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Resumen 

El presente trabajo de investigación tuvo como objetivo principal sistematizar las 

investigaciones sobre las estrategias lúdicas para la resolución de problemas matemáticos a nivel 

primario, según las investigaciones publicadas entre los años 2011-2019. Es este tipo de 

investigación fue cualitativa, porque describió el estado actual de las estrategias lúdicas para la 

resolución de problemas matemáticos. Como muestra se seleccionó 20 tesis de pre y post grado de 

repositorios de universidades licenciadas a nivel nacional con acceso completo en modo virtual, 

Asimismo, se plantearon dos ejes de análisis, estrategias lúdicas utilizadas y resultados logrados 

en la resolución de problemas matemáticos. Así también se hicieron uso de dos instrumentos, tales 

como, matriz bibliográfica y matriz hermenéutica. 

Se obtuvo como resultados que las estrategias utilizadas para la resolución de problemas 

matemáticos son diversas, entre ellas se encuentran, los juegos de mesa, juegos vivenciales, juegos 

con material estructurado, juegos con materiales no estructurados y juegos psicomotrices. También 

los resultados de logro en las investigaciones de revisadas son similares, tales como, mejora la 

comprensión y lectura de los problemas matemáticos, fomenta el desarrollo del pensamiento 

lógico-matemático, facilita el aprendizaje significativo, entre otros. En conclusión, la aplicación 

de las estrategias lúdicas tuvo efectos positivos en la resolución de problemas matemáticos, ya que 

logró en los estudiantes mejorar significativamente la comprensión y resolución de problemas 

matemáticos, elevando su rendimiento académico en el área de las matemáticas. 

Palabras claves: estrategias lúdicas, estrategias lúdicas en matemáticas, resolución de problemas 

matemáticos, el juego como estrategia y matemáticas.
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1. Introducción y planteamiento del problema 

1.1 Introducción  

El estado del arte de la presente investigación, se constituye en una recopilación de fuentes 

referidas a las estrategias lúdicas para la resolución de problemas matemáticos. Esta propuesta 

parte de una reflexión que me hago como futura docente sobre la dificultad que manifiestan los 

estudiantes frente a la resolución de problemas y las estrategias que utilizan para su enseñanza, 

información que nos permite establecer lo que se ha hecho o investigado recientemente sobre este 

tema.  

El estado del arte permite revisar, elaborar, definir y sistematizar un conjunto de técnicas, 

métodos y procedimientos que se deben seguir durante un proceso de investigación para la 

producción del conocimiento científico y de lo que está participando (Guevara, 2016). 

Por ello, se ha realizado una búsqueda basada en la lectura y análisis de bibliografías pertinentes 

sobre las estrategias lúdicas en la resolución de problemas matemáticos. 

Es así que el presente estudio permitirá contar con conocimiento relevante sobre las estrategias 

ejecutadas por docentes de educación básica en el área de matemática, tratando de agrupar los 

trabajos de diferentes autores por los siguientes criterios: lugar de publicación, año y lugar de 

ubicación. 

El presente estudio se propone identificar las estrategias lúdicas para la resolución de problemas 

matemáticos a nivel primario. 
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Por lo cual, el presente trabajo consta de nueve capítulos, en el primer capítulo, se encuentra la 

introducción, donde se describe de forma general el tema a tratar y el planteamiento del problema, 

el cual es el origen de esta investigación. 

En tanto que, en el segundo capítulo, se presentan las preguntas y objetivos que orientan la 

investigación. Asimismo, en el tercer capítulo se desarrolla el marco referencial, que cuenta con 

el marco contextual, los antecedentes y el marco teórico conceptual. 

En el cuarto capítulo, se da a conocer la metodología y el plan de análisis, el cual da a conocer 

el diseño de la investigación y las características de las fuentes analizadas. Así también, en el 

quinto, sexto y séptimo capítulo se explicará los resultados, conclusiones y recomendaciones, 

respectivamente. Finalmente, en el octavo y noveno se halla la referencia bibliográfica y los 

anexos. 

1.2. Planteamiento del problema 

Durante mis prácticas pre-profesionales desarrolladas en el II ciclo del segundo grado de 

primaria de la Institución Educativa Fe y Alegría N°8, en el año 2018, se pudo observar el 

desempeño del docente en aula para la resolución de problemas matemáticos, ya que en mi 

formación académica me enseñaron que una apropiada estrategia de aprendizaje favorece el logro 

de aprendizajes en los estudiantes. 

Sin embargo, observé que la docente el mayor tiempo se dedicaba a explicar los procedimientos 

y escribir los problemas matemáticos en la pizarra, por lo cual se mostraba una transmisión de 

conocimientos. Por su parte, los estudiantes cuando terminaban de copiar los problemas, 

expresaban lo siguiente: no sé cómo hacer, no entiendo, qué se hace. En tanto otros niños 
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caminaban por todo el salón, hacían otra actividad o molestaban a sus compañeros mostrando 

desinterés y tal vez rechazo e indiferencia.  

En base a esta experiencia, me realicé algunas preguntas ¿Realmente los niños están 

aprendiendo a resolver problemas matemáticos? ¿Cuál es el enfoque de enseñanza que aplica la 

docente? ¿Qué concepciones tiene la docente sobre la enseñanza para la resolución de problemas 

matemáticos? ¿La docente tendrá conocimientos sobre la aplicación de estrategias lúdicas para la 

resolución de problemas matemáticos? ¿De qué manera la docente debe trabajar las estrategias 

lúdicas para la resolución de problemas matemáticos? Frente a estas interrogantes se hace 

necesario sistematizar el conocimiento de la producción científica que permitirá tomar decisiones 

para la mejora e implementación de estrategias lúdicas para la resolución de problemas 

matemáticos basadas en evidencias científicas generada en el presente estudio denominado estado 

del arte. 

2. Preguntas y objetivos 

Ante la presente situación descrita en las líneas anteriores, se plantea las siguientes preguntas de 

investigación. 

2.1 Pregunta general: 

¿Qué se ha investigado sobre las estrategias lúdicas para la resolución de problemas matemáticos 

en estudiantes del nivel primario en las investigaciones publicadas entre los años 2011-2019? 
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2.1.1 Preguntas específicas 

- ¿Cuáles son los las estrategias lúdicas usadas para la resolución de problemas matemáticos en 

estudiantes del nivel primario según las investigaciones publicadas entre los años 2011-2019? 

- ¿Cuáles son los resultados logrados al aplicar las estrategias lúdicas para la resolución de 

problemas matemáticos en estudiantes del nivel primario según las investigaciones publicadas 

entre los años 2011-2019? 

Para dar respuesta a las preguntas planteadas, se plantearán los siguientes objetivos.  

2.2 Objetivo general 

Analizar las investigaciones sobre las estrategias lúdicas para la resolución de problemas 

matemáticos a nivel primario, según las investigaciones publicadas entre los años 2011-2019. 

2.2.1 Objetivos Específicos 

- Identificar las estrategias lúdicas usadas para la resolución de problemas matemáticos 

en estudiantes del nivel primario, según las investigaciones publicadas entre los años 2011-

2019. 

- Identificar los resultados logrados al aplicar las estrategias lúdicas para la resolución de 

problemas matemáticos en estudiantes del nivel primario, según las investigaciones 

publicadas entre los años 2011-2019. 

3. Marco referencial 

3.1 Marco referencial 
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El acceso a la educación de calidad es un derecho elemental que todos los niños y niñas deben 

participar de forma equitativa e igualitaria. Es por ello que, la Ley de Educación N°28044, 

establece en el artículo 3°, que el Estado Peruano asegura el ejercicio del derecho a una educación 

integral y de calidad para todas las personas.  

Por tal razón, el Ministerio de Educación, ha diseñado e implementado estrategias de enseñanza 

que respondan a las características, necesidades, intereses y demandas de los estudiantes del nivel 

primaria. Estas se ven reflejadas en las Rutas del Aprendizaje que señalan el ¿qué y cómo aprenden 

nuestros estudiantes? en el área curricular de Matemática (Ministerio de Educación, 2015). 

En efecto, el Ministerio de Educación (2015) considera que las estrategias lúdicas son 

herramientas fundamentales que inciden de forma positiva en la construcción de conocimientos y 

resolución de problemas matemáticos, por lo tanto recomienda en las Rutas de Aprendizaje “… 

que los niños realicen diversas representaciones, partiendo de aquellas que son vivenciales hasta 

llegar a las gráficas y simbólicas” (p.27). Esto quiere decir, que los docentes deben incluir como 

estrategias de enseñanza representaciones vivenciales entre ellas se encuentran acciones motrices, 

juegos de roles, dramatización, entre otros los cuales permitirán orientar a los estudiantes a pensar 

y actuar matemáticamente. 

Asimismo, en el Marco del Buen Desempeño Docente se considera la importancia del uso de 

estrategias que movilicen la creatividad y pensamiento crítico en los estudiantes. Es por ello que 

en el segundo dominio, en la competencia cuatro, se enfocan específicamente en el proceso de 

enseñanza y la utilización de estrategias (Ministerio de Educación, 2014). 
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3.2 Antecedentes 

3.2.1 Antecedentes nacionales 

     En lo que respecta a, los antecedentes nacionales, se buscó estudios en los repositorios 

institucionales y en base de datos de las universidades licenciadas por Sunedu. Sin embargo, no se 

encontró ningún trabajo de investigación sobre estado del arte en relación a la educación 

matemática ni mucho menos sobre estrategias lúdicas para la resolución de problemas 

matemáticos. 

3.2.2 Antecedentes internacionales 

Con referencia a los antecedentes internacionales solo se ha encontrado dos investigaciones de 

estado del arte sobre la enseñanza y pensamiento matemáticos en estudiantes de educación inicial. 

De modo que, se ha evidenciado la ausencia de estado de arte sobre estrategias lúdicas para la 

resolución de problemas matemáticos a nivel primario. 

Para Casas y Triana (2007) en la investigación titulada Estado de arte de la pedagogía de la 

matemática en niños de 3 a 7 años, en Colombia. Tuvo como objetivo general demostrar la 

metodología aplicada por algunos docentes para enseñar las matemáticas a los niños de educación 

inicial. El diseño metodológico de la investigación fue cualitativa y se aplicaron instrumentos 

como matrices bibliográfica y hermenéutica. Se concluye en este estudio que los docentes aplican 

usualmente las mismas estrategias, es decir que se conforman con lo que aprendieron en la 

universidad y no se atreven a investigar estrategias innovadoras, esta mentalidad, afecta a los 

estudiantes generando aburrimiento y malestar en el aprendizaje de las matemáticas. 
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Tokuhama y Rivera (2013) en la investigación titulada Estado del arte sobre pensamiento inicial 

matemático en Ecuador. Tuvo como objetivo general sistematizar los principales hallazgos 

encontrados en diferentes estudios documentales sobre el desarrollo del pensamiento inicial 

numérico en relación a sus implicancias para la adquisición de posteriores aprendizajes 

matemáticos. La metodología de la investigación fue cualitativa y se utilizaron instrumentos como 

fichas bibliográficas y hermenéuticas, ya que fue una investigación documental. Finalmente se 

concluye que el apropiamiento de los procesos matemáticos no está condicionada a una edad 

específica, así también la estimulación temprana permite el desarrollo de conceptos matemáticos 

básicos en niños de 0 a 6 años.  

 

3.3 Conceptos claves 

3.3.1 Estado del arte 

El estado de arte es un tipo de investigación que comprende la búsqueda y análisis de 

investigaciones sobre un tema en específico (Ramírez, 2017). Es decir, es el ejercicio que realiza 

un investigador para mostrar que se ha hecho sobre un tema en específico o que se ha desarrollado 

o logrado con respecto al mismo. 

Para Galeano y Vélez (como se citó en Gómez, Galeano y Jaramillo, 2015, p. 424) “es una 

investigación documental sobre la cual se recupera y trasciende reflexivamente el conocimiento 

acumulado sobre determinado objeto de estudio”. En otras palabras, es un estudio analítico y 

reflexivo sobre un tema en particular. 
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Entonces el estado del arte un tipo de estudio documental que requiere de un proceso de 

observación, análisis y reflexión sobre un determinado tema o problemática, el cual permite 

mostrar el estado actual del mismo. 

 

3.3.2 Estrategias lúdicas 

En lo que respecta a estrategias lúdicas, Guardo y Santoya (2015) lo definen como: 

Una forma de orientar la acción educativa con el uso fundamental del juego, con el 

fin de fomentar en los niños y niñas factores como la creatividad, el pensamiento 

lógico, la autonomía y el constructivismo; así como también la interacción social 

del niño y la niña con su entorno (p.40).  

     De esta manera, se puede entender que las estrategias lúdicas se enmarcan en el uso 

fundamental del juego para orientar la acción educativa con el propósito de fomentar el desarrollo 

de habilidades cognitivas, sociales y emocionales. 

     De igual manera, Burgo y Vásquez (2015) mencionan que “el juego como estrategia estimula 

la creatividad, facilita la agilidad mental, memoria y atención, siendo un excelente motivador para 

el aprendizaje” (p.46). Esto significa, que el juego es un medio que impulsa las habilidades 

mentales del niño para aprehender el aprendizaje. 

     En tal sentido, las estrategias lúdicas son una manera de encaminar la acción educativa para el 

desarrollo de la creatividad, autonomía, atención, memoria, pensamiento lógico.  

3.3.2.1 Definición de juego 
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     Díaz (1993) indica que el juego es una actividad pura, no existe interés, el juego es espontáneo, 

que nace en el niño y se exterioriza haciéndole que se sienta bien (Citado en Meneses y Monge, 

2001).  

 

3.3.2.2 Enfoque teórico del juego 

     Para Piaget (1961), según su teoría estructuralista del juego manifestada en La formación del 

símbolo del niño, indica que el juego forma parte de la inteligencia del niño, ya que permite 

asimilar y acomodar la realidad a las características de su desarrollo cognitivo y de su comprensión 

de la misma. 

     De acuerdo al enfoque de Vygotsky (1979) se infiere que el juego es una actividad estimulador 

del desarrollo mental del niño, ya que, a través del juego, la concentración, la atención, el 

reconocimiento y el recuerdo se generan de forma consciente y divertida. 

 

3.3.3 Estrategias lúdicas en las matemáticas 

     Las estrategias lúdicas en las matemáticas según Huaracha (2015) son los medios didácticos 

para estimular y desarrollar la curiosidad, el placer por el aprendizaje y la investigación 

matemática. Asimismo, Ministerio de Educación (2015) en las rutas de aprendizaje, considera que 

el juego como estrategia en el aprendizaje de las matemáticas orienta al estudiante a comprender 

el significado, razonar, argumentar y explicar los procedimientos y resultados de forma 

estimulante.  
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     Para Quintero, Restrepo y Padilla (2016) menciona que es “una herramienta para que los 

estudiantes aprendan jugando y se apropien de los conceptos matemáticos básicos que les permitan 

resolver diferentes situaciones problemáticas de su cotidianidad” (p.39). 

3.3.3.1 Clasificación de juegos matemáticos 

     Fernández (2014) en su investigación menciona una lista de juegos matemáticos, los cuales se 

encuentran clasificados por la función o utilidad que cumple cada uno de ellos en el aprendizaje, 

estos son los siguientes: cálculo mental; bingo numérico, veinte-veinte, Cualquier contenido; 

Trivial matemático, ruleta del trivial matemáticos, De medida; laberinto, puzzle, matgram y 

dominó y De lógica y estrategia; Nim, sim, timbiriche matemático y acertijos matemáticos. 

     Así también, García (2013) menciona que los juegos tradicionales son adaptables para usarlos 

en el aprendizaje de las matemáticas, los cuales son los siguientes: El dominó, las cartas, la oca, el 

trivial, el bingo y el póker.  

3.3.4 Resolución de problemas matemáticos 

     En lo que se refiere a, resolución de problemas matemáticos el Ministerio de Educación 

(Minedu, 2015) asevera que “sirve de contexto para que los niños construyan nuevos conceptos 

matemáticos, descubran relaciones entre entidades matemáticas y elaboren procedimientos 

matemáticos, estableciendo relaciones entre experiencias, conceptos, procedimientos y 

representaciones matemáticas” (p.16). En otras palabras, la resolución de problemas matemáticas 

es el escenario, en donde los estudiantes descubren y crean conceptos matemáticos que les 

permitirá establecer relaciones entre la vida cotidiana y las matemáticas. 
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     En tal sentido, Polya (1989) afirma que para “resolver problemas se debe seguir cuatro pasos, 

las cuales son: 1. Entender el problema., 2. Configurar el plan., 3. Ejecutar el plan., 4. Examinar 

la solución” (p.25). 

     En concreto, la resolución de problemas matemáticos se realiza a través de una secuencia de 

cuatro pasos, los cuales permiten la solución de un problema matemático. Así también, sirve de 

escenario para que los niños y niñas construyan y descubran conceptos matemáticos. 

4. Metodología  

4.1 Tipo de investigación 

La presente investigación, tiene un enfoque cualitativo, ya que pretende hacer una revisión 

bibliográfica de análisis de contenido para dar a conocer el estado actual sobre las estrategias 

lúdicas para la resolución de problemas matemáticos a nivel primario. Según Hernández, 

Fernández y Baptista (2010) el enfoque cualitativo “utiliza la recolección de datos sin medición 

numérica para descubrir o afinar preguntas de investigación en el proceso de interpretación” (p.7). 

Es decir, que no se fundamenta en la estadística, si no que se basa en la perspectiva interpretativa 

de los fenómenos. 

4.2 Muestra y unidades de análisis 

Las unidades de análisis que se ha tomado en cuenta en esta investigación son fuentes secundarias 

o documentales como tesis de pre y post grado sobre estrategias lúdicas para la resolución de 

problemas matemáticos a nivel primario. Asimismo, se exploró 53 tesis de las cuales 20 de ellas 

fueron seleccionados para el desarrollo del estado del arte.  
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a) Ubicación: La bibliografía fueron extraídas de repositorios institucionales de universidades 

públicas y privadas licenciadas a nivel nacional, que posean acceso completo en modo virtual, las 

cuales con las siguientes: 

 

b) Alcance geográfico: Las fuentes documentales fueron realizadas en Perú. 

c) Horizonte temporal: Las investigaciones seleccionadas tiene un espacio temporal de diez años, 

desde el 2011 hasta el 2019. 

d) Idiomas de los documentos: Todas las fuentes bibliográficas están publicadas en el idioma 

español. 

e) Tipo de fuentes: Todas las fuentes documentales son tesis de pre y posgrado. 

4.3 Ejes temáticos 

Los ejes de análisis, dan referencia de manera específica lo que se está abordando en el presente 

estudio, continuación los ejes temáticos: 

Repositorios 
institucionales

Públicas

Universidad 
Nacional de Piura

Universidad 
Nacional de 

Educación Enrique 
Guzmán y Valle

Universidad 
Nacional de San 

Agustín de Arequipa

Privadas

Universidad San 
Ignacio de Loyolav

Universidad de 
Huánuco

Universidad César 
Vallejo

Pontificia 
Universidad Católica 

del Perú

Figura 1: Ubicación de las fuentes documentales 
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4.4 Técnica e instrumentos:  

La técnica de investigación es la observación, el cual se aplicará mediante el análisis documental. 

Para Díaz (2011) la observación científica implica tener un objetivo claro, definido y preciso, esto 

con lleva a un registro, análisis e interpretaciones de los datos encontrados. En otras palabras, es 

aquella que recoge información de forma intencionada para un proceso analítico. 

En cuanto a los instrumentos de recojo de información se aplicaron los siguientes: 

a) Matriz bibliográfica: Este instrumento posibilitó el recojo de información de las fuentes 

bibliográficas como; autor, año, título de la investigación, tipo de documento, nombre del 

repositorio institucional, objetivo y resumen (anexo 1). 

b) Matriz analítica o hermenéutica: Este instrumento facilitó registrar, relacionar y acopiar las 

fuentes documentales de acuerdo a los ejes de análisis como: título de la investigación y 

resultados cualitativos y cuantitativos de las investigaciones (anexo 2). 

4. 5 Plan de análisis 

Ejes temáticos

Estrategias 
lúdicas utilizadas

Resultados 
logrados

Figura 2: Ejes temáticos 
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     El plan de análisis durante este proceso de investigación ha sido riguroso, constante y continuo. 

Para ello, se ha tomado en cuenta los ejes de análisis. Este proceso consistió de dos fases: una 

heurística y la otra hermenéutica. 

a) Fase heurística:  

     En esta fase, se buscó información en repositorios de universidades licenciadas a nivel nacional, 

que posean acceso libre en modo virtual. Los datos encontrados fueron organizados en una base 

de datos realizada en Microsoft Excel. Asimismo, la información fue recopilada y registrada en 

categorías: autor, titulo de investigación nombre de la universidad, tipo de gestión, ubicación, 

objetivo y resumen. Posterior a ello, se determinó las ideas base con el propósito de seleccionar 

los datos que se necesitan para continuar en la siguiente fase. 

b) Fase hermenéutica 

     En la fase hermenéutica, se realizó el análisis-interpretativo detallado del contenido. Para ello, 

se ha tomado en cuenta examinar minuciosamente los resultados y conclusiones de las 

investigaciones. Estos datos se registraron y recopilaron en una tabla de análisis en Microsoft 

Excel, con la finalidad de proporcionar información sobre sobre los ejes de análisis que permitan 

enriquecer y construir el estado de arte. 

4.6 Ética 

     Dentro de los aspectos éticos considerados para el estudio de las fuentes secundarias están: 

     Respeto a los derechos de autor: el presente trabajo es el resultado del esfuerzo personal. En 

relación con el tema elegido. Se ha considerado en la elección que éste cumpla con los aspectos 
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señalados en las normas de protección y propiedad intelectual propias de la universidad. Se 

trabajará este aspecto, con el estilo de referencia del American Psychological Association (APA). 

     Beneficio para el conocimiento: la presente de investigación del estado del arte tiene la finalidad 

de indagar a profundidad sobre el tema Estrategias lúdicas para la resolución de problemas 

matemáticos a nivel primario, de tal manera que contribuirá con brindar mayor información sobre 

el tema indicado. Posteriormente será alcanzado a la facultad de Educación para que guie las 

investigaciones futuras de las promociones que lleguen a continuación. Tiene un beneficio propio 

porque por medio del trabajo de investigación se logrará contar con mayor información sobre el 

tema, y tendrá un beneficio para la institución porque servirá de base a otros estudiantes para 

futuras investigaciones. 

Asimismo, será presentado a la Dirección Universitaria de Investigación, Ciencia y Tecnología de 

la Universidad Peruana Cayetano Heredia para que sea aprobado por el mismo. 

5. Resultados 

5.1 Descripción de las fuentes documentales 

a) Sobre la ubicación y palabras claves 

El proceso de y recopilación de investigaciones ha sido de forma precisa y organizada. La 

búsqueda bibliográfica se realizó en repositorios de universidades licenciadas públicas y privadas 

que posean acceso completo en modo virtual. Las frases o palabras claves que se utilizaron para 

esta búsqueda fueron los siguientes: estrategias lúdicas, estrategias lúdicas en matemáticas, 

resolución de problemas matemáticos, el juego como estrategia y matemáticas. 
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El resultado de la búsqueda generó la aparición de una gran cantidad de investigaciones, 

respecto al tema a investigar como de otras disciplinas. De modo que, se inició un proceso de 

selección de documentos, de acuerdo al interés temático. Para ello, se consideró el idioma y 

materia. Esto permitió hallar un total de 53 investigaciones. 

Sin embargo, estas 53 fuentes documentales fueron revisadas y filtradas, según el criterio de 

interés para la construcción de este estado de arte. Estos son: nivel educativo, horizonte temporal 

y ubicación. De esta manera, que se redujo a 20 investigaciones siendo todas ellas tesis de pre y 

post grado. 

Tabla 1  

Ubicación de fuentes documentales 

Repositorios de universidades  
Cantidad de fuentes 

documentales 

Universidad Nacional de Piura 1 

Universidad San Ignacio de Loyola 1 

Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y 

Valle 
3 

Pontificia Universidad Católica del Perú 1 

Universidad César Vallejo 8 

Universidad de Huánuco 3 

Universidad Nacional de San Agustín de Arequipa 

Total 

3 

20 

Nota: Autoría propia 

b) Horizonte temporal 
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Las investigaciones recopiladas se encuentran en un horizonte temporal del 2011 hasta el 2019, 

sin embargo, solo se encontró fuentes documentales del 2014 hasta el 2019, tal como lo señala la 

figura 3. 

 

 

c) Idioma de los documentos 

Las 20 fuentes documentales están redactadas en el idioma español. 

d) Tipo de fuentes 

De acuerdo a los hallazgos, el 100% de las investigaciones son tesis, de las cuales el 65% del 

total son de post grado y 35% son de pregrado. 
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5.2 Descripción de las fuentes documentales sobre estrategias lúdicas para la resolución de 

problemas matemáticos 

A continuación, se presentará detalladamente el resumen de cada investigación. Cada descripción 

incluye información como: el autor, ubicación, objetivo, metodología y las conclusiones. Todo 

esto se organizará de forma ordenada en la tabla 2. 

Tabla 2 

Resumen de las fuentes documentales halladas 

Documento 

N° 
Resumen 

1 

La investigación desarrollada por Huaracha (2015), tiene por objetivo mejorar 

la capacidad de resolución de problemas aditivos mediante la aplicación de 

juegos matemáticos en estudiantes del 2do grado del nivel primario. El diseño 

metodológico es experimental de enfoque mixto. Se concluye que la aplicación 

de juegos matemáticos ayudó a mejorar el desempeño de los estudiantes, 

ubicándolos en el nivel de logro, además se observó que los juegos matemáticos 

motivan el aprendizaje y resolución de problemas matemáticos. 

2 

La fuente documental de Vargas (2015) plantea como objetivo diseñar una 

estrategia didáctica a través del juego con el propósito de mejorar los procesos 

de resolución de problemas aritméticos aditivos en los estudiantes del 2do grado 

de educación primaria. Está basada en un enfoque cualitativo-observación. Se 

concluye que el juego como estrategia didáctica presenta al aprendizaje de las 

matemáticas de forma más atractiva e interactiva, asimismo mejora la 

comprensión y lectura del problema. 
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3 

La investigación realizada por Trinidad y Sánchez (2014) tiene como objetivo 

aplicar juegos vivenciales para la resolución de problemas matemáticos en 

estudiantes de 3ro y 4to grado de educación primaria. La metodología utilizada 

fue experimental con enfoque cuantitativo. Se concluye que los juegos 

vivenciales favorece de forma significativa la resolución de problemas, el cual 

permite incrementar el rendimiento académico en el área de matemática. 

4 

La fuente documental desarrollada por Navarro, Quispe y Solórzano (2015) 

plantea como objetivo aplicar actividades lúdicas a través de material concreto 

para la resolución de problemas matemáticos en los niños y niñas del 2do grado 

del nivel primario. La investigación fue experimental-mixta. Se concluye que 

las actividades lúdicas favorece al niño en su desarrollo social y pensamiento 

matemático. 

 

5 

La investigación elaborada por Tineo, Vargas y Yauri (2019) tiene como 

objetivo demostrar el impacto del juego en la resolución de situaciones 

matemáticas en estudiantes de 1er grado del nivel primario. La metodología 

utilizada fue experimental con un enfoque cuantitativo. Se concluye que los 

juegos influyen significativamente en la resolución de problemas matemáticos, 

ya que promueve la motivación, el cual facilita el aprendizaje significativo. 

6 

La fuente documental realizada por Zea (2017) plantea como objetivo 

determinar cómo incide el plan de juego lógico en la resolución de problemas 

matemáticos en estudiantes de 2do grado del nivel primario. El diseño de la 

investigación fue experimental con enfoque cuantitativo. Se concluye que el 

plan de juego lógico influye significativamente en el desarrollo del 

razonamiento lógico-matemático y creatividad, además mejora la lectura, 

comprensión y resolución de problemas matemáticos. 
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7 

La investigación desarrollada por Nuñez (2017) tiene como objetivo demostrar 

que la aplicación de juegos educativos mejora la resolución de problemas 

matemáticos en estudiantes de 1er grado de educación primaria. La metodología 

utilizada fue experimental de enfoque cuantitativo. Se concluye que la 

matemática lúdica influye significativamente en el desarrollo de las capacidades 

matemáticas, logrando avanzar un nivel de eficiencia del 80%. 

8 

La fuente documental realizada por Bustamante (2018) plantea como objetivo 

determinar el efecto del programa “aprendo jugando” en la resolución de 

problemas matemáticos en estudiantes de 3er grado de educación primaria. La 

investigación se aplicó en base a un diseño experimental-cuantitativo. Se 

concluye que la aplicación de juegos educativos fomenta el desarrollo de la 

capacidad de resolución de problemas matemáticos, los cuales se ven reflejados 

en su rendimiento académico, además incrementa el nivel de conocimiento y 

aprendizaje de las matemáticas. 

9 

La investigación elaborada por Casas y Tocto (2019) tiene como objetivo 

establecer la relación entre estrategias lúdicas y aprendizaje basado en la 

resolución de problemas matemáticos en estudiantes de 1er grado del nivel 

primario. La metodología de esta investigación se basó en la observación con 

enfoque cuantitativo. Se concluye que la correlación entre estrategias lúdicas y 

resolución de problemas matemáticos es positivamente significativa, ya que 

permite el desarrollo y fortalecimiento de capacidades como comprensión, 

resolución y comprobación de ejercicios matemáticos. 

10 

La fuente documental desarrollada por Salcedo (2018) plantea como objetivo 

determinar el efecto de las estrategias lúdicas en la resolución de problemas 

matemáticos en estudiantes de 4to grado del nivel primario. La investigación se 

realizó en base a un diseño experimental con enfoque cuantitativo. Se concluye 

que las estrategias lúdicas en las resoluciones de problemas matemáticos 

desarrolla el pensamiento lógico y cálculo mental en los estudiantes,  además 

genera un efecto positivo mejorando las destrezas y habilidades tales como la 

creatividad, autonomía, toma de decisiones y solidaridad. 
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11 

La investigación realizada por Carranza (2019) tiene como objetivo proponer 

un programa de estrategias lúdicas para mejorar las resoluciones de problemas 

matemáticos en estudiantes del 5to grado del nivel primario. La metodología 

utilizada fue observacional con enfoque cuantitativo.  Se concluye que las 

estrategias lúdicas mejoran la capacidad del razonamiento lógico matemático, 

asimismo con lleva al estudiante a enfrentar desafíos matemáticos a través de la 

motivación, y creatividad que esta misma genera. 

12 

La fuente documental elaborada por Ramírez (2017) plantea como objetivo 

determinar las estrategias lúdicas que mejoran la competencia: resuelve 

problemas de cantidad en el área de matemática en estudiantes de 5to grado  del 

nivel primario. La investigación se realizó en base a un diseño experimental con 

enfoque mixto. Se concluye que las estrategias lúdicas fomentan la motivación 

e interés en el aprendizaje de las matemáticas, además mejora las capacidades 

de lógico matemático en los estudiantes. 

13 

La investigación desarrollada por Carbajo (2018) tiene como objetivo 

determinar el efecto del uso de las estrategias lúdicas en la resolución de 

problemas matemáticos en estudiantes de 3er grado de educación primaria. La 

metodología que se utilizó fue experimental con enfoque cuantitativo. Se 

concluye que los juegos didácticos tienen influencia positiva del desarrollo del 

pensamiento lógico matemático. 

14 

La fuente documental realizada por Huamán (2018) plantea como objetivo 

determinar el efecto de los juegos educativos en la solución de problemas 

aritméticos en estudiantes del 2do de grado del nivel primario. Esta 

investigación se basó en un diseño experimental con enfoque cuantitativo. Se 

concluye que el juego permite el mayor análisis de la resolución de los 

problemas aditivos, así también fomenta el aprendizaje de las matemáticas de 

forma divertida y placentera. 
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15 

La investigación elaborada por Aguirre (2019) tiene como objetivo mejorar la 

capacidad de resolución de problemas matemáticos en estudiantes de 2do grado 

del nivel primario. La metodología utilizada fue experimental con enfoque 

cuantitativo. Se concluye que la aplicación de juegos educativos contribuyó al 

logro del aprendizaje significativo de las matemáticas y a la comprensión de 

cálculo mental, asimismo se ha demostrados que 95% de total de los estudiantes 

incremento su capacidad de resolver problemas matemáticos. 

16 

La fuente documental desarrollada por Chambi (2018) plantea como objetivo 

validar el efecto del uso de estrategias lúdicas basadas en el método ABN para 

el desarrollo de las competencias de resolución de problemas matemáticos. El 

diseño metodológico fue experimental con enfoque cuantitativo. Se concluye 

que las estrategias lúdicas contribuyen en la comprensión y resolución de 

problemas de cantidad, además permitió el alcanzar un mejor rendimiento 

académico. 

17 

La investigación realizada por Cornejo (2016) tiene como objetivo la aplicación 

de estrategias lúdicas para estimular el nivel de razonamiento lógico y el 

planteamiento y resolución de problemas matemáticos en estudiantes de primer 

grado de educación primaria. La metodología utilizada fue experimental con 

enfoque cuantitativo. Se concluye que las estrategias lúdicas favorece el 

desarrollo del razonamiento lógico y habilidades matemáticas como analizar, 

deducir e interpretar diversas situaciones, además promueve el interés por 

aprendizaje de las matemáticas. 

18 

La fuente documental elaborada por Colque y Quispe (2019) tiene como 

objetivo determinar la aplicación de estrategias lúdicas con material concreto 

en resolución de problemas aritméticos en estudiantes de cuarto grado del nivel 

primario. Se basó en un enfoque cuantitativo con diseño metodológico 

experimental. Se concluye que  las estrategias lúdicas fomenta el logro de 

aprendizajes en el área de matemáticas, además promueve la creatividad y el 

pensamiento lógico matemático. 
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19 

La investigación realizada por Cañoli (2019) plantea como objetivo determinar 

la aplicación de actividades lúdicas como estrategia para la mejora de la 

resolución de problemas matemáticos en estudiantes de educación primaria. El 

diseño metodológico fue experimental con enfoque cuantitativo. Se concluyó 

que las actividades lúdicas contribuyeron con la mejora del rendimiento 

académico, además favoreció el desarrollo de la comprensión y resolución de 

problemas matemáticos. 

20 

La fuente documental desarrollada por Trujillo (2019) tiene como objetivo 

mejorar las capacidades de resolución de problemas de cantidad con los juegos 

matemáticos en estudiantes de 2do grado del nivel primario. La metodología 

utilizada fue experimental con enfoque cuantitativo. Se concluyó que las 85.8% 

de total de los estudiantes han logrado mejorar su capacidad de resolución de 

problemas de cantidad, asimismo ha favorecido el desarrollo del cálculo mental 

y analógico. 

 

5.3 Análisis de los ejes sobre estrategias lúdicas para la resolución de problemas matemáticos 

a nivel primario 

a) Eje 1: Estrategias lúdicas utilizadas 

A partir del análisis de las fuentes documentales secundarias, se encontró diversas estrategias 

lúdicas que fueron utilizadas en las investigaciones que sirvieron como objeto de estudio para el 

desarrollo y avance del estado del arte sobre estrategias lúdicas para la resolución de problemas 

matemáticos a nivel primario. 

Por lo cual, en la tabla 3 se muestra estos resultados, en la columna de cantidad de 

investigaciones hace referencia a las fuentes documentales que aplicaron la misma estrategia 

lúdica y la columna de estrategias lúdicas señala el recurso que se empleó dentro de la estrategia. 
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Tabla 3 
  

Estrategias lúdicas utilizadas para la resolución de problemas matemáticos a nivel primario 

Cantidad de 

investigaciones 
Estrategias lúdicas Recursos 

7 Juegos de mesa 

Bingo, ludo, rompecabezas, 

hospedajes, domino, cartas, ajedrez, 

sudoku y monopolio. 

6 Juegos vivenciales 

La tiendita, el banco, torres operativas, 

la fábrica te Túman, juegos de tarjetas, 

pesca tu número, etc. 

1 

Juegos con material concreto 

estructurado del Ministerio de 

Educación 

Material base 10, bloques lógicos, 

regletas, geoplano, ábaco y poliedros. 

2 
Juegos con material concreto no 

estructurado 

Chapas, botellas, piedras, canicas, 

botellas, hojas secas, alimentos, cajas, 

recipientes, palitos, semillas, fideos, 

etc. 

4 Juegos Psicomotrices 
Tumba latas, la ruleta, carrera de sacos 

y coches, los dados, etc. 

 

Con respecto a la tabla 3, las estrategias lúdicas utilizadas para la resolución de problemas 

matemáticos a nivel primario son diversas, entre ellas se encuentras los juegos de mesa, juegos 

vivenciales, juegos con material estructurado, juegos con materiales no estructurados y juegos 

psicomotrices.  

Para Huaracha (2015), Vargas (2015), Tineo, Vargas y Yauri (2019), Salcedo (2018), Carbajo 

(2018), Aguirre (2019), Chambi (2018) y Cañoli (2019) los juegos de mesa fomentan el desarrollo 
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del razonamiento, acrecienta la capacidad y rapidez en el cálculo mental. Además, permite a los 

estudiantes aprender de forma significativa y espontánea. 

Asimismo, los juegos vivenciales es una técnica que permite a los estudiantes construir su 

propio conocimiento, adquirir habilidades y capacidades basados en la experiencia, asimismo 

estimula el desarrollo del pensamiento lógico para la compresión y resolución de problemas 

matemáticos como lo mencionan Trinidad y Sánchez (2014), Zea (2017), Nuñez (2017), Casas y 

Tocto (2019), Carranza (2019) y Cornejo (2016). 

Según Navarro, Quispe y Solórzano (2015) los juegos con material concreto estructurado del 

Ministerio de educación facilitan el proceso de enseñanza-aprendizaje de las matemáticas en los 

estudiantes de educación primaria. Además despierta el interés y estimula la creatividad e 

imaginación. 

Los juegos con material concreto no estructurado son aquellos que se encuentran en el entorno 

del estudiante, estos son utilizados con un fin educativo (Ramírez, 2017). Cabe resaltar que este 

juego ayuda a la mejora del rendimiento académico, ya que el aprendizaje se convierte más fácil, 

debido a que el niño manipula y explora los materiales de forma divertida y amena para relacionar, 

comprender y resolver problemas matemáticos (Colque y Quispe, 2019). 

De acuerdo a, Bustamante (2018), Huamán (2018) Huaracha (2015) y Trujillo (2019) señalan 

que los juegos psicomotrices genera en los estudiantes la necesidad de moverse y socializarse con 

sus pares en un espacio determinado, además proporciona a los niños y niñas espontaneidad, 

confianza, tranquilidad y seguridad en sí mismos para el desarrollo de problemas matemáticos.  

En síntesis, se han utilizado diversas estrategias lúdicas en las investigaciones para la resolución 

de problemas matemáticos en estudiantes del nivel primario. Todos estos muestran un objetivo 
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similar, los cuales orientan a la mejora de la capacidad de resolución de problemas matemáticos, 

mediante estrategias lúdicas que se caracterizan por ser recreativas, espontaneas, creativas y 

didácticas. 

b) Eje 2: Resultados logrados 

Las 20 investigaciones coinciden en sus resultados y conclusiones con respectos al uso de las 

estrategias lúdicas para la resolución de problemas matemáticos. Estos se mostrarán a 

continuación, en la figura 4:  

 

 

 

Con respecto a la figura 4, se presentaron los resultados logrados en las investigaciones 

revisadas sobre estrategias lúdicas para la resolución de problemas matemáticos a nivel primario, 

Resultados logrados

Mejora la comprensión y lectura del problema matemático.

Incrementa el rendimiento académico en el área de matemática.

Desarolla el pensamiento lógico matemático.

Facilita el aprendizaje significativo.

Favorece el desarrollo social del niño.

Fomenta la creatividad e interés natural de niño.

Influye en el desarrollo del razonamiento lógico-matemático .

Mejora las habilidades de autonomía y la toma de decisiones.

Incrementa la capacidad de resolver problemas matemáticos.

Promueve el interés por aprendizaje de las matemáticas.

Figura 4: Resultados logrados en las investigaciones revisadas sobre estrategias lúdicas para la 

resolución de problemas matemáticos a nivel primario. 
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estas se han agrupado de acuerdo a los logros comunes que se encuentran en los resultados, las 

cuales son: competencias matemáticas y efectos positivos en el ámbito y socio-emocional. 

En relación a las competencias matemáticas se encontraron que las estrategias lúdicas para 

resolución de problemas matemáticos, mejoran la capacidad de comprensión, lectura y resolución 

de problemas matemáticos, además influye en el desarrollo de razonamiento y pensamiento lógico-

matemático de los niños, como lo señalan Vargas (2015), Trinidad y Sánchez (2014), Zea (2017), 

Nuñez (2017), Bustamante (2018), Casas y Tocto (2019), Ramírez (2017), Carbajo (2018), Aguirre 

(2019), Chambi (2018), Cañoli (2019) y Trujillo (2019).   

Para Huaracha (2015), Tineo, Vargas y Yauri (2019), Navarro, Quispe y Solórzano (2015), 

Salcedo (2018), Carranza (2019), Huamán (2018) y Colque y Quispe (2019) hacen hincapié en los 

efectos positivos que generan las estrategias lúdicas en el ámbito socio-emocional del estudiante, 

afirmando que: mejoran las habilidades de autonomía y la toma de decisiones, favorecen el 

desarrollo social y facilitan en aprendizaje significativo, fomentan la creatividad e interés de 

aprendizaje con respecto a la resolución de problemas matemáticos. 

En síntesis, se han encontrado resultados logrados en las investigaciones sobre estrategias 

lúdicas para la resolución de problemas matemáticas, las cuales son comunes y complementarias.  

 

6. Conclusiones 

A partir de las investigaciones revisadas para la construcción y desarrollo del estado del arte 

sobre estrategias lúdicas para la resolución de problemas matemáticos, se concluye que: 
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- Las investigaciones revisadas presentan diversas estrategias lúdicas que fueron utilizadas 

para la resolución de problemas matemáticos en estudiantes del nivel primario, entre ellas 

se encuentran, los juegos de mesa, juegos vivenciales, juegos con material concreto 

estructurado, juegos con material concreto no estructurado y juegos psicomotrices. 

- La aplicación de las estrategias lúdicas tuvo efectos positivos en la resolución de problemas 

matemáticos, ya que logró en los estudiantes mejorar significativamente la comprensión y 

resolución de problemas matemáticos, elevando su rendimiento académico en el área de 

las matemáticas. 

- Los resultados de logro de las investigaciones comparten conclusiones similares, con 

respecto al impacto positivo genera las estrategias lúdicas para la resolución de problemas 

matemáticos en estudiantes del nivel primario, por ejemplo; mejora la comprensión y 

lectura del problema matemáticos, fomenta el desarrollo del pensamiento lógico-

matemático, facilita el aprendizaje significativo, incrementa la capacidad de resolver 

problemas matemáticos, favorece el desarrollo social y fomenta la creatividad e interés por 

el aprendizaje de las matemáticas 

- Existe vacío de información con respecto a antecedentes nacionales e internacionales de 

estado de arte sobre estrategias lúdicas para la resolución de problemas matemáticos. 

 

7. Recomendaciones 

- Continuar elaborando investigaciones con diseño metodológico experimental sobre 

estrategias lúdicas para la resolución de problemas matemáticos a nivel primario. 
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- Elaborar estado de arte sobre estrategias lúdicas para la resolución de problemas 

matemáticos, con la finalidad de que sirva como antecedentes para futuras 

investigaciones. 

- El docente debe capacitarse teórico y prácticamente en la aplicación de estrategias lúdicas 

para facilitar, orientar, dirigir a la construcción del aprendizaje en la resolución de 

problemas matemáticos de los estudiantes. 

- Difusión de este estado del arte en la medida que se cuente con insumos para el 

desempeño docente en primaria. 
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