar las jugadas y creando 

situaciones para estimular el razonamiento, la creatividad y la curiosidad de 

los estudiantes. Además, es el educador quien vinculará el juego a los 

contenidos que desea desarrollar con los estudiantes. También le 

corresponde el papel de juez del juego, observando si se cumplen las reglas. 
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CONCLUSIONES 

 

Se determinó que la aplicación de las estrategias lúdicas desarrolla 

significativamente la capacidad de resolución de problemas aditivos de los 

estudiantes del 2do de primaria, puesto que el p-valor determinado mediante 

el estadístico Wilcoxon es 0.005; siendo menor a 0.05. Los juegos y 

actividades lúdicas capturan el interés de los estudiantes. Al presentar 

problemas aditivos de manera lúdica, se fomenta la participación activa y se 

mantiene la motivación para resolverlos, además las estrategias lúdicas no 

solo hacen que el aprendizaje de la matemática sea más atractivo, sino que 

también proporcionan un entorno enriquecedor que facilita la comprensión, 

aplicación y práctica de habilidades aditivas en los estudiantes. 

 
Se determinó que la aplicación de estrategias lúdicas fortalece 

significativamente la capacidad de resolución de problemas de cambio de los 

estudiantes del 2do de primaria de la Institución Educativa privada Cristo 

Salvador, puesto que, p-valor determinado mediante el estadístico Wilcoxon 

es 0.001; este valor es menor a 0.05. Las estrategias lúdicas ofrecen 

oportunidades para aplicar habilidades matemáticas en situaciones cotidianas 

o contextualizadas, lo que ayuda a los estudiantes a ver la relevancia de los 

problemas aditivos en la vida real como en la resolución de problemas de 

cambio. 

 
Se determinó que la aplicación de estrategias lúdicas fortalece 

significativamente la capacidad de resolución de problemas de combinación 

de los estudiantes del 2do de primaria de la Institución Educativa privada 

Cristo Salvador, puesto que, p-valor determinado mediante el estadístico 

Wilcoxon es 0.025; este valor es menor a 0.05. Las actividades lúdicas 

permiten a los niños a visualizar y comprender mejor los conceptos de 

combinación. A través de actividades prácticas, pueden entender los 

problemas de combinación de manera más intuitiva. 
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Se determinó que la aplicación de estrategias lúdicas fortalece 

significativamente la capacidad de resolución de problemas de comparación 

de los estudiantes del 2do de primaria de la Institución Educativa privada 

Cristo Salvador, puesto que, p-valor determinado mediante el estadístico 

Wilcoxon es 0.001; este valor es menor a 0.05. Las estrategias lúdicas 

fomentan la colaboración entre estudiantes, lo que promueve el trabajo en 

equipo, la comunicación y el intercambio de estrategias para resolver 

problemas de comparación, además en un entorno lúdico, los niños se sienten 

más cómodos para cometer errores y aprender de ellos. Esto reduce la 

ansiedad asociada con los problemas matemáticos y fomenta la exploración 

de diferentes enfoques para resolverlos. 

 
Se determinó que la aplicación de estrategias lúdicas fortalece 

significativamente la capacidad de resolución de problemas de igualación de 

los estudiantes del 2do de primaria de la Institución Educativa privada Cristo 

Salvador, puesto que, p-valor determinado mediante el estadístico Wilcoxon 

es 0.005; este valor es menor a 0.05. Los juegos desafiantes estimulan el 

pensamiento crítico, la resolución de problemas y el razonamiento lógico- 

matemático, lo que fortalece las habilidades cognitivas necesarias para 

abordar problemas más complejos, a través de la repetición en un entorno 

divertido, los juegos lúdicos pueden ayudar a los estudiantes a memorizar 

hechos matemáticos básicos y practicar habilidades de igualación de manera 

menos monótona. 
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SUGERENCIAS 

 

Se recomienda aplicar estrategias lúdicas para resolver problemas aditivos en 

niños de educación de primaria, ya que es necesario comprendan las 

matemáticas a través de juegos lúdicos experimentales con material 

estructurado y no estructurado para que puedan desarrollar el pensamiento 

lógico matemático en diferentes situaciones de su vida cotidiana. 

 
Se recomienda a los docentes de nivel primario capacitarse en la aplicación 

de las estrategias lúdicas para resolver problemas de alternancia aditiva y 

combinación para implementar en el proceso de enseñanza-aprendizaje de 

las matemáticas, desde la abstracción hasta la experiencia, respetando la 

maduración intelectual de los niños y niñas. 

 
Se recomienda a los directores de las I.E. de nivel primario promover 

actividades de capacitación para las docentes orientadas a la integración y 

aplicación de nuevas estrategias de enseñanza como las estrategias lúdicas, 

para su aplicación en diferentes áreas de nivel primario. 

 
Se recomienda a los docentes de las I. E. de nivel primario seleccionar y 

analizar los diferentes juegos con los que trabajarán durante el año escolar, 

teniendo en cuenta el nivel de dificultad de los niños y niñas. 

 
Se recomienda al equipo directivo de las I. E. de nivel primario deben brindar 

a los docentes un espacio libre donde puedan compartir diferentes estrategias 

lúdicas en matemática, como herramientas de Perú Educa y lineamientos de 

cursos virtuales para despertar el compromiso de mejorar su práctica 

pedagógica. 
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ANEXOS 



 

 

Anexos 1: Matriz de operacionalización de las variables 
 

DEFINICIÓN 

CONCEPTUAL 

DEFINICIÓN 

OPERACIONAL 
DIMENSIONES INDICADORES ÍTEMS 

ESCALA DE 

VALORACIÓN 

CATEGORÍAS DE 

ANÁLISIS 

Capacidad de  
Capacidad de 

resolución de 

problemas 

aditivos: 

 
Se define como 

capacidad de 

resolución de 

problemas de 

cambio, 

combinación, 

comparación y de 

igualación 

  1. Conoce la cantidad inicial y aumenta con otra 
cantidad, ¿Se pregunta por la cantidad final? 

2. Conoce la cantidad inicial y disminuye con 
otra cantidad, ¿Se pregunta por la cantidad 
final? 

3. Conoce la cantidad inicial y la cantidad final 
(mayor), ¿Se pregunta por el aumento? 

4. Conoce la cantidad inicial y la cantidad final 
(menor), ¿Se pregunta si disminuyó? 

5. Conoce la cantidad final y aumenta con otra 
cantidad, ¿Se pregunta por la cantidad 
inicial? 

6. Conoce la cantidad final y disminuye con otra 
cantidad, ¿Se pregunta por la cantidad 
inicial? 

 
 
 
• Inicio (1) 

• Proceso (2) 

• Logro 
esperado 
(3) 

• Logro 
destacado 
(4) 

 
 

 

• Evidencia 
dificultades 

• Requiere 
acompañamiento 

• Evidencia el logro 
de los 
aprendizajes 

• Manejo solvente y 
muy satisfactorio 

resolución de   

problemas aditivos.   

Representan un 

puente 

 
1.5. Problema de 

cambio 

 
• Aumento 

• Disminución 

importante en el   

desarrollo de las   

habilidades de cálculo   

del   

estudiante y la 
  

 
 
 

 
1.6. Problemas de 

combinación 

  
 

 
7. Conociendo dos partes, ¿Se pregunta por el 

todo? 
8. Conoce el todo y una de las partes, ¿Se 

pregunta por la otra parte? 

 

• Inicio (1) 

• Proceso (2) 

• Logro 
esperado 
(3) 

• Logro 
destacado 
(4) 

• Evidencia 
dificultades 

• Requiere 
acompañamiento 

• Evidencia el logro 
de los 
aprendizajes 

• Manejo solvente y 
muy satisfactorio 

aplicación de   estas  

habilidades en el  

contexto del 

mundo real 

• Parte 

• Todo 

(Broitman, 2012).  



 

 
   

 
 
 
 
 
 

1.7. Problemas de 
comparación 

 
 
 
 
 

 
• Cantidad 

referente 

• Cantidad 
comparada 

9. Conoce la cantidad referente y comparada, 
¿Se pregunta por la diferencia del mayor? 

10. Conoce la cantidad referente y comparada, 
¿Se pregunta por la diferencia en menor? 

11. Conoce la cantidad referente y la diferencia 
del mayor, ¿Se pregunta por la cantidad 
comparada? 

12. Conoce la cantidad referente y la diferencia 

del menor, ¿Se pregunta por la cantidad 

comparada? 

13. Conoce la cantidad referente y la diferencia 
del mayor con la cantidad comparada, ¿Se 
pregunta por la cantidad comparada? 

14. Conoce la cantidad referente y la diferencia 
del menor con la cantidad comparada, ¿Se 
pregunta por la cantidad comparada? 

 
 
 

• Inicio (1) 

• Proceso (2) 

• Logro 
esperado 
(3) 

• Logro 
destacado 
(4) 

 
 
 

• Evidencia 
dificultades 

• Requiere 
acompañamiento 

• Evidencia el logro 
de los 
aprendizajes 

• Manejo solvente y 
muy satisfactorio 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

1.8. Problemas de 
igualación 

 
 
 
 
 
 

 
• Aumento 

• Disminución 

15. Se conocen las dos cantidades, ¿Se pregunta 
por la disminución de la cantidad mayor para 
igualarla a la menor? 

16. Conoce la primera cantidad y lo que hay que 
añadir a la segunda cantidad para igualarla 
con la primera ¿Se pregunta por la segunda 
cantidad? 

17. Conoce la cantidad del primero y lo que hay 
que quitar a la segunda para igualarla a la 
primera cantidad, ¿Se pregunta por la 
cantidad del segundo? 

18. Conoce la cantidad del primero y lo que hay 
que añadirle para igualarla con la segunda 
cantidad, ¿Se pregunta por la cantidad del 
segundo? 

19. Conoce la cantidad del primero y lo que hay 
que quitarle para igualarla con la del 
segundo, ¿Se pregunta por la cantidad del 
segundo? 

 
 
 
 

• Inicio (1) 

• Proceso (2) 

• Logro 
esperado 
(3) 

• Logro 
destacado 
(4) 

 
 
 
 

 
• Evidencia 

dificultades 

• Requiere 
acompañamiento 

• Evidencia el logro 
de los 
aprendizajes 

• Manejo solvente y 
muy satisfactorio 



 

 

Anexos 2: Matriz de consistencia 
 

TÍTULO: 
Estrategias lúdicas para la resolución de problemas aditivos en estudiantes del 2do de primaria de la I.E. Cristo Salvador, 2023. 
Tesistas: Leslye Huamani Coaquira y Ledis puma Quispe 

PROBLEMA OBJETIVOS HIPÓTESIS 
VARIABLES 

DIMENSIONES 
METODOLOGÍA 

PROBLEMA GENERAL: OBJETIVO GENERAL: HIPÓTESIS GENERAL: VARIABLE 
INDEPENDIENTE 
(Causa): 

Estrategias lúdicas. 

APLICACIÖN: 

• Sesiones de aprendizaje 
(Formulado según la 
planificación anual) 

 
 

VARIABLE 
DEPENDIENTE (Efecto): 

 
Capacidad de resolución 
de problemas aditivos. 

 

DIMENSIONES: 
 

• Problema de cambio 

• Problemas de 
combinación 

• Problemas de 
comparación 

• Problemas de igualación 

Enfoque: 

• Cuantitativo 
Diseño: 

• Pre experimental. 
Nivel: 

• Explicativo 
Tipo: 

• Aplicada 
Método: 

• Hipotético deductivo 
Técnicas instrumentales de 
muestreo: 

• Muestreo no probabilístico por 
conveniencia. 

De recolección de datos: 

• Lista de cotejo 
De procesamiento de datos: 

• Estadística descriptiva e inferencial 
De análisis: 

• Validación, confiabilidad y prueba de 
Wilcoxon 

Población: 

• 22 estudiantes del 2do de primaria de 
la Institución Educativa privada Cristo 
Salvador. 

Muestra: 

• 22 estudiantes del 2do de primaria de 
la Institución Educativa privada Cristo 
Salvador. 

Procedimiento: 

¿En qué medida la aplicación de 
estrategias lúdicas desarrolla la 
capacidad de resolución de 
problemas aditivos de los 
estudiantes del 2do de primaria de 
la Institución Educativa privada 
Cristo Salvador - 2023? 

Determinar en qué medida la 
aplicación de estrategias 
lúdicas desarrolla la capacidad 
de resolución de problemas 
aditivos de los estudiantes del 
2do de primaria de la 
Institución Educativa privada 
Cristo Salvador - 2023. 

La aplicación de estrategias 
lúdicas desarrolla 
significativamente la capacidad 
de resolución de problemas 
aditivos de los estudiantes del 
2do de primaria de la 
Institución Educativa privada 
Cristo Salvador - 2023. 

 

PROBLEMAS ESPECÍFICOS: 
 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS: 
 

HIPÓTESIS ESPECÍFICAS: 

¿En qué medida la aplicación de 
estrategias lúdicas fortalece la 
capacidad de resolución de 
problemas de cambio de los 
estudiantes del 2do de primaria de 
la Institución Educativa privada 
Cristo Salvador - 2023? 

Determinar en qué medida la 
aplicación de estrategias 
lúdicas fortalece la capacidad 
de resolución de problemas de 
cambio de los estudiantes del 
2do de primaria de la 
Institución Educativa privada 
Cristo Salvador - 2023. 

La aplicación de estrategias 
lúdicas fortalece 
significativamente la capacidad 
de resolución de problemas de 
cambio de los estudiantes del 
2do de primaria de la 
Institución Educativa privada 
Cristo Salvador - 2023. 

¿En qué medida la aplicación de 
estrategias lúdicas fortalece la 
capacidad de resolución de 
problemas de combinación de los 
estudiantes del 2do de primaria de 
la Institución Educativa privada 
Cristo Salvador - 2023? 

Determinar en qué medida la 
aplicación de estrategias 
lúdicas fortalece la capacidad 
de resolución de problemas de 
combinación de los estudiantes 
del 2do de primaria de la 
Institución Educativa privada 
Cristo Salvador – 2023. 

La aplicación de estrategias 
lúdicas fortalece 
significativamente la capacidad 
de resolución de problemas de 
combinación de los estudiantes 
del 2do de primaria de la 
Institución Educativa privada 
Cristo Salvador - 2023. 



 

 

 
 

¿En qué medida la aplicación de 
estrategias lúdicas fortalece la 
capacidad de resolución de 
problemas de comparación de los 
estudiantes del 2do de primaria de 
la Institución Educativa privada 
Cristo Salvador - 2023? 

 
 

¿En qué medida la aplicación de 
estrategias lúdicas fortalece la 
capacidad de resolución de 
problemas de igualación de los 
estudiantes del 2do de primaria de 
la Institución Educativa privada 
Cristo Salvador - 2023? 

 
 

Determinar en qué medida la 
aplicación de estrategias 
lúdicas fortalece la capacidad 
de resolución de problemas de 
comparación de los estudiantes 
del 2do de primaria de la 
Institución Educativa privada 
Cristo Salvador – 2023. 

 
Determinar en qué medida la 
aplicación de estrategias 
lúdicas fortalece la capacidad 
de resolución de problemas de 
igualación de los estudiantes 
del 2do de primaria de la 
Institución Educativa privada 
Cristo Salvador - 2023. 

 
 

La aplicación de estrategias 
lúdicas fortalece 
significativamente la capacidad 
de resolución de problemas de 
comparación de los estudiantes 
del 2do de primaria de la 
Institución Educativa privada 
Cristo Salvador - 2023. 

 
La aplicación de estrategias 
lúdicas fortalece 
significativamente la capacidad 
de resolución de problemas de 
igualación de los estudiantes 
del 2do de primaria de la 
Institución Educativa privada 
Cristo Salvador – 2023. 

 • Solicitud de validación de 
instrumentos 

• Solicitud de ejecución de la 
investigación 

• Desarrollo de sesiones de aprendizaje 

• Organización de información en base 
de dato. 

• Análisis de la información mediante 
software estadístico 

• Resultados finales 



 

Anexos 3: Instrumento 
 

LISTA DE COTEJO 
CÓDIGO DEL ESTUDIANTE GRADO  

 SECCIÓN  

DIMENSIÓN 1: Problema de cambio 1 2 3 4 

1 
Conoce la cantidad inicial y aumenta con otra cantidad, ¿Se 
pregunta por la cantidad final? 

    

2 
Conoce la cantidad inicial y disminuye con otra cantidad, 
¿Se pregunta por la cantidad final? 

    

3 
Conoce la cantidad inicial y la cantidad final (mayor), ¿Se 
pregunta por el aumento? 

    

4 
Conoce la cantidad inicial y la cantidad final (menor), ¿Se 
pregunta si disminuyó? 

    

5 
Conoce la cantidad final y aumenta con otra cantidad, ¿Se 
pregunta por la cantidad inicial? 

    

6 
Conoce la cantidad final y disminuye con otra cantidad, ¿Se 
pregunta por la cantidad inicial? 

    

DIMENSIÓN 2: Problemas de combinación 1 2 3 4 

7 
Conociendo dos partes, ¿Se pregunta por el todo?     

8 
Conoce el todo y una de las partes, ¿Se pregunta por la otra 
parte? 

    

DIMENSIÓN 3: Problemas de comparación 1 2 3 4 

9 
Conoce la cantidad referente y comparada, ¿Se pregunta 
por la diferencia del mayor? 

    

10 
Conoce la cantidad referente y comparada, ¿Se pregunta 
por la diferencia en menor? 

    

11 
Conoce la cantidad referente y la diferencia del mayor, ¿Se 
pregunta por la cantidad comparada? 

    

12 
Conoce la cantidad referente y la diferencia del menor, ¿Se 
pregunta por la cantidad comparada? 

    

 

13 
Conoce la cantidad referente y la diferencia del mayor con 
la cantidad comparada, ¿Se pregunta por la cantidad 
comparada? 

    

 

14 
Conoce la cantidad referente y la diferencia del menor con 
la cantidad comparada, ¿Se pregunta por la cantidad 
comparada? 

    

DIMENSIÓN 4: Problemas de igualación 1 2 3 4 

15 
Se conocen las dos cantidades, ¿Se pregunta por la 
disminución de la cantidad mayor para igualarla a la menor? 

    

 

16 
Conoce la primera cantidad y lo que hay que añadir a la 
segunda cantidad para igualarla con la primera ¿Se 
pregunta por la segunda cantidad? 

    

 

17 

Conoce la cantidad del primero y lo que hay que quitar a la 
segunda para igualarla a la primera cantidad, ¿Se pregunta 
por la cantidad del segundo? 

    

 

18 
Conoce la cantidad del primero y lo que hay que añadirle 
para igualarla con la segunda cantidad, ¿Se pregunta por la 
cantidad del segundo? 

    

 
19 

Conoce la cantidad del primero y lo que hay que quitarle 
para igualarla con la del segundo, ¿Se pregunta por la 
cantidad del segundo? 

    



 

Anexos 4: Solicitud de autorización para la realización de estudio 
 



 

Anexos 5: Solicitud de validación de instrumento 
 

 



 

 

 

 



 

 

 



 

Anexos 6: Ficha de validación 
 

 

Título: Estrategias lúdicas para la resolución de problemas aditivos en estudiantes del 2do de primaria de la 

I.E. Cristo Salvador, 2023 



 

 

 

Título: Estrategias lúdicas para la resolución de problemas aditivos en estudiantes del 2do de primaria de la 

I.E. Cristo Salvador, 2023 



 

 

 

Título: Estrategias lúdicas para la resolución de problemas aditivos en estudiantes del 2do de primaria de la 

I.E. Cristo Salvador, 2023 



 

Anexos 7: Consentimiento informado 
 
 

Señor Padre de Familia: 

A usted se le ha invitado para que autorice la participación de su menor hijo(a) en este estudio 

de investigación. Antes de decidir sí participa o no, debe conocer y comprender cada uno de 

los siguientes apartados. Este proceso se conoce como consentimiento informado. Siéntase 

con la libertad absoluta para preguntar sobre cualquier aspecto que le ayude a aclarar sus 

dudas al respecto. Una vez que comprenda el estudio y sí usted desea autorizar en forma 

voluntaria, entonces se pedirá que firme el presente consentimiento, de la cual se le entregará 

una copia firmada y fecha. 

 
Riesgo asociado con el estudio: 

No existe ningún riesgo a la salud del participante, sin embargo, participar en el estudio podría 

significar un grado de incomodidad y ceder su tiempo a contestar las preguntas. 

 
Confidencialidad: 

Sus datos e identificación serán mantenidas con estricta reserva y confidencialidad por el 

grupo de investigadores. Los resultados serán publicados en diferentes revistas médicas, sin 

evidenciar material que pueda atentar contra su privacidad. 

 
Aclaraciones: 

• Es completamente voluntaria su decisión de autorizar para que su menor hijo(a) 

participe en el estudio. 

• En caso de no autorizar, no habrá ninguna consecuencia desfavorable alguna sobre 

su menor hijo. 

• Puede retirar a su menor hijo(a) en el momento que usted lo desee, pudiendo informar 
o no, las razones de su decisión, lo cual será respetada en su integridad. 

• No tendrá que realizar gasto alguno durante el estudio. No recibirá pago por su 
participación. 

• Para cualquier consulta usted puede comunicarse con: Leslye Huamani Coaquira y 

Ledis puma Quispe. 

 
Sí considera que no hay dudas ni preguntas acerca de autorizar la participación de su menor 

hijo(a) en el estudio, puede, si así lo desea, firmar la Carta de Consentimiento Informado 

dispuesto en este documento. 

 
 
 
 
 
 
 
 

Firma 



 

Desarrollo de sesiones con estrategias lúdicas 
 
 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 
 

BASE DE DATOS DE LA INVESTIGACIÓN 
 CAPACIDAD DE RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS ADITIVOS (PRETEST) 

Nª Problema de cambio 
Problemas de 

combinación 
Problemas de comparación Problemas de igualación 

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 P19 

1 B B B B B B B B A A B B B B B B B B B 

2 A B B A B B B B B B A B A B B A C A B 

3 C C C B C B B B C C B B B C B B C C C 

4 B A B A B A B A A B A B B A B A B A A 

5 C B C B C C C C B C A C B C A C C B C 

6 A B A B A B B B A B B B A B A B B A B 

7 A A A A B A A A A A A B A A A A A A A 

8 A A B B A B B B A B B B B A B A B B B 

9 A A B A B B A A A B B B B A A B B B B 

10 B C B C B C C C C C B B C C C C C B C 

11 A B A B A B A A B B B A A B A B A A B 

12 A B B B A B A B B B B A A B A B B A B 

13 A A B B A A A A B B B B B B A B B B B 

14 B C C C B C A B B C C B C C A A C C B 

15 A A B A B A A A A B B B A B A B B B B 

16 A A A A A A A A A A A A A A A A A A A 

17 B C C C C C C C C C B C C C C C C C C 

18 A B A B B B A A A B B B B A A B B B A 

19 A A A A A B A B B A B A A A A A B A A 

20 A A A A A B A A B B B A A B B A B B B 

21 B B B B B B A B B B B B A A A A C B A 

22 AD A A A A A A A A AD A AD A A A AD AD A A 

Leyenda 

C = En incio 

B = En proceso 

A = Logro esperado 

AD = Logro destacado 



 

 
 

BASE DE DATOS DE LA INVESTIGACIÓN 
 CAPACIDAD DE RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS ADITIVOS (POSTEST) 

Nª Problema de cambio 
Problemas de 

combinación 
Problemas de comparación Problemas de igualación 

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 P19 

1 B B A B B A A A A A A A A A A B B A B 

2 A B A A A B A B B A A A A A A A C A B 

3 C C C B C B B B C C B B B C B B C C C 

4 AD A A A A A AD A A AD A AD A A A A AD A A 

5 B B B B B A B B B B A B B B A A B B B 

6 A A A A A A A A A B A A A A A A B A A 

7 AD A A A AD AD A A A AD A AD AD AD A A AD A AD 

8 A A A A A A A A A A A A A A A A A A A 

9 A A A A A A A A A A A A A A A A A A A 

10 B C B C B C C C C C B B C C C C C B C 

11 A A A A A A A A A A A A A A A A A A A 

12 A A A A A B A B B A B A A A A A B A A 

13 AD A A A A A A A B AD B A A A A A A A A 

14 B B B B B B A B B B B B A A A A C B B 

15 AD A A A A A A AD A AD A AD A A A AD AD A AD 

16 A A A A A A A A A A A A A A A A A A A 

17 B C B C B C C C C C B B C C C C C B C 

18 A A A A A A A A A A A A A A A A A A A 

19 A A A A A B A B B A B A A A A A B A A 

20 AD A A A A A A A B AD B A A A A A A A A 

21 B B B B B B A B B B B B A A A A C B B 

22 AD A A A A AD A A A AD A AD A AD A AD AD A AD 

Leyenda 

C = En incio 

B = En proceso 

A = Logro esperado 

AD = Logro destacado 


