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Resumen

El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo principal sistematizar las
investigaciones sobre las estrategias ludicas para la resolucion de problemas matematicos a nivel
primario, segun las investigaciones publicadas entre los afios 2011-2019. Es este tipo de
investigacion fue cualitativa, porque describi6 el estado actual de las estrategias ludicas para la
resolucion de problemas matematicos. Como muestra se selecciond 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 analisis, estrategias ladicas utilizadas y resultados logrados
en la resolucion de problemas matematicos. Asi también se hicieron uso de dos instrumentos, tales

como, matriz bibliografica y matriz hermenéutica.

Se obtuvo como resultados que las estrategias utilizadas para la resolucion de problemas
matematicos 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
comprension y lectura de los problemas matematicos, fomenta el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico, facilita el aprendizaje significativo, entre otros. En conclusion, la aplicacion
de las estrategias ludicas tuvo efectos positivos en la resolucion de problemas matematicos, ya que
logré en los estudiantes mejorar significativamente la comprension y resolucion de problemas

matematicos, elevando su rendimiento académico en el area de las matematicas.

Palabras claves: estrategias ludicas, estrategias ludicas en matematicas, resolucion de problemas

matematicos, el juego como estrategia y matematicas.



1. Introduccién y planteamiento del problema

1.1 Introduccién

El estado del arte de la presente investigacion, se constituye en una recopilacion de fuentes
referidas a las estrategias ludicas para la resolucién de problemas matematicos. Esta propuesta
parte de una reflexion que me hago como futura docente sobre la dificultad que manifiestan los
estudiantes frente a la resolucion de problemas y las estrategias que utilizan para su ensefianza,
informacion 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 investigacion para la

produccién del conocimiento cientifico y de lo que esta participando (Guevara, 2016).

Por ello, se ha realizado una busqueda basada en la lectura y analisis de bibliografias pertinentes

sobre las estrategias ltdicas en la resolucion de problemas matematicos.

Es asi que el presente estudio permitira contar con conocimiento relevante sobre las estrategias
ejecutadas por docentes de educacion bésica en el area de matematica, tratando de agrupar los
trabajos de diferentes autores por los siguientes criterios: lugar de publicacion, afio y lugar de

ubicacion.

El presente estudio se propone identificar las estrategias ludicas para la resolucion de problemas

matematicos a nivel primario.



Por lo cual, el presente trabajo consta de nueve capitulos, en el primer capitulo, se encuentra la
introduccidn, donde se describe de forma general el tema a tratar y el planteamiento del problema,

el cual es el origen de esta investigacion.

En tanto que, en el segundo capitulo, se presentan las preguntas y objetivos que orientan la
investigacion. Asimismo, en el tercer capitulo se desarrolla el marco referencial, que cuenta con

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

En el cuarto capitulo, se da a conocer la metodologia y el plan de analisis, el cual da a conocer
el disefio de la investigacion y las caracteristicas de las fuentes analizadas. Asi también, en el
quinto, sexto y séptimo capitulo se explicara los resultados, conclusiones y recomendaciones,
respectivamente. Finalmente, en el octavo y noveno se halla la referencia bibliografica y los

anexos.

1.2. Planteamiento del problema

Durante mis préacticas pre-profesionales desarrolladas en el Il ciclo del segundo grado de
primaria de la Institucién Educativa Fe y Alegria N°8, en el afio 2018, se pudo observar el
desempefio del docente en aula para la resolucion de problemas matematicos, ya que en mi
formacidn académica me ensefiaron 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 matematicos en la pizarra, por lo cual se mostraba una transmision de
conocimientos. Por su parte, los estudiantes cuando terminaban de copiar los problemas,

expresaban lo siguiente: no sé como hacer, no entiendo, qué se hace. En tanto otros nifios



caminaban por todo el salén, hacian otra actividad o molestaban a sus comparfieros mostrando

desinterés y tal vez rechazo e indiferencia.

En base a esta experiencia, me realicé algunas preguntas ¢Realmente los nifios estan
aprendiendo a resolver problemas matematicos? ¢ Cual es el enfoque de ensefianza que aplica la
docente? ;Qué concepciones tiene la docente sobre la ensefianza para la resolucion de problemas
matematicos? ¢La docente tendra conocimientos sobre la aplicacion de estrategias ludicas para la
resolucion de problemas matematicos? ¢De qué manera la docente debe trabajar las estrategias
ludicas para la resolucién de problemas matematicos? Frente a estas interrogantes se hace
necesario sistematizar el conocimiento de la produccion cientifica que permitira tomar decisiones
para la mejora e implementacion de estrategias ludicas para la resolucion de problemas
matematicos basadas en evidencias cientificas generada en el presente estudio denominado estado

del arte.

2. Preguntas y objetivos

Ante la presente situacion descrita en las lineas anteriores, se plantea las siguientes preguntas de

investigacion.

2.1 Pregunta general:

¢Qué se ha investigado sobre las estrategias ludicas para la resolucion de problemas matematicos

en estudiantes del nivel primario en las investigaciones publicadas entre los afios 2011-2019?



2.1.1 Preguntas especificas

- ¢Cudles son los las estrategias ludicas usadas para la resolucion de problemas matematicos en

estudiantes del nivel primario segln las investigaciones publicadas entre los afios 2011-2019?

- ¢Cudles son los resultados logrados al aplicar las estrategias lidicas para la resolucion de
problemas matematicos en estudiantes del nivel primario segun las investigaciones publicadas

entre los afios 2011-2019?

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

2.2 Objetivo general

Analizar las investigaciones sobre las estrategias ludicas para la resolucion de problemas

matematicos a nivel primario, segun las investigaciones publicadas entre los afios 2011-2019.

2.2.1 Objetivos Especificos

- Identificar las estrategias Iudicas usadas para la resolucion de problemas matematicos
en estudiantes del nivel primario, segun las investigaciones publicadas entre los afios 2011-

2019.

- Identificar los resultados logrados al aplicar las estrategias ludicas para la resolucion de
problemas matematicos en estudiantes del nivel primario, segun las investigaciones

publicadas entre los afios 2011-2019.

3. Marco referencial

3.1 Marco referencial



El acceso a la educacion de calidad es un derecho elemental que todos los nifios y nifias deben
participar de forma equitativa e igualitaria. Es por ello que, la Ley de Educacion N°28044,
establece en el articulo 3°, que el Estado Peruano asegura el ejercicio del derecho a una educacién

integral y de calidad para todas las personas.

Por tal razén, el Ministerio de Educacion, ha disefiado e implementado estrategias de ensefianza
que respondan a las caracteristicas, necesidades, intereses y demandas de los estudiantes del nivel
primaria. Estas se ven reflejadas en las Rutas del Aprendizaje que sefialan el ;qué y como aprenden

nuestros estudiantes? en el area curricular de Matematica (Ministerio de Educacion, 2015).

En efecto, el Ministerio de Educacién (2015) considera que las estrategias ladicas son
herramientas fundamentales que inciden de forma positiva en la construccion de conocimientos y
resolucion de problemas matematicos, por lo tanto recomienda en las Rutas de Aprendizaje “...
que los nifios realicen diversas representaciones, partiendo de aquellas que son vivenciales hasta
llegar a las graficas y simbolicas” (p.27). Esto quiere decir, que los docentes deben incluir como
estrategias de ensefianza representaciones vivenciales entre ellas se encuentran acciones motrices,
juegos de roles, dramatizacion, entre otros los cuales permitiran orientar a los estudiantes a pensar

y actuar matematicamente.

Asimismo, en el Marco del Buen Desempefio Docente se considera la importancia del uso de
estrategias que movilicen la creatividad y pensamiento critico en los estudiantes. Es por ello que
en el segundo dominio, en la competencia cuatro, se enfocan especificamente en el proceso de

ensefianza y la utilizacion de estrategias (Ministerio de Educacion, 2014).



3.2 Antecedentes

3.2.1 Antecedentes nacionales

En lo que respecta a, los antecedentes nacionales, se buscd estudios en los repositorios
institucionales y en base de datos de las universidades licenciadas por Sunedu. Sin embargo, no se
encontré ningln trabajo de investigacion sobre estado del arte en relacion a la educacion
matematica ni mucho menos sobre estrategias ludicas para la resolucion de problemas

matematicos.

3.2.2 Antecedentes internacionales

Con referencia a los antecedentes internacionales solo se ha encontrado dos investigaciones de
estado del arte sobre la ensefianza y pensamiento matematicos en estudiantes de educacion inicial.
De modo que, se ha evidenciado la ausencia de estado de arte sobre estrategias lGdicas para la

resolucién de problemas matematicos a nivel primario.

Para Casas y Triana (2007) en la investigacion titulada Estado de arte de la pedagogia de la
matematica en nifios de 3 a 7 afios, en Colombia. Tuvo como objetivo general demostrar la
metodologia aplicada por algunos docentes para ensefiar las matematicas a los nifios de educacion
inicial. El disefio metodoldgico de la investigacion fue cualitativa y se aplicaron instrumentos
como matrices bibliografica 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 matematicas.



Tokuhama y Rivera (2013) en la investigacion titulada Estado del arte sobre pensamiento inicial
matematico en Ecuador. Tuvo como objetivo general sistematizar los principales hallazgos
encontrados en diferentes estudios documentales sobre el desarrollo del pensamiento inicial
numérico en relacion a sus implicancias para la adquisicion de posteriores aprendizajes
matematicos. La metodologia de la investigacion fue cualitativa y se utilizaron instrumentos como
fichas bibliograficas y hermenéuticas, ya que fue una investigacion documental. Finalmente se
concluye que el apropiamiento de los procesos matematicos no esta condicionada a una edad
especifica, asi también la estimulacion temprana permite el desarrollo de conceptos matematicos

basicos en nifios de 0 a 6 afos.

3.3 Conceptos claves

3.3.1 Estado del arte

El estado de arte es un tipo de investigacion que comprende la busqueda y analisis de
investigaciones sobre un tema en especifico (Ramirez, 2017). Es decir, es el ejercicio que realiza
un investigador para mostrar que se ha hecho sobre un tema en especifico o que se ha desarrollado

o logrado con respecto al mismo.

Para Galeano y Vélez (como se citd6 en Goémez, Galeano y Jaramillo, 2015, p. 424) “es una
investigacion documental sobre la cual se recupera y trasciende reflexivamente el conocimiento
acumulado sobre determinado objeto de estudio”. En otras palabras, es un estudio analitico y

reflexivo sobre un tema en particular.



Entonces el estado del arte un tipo de estudio documental que requiere de un proceso de
observacion, andlisis y reflexion sobre un determinado tema o problemética, el cual permite

mostrar el estado actual del mismo.

3.3.2 Estrategias ludicas

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

Una forma de orientar la accién educativa con el uso fundamental del juego, con el
fin de fomentar en los nifios y nifias factores como la creatividad, el pensamiento
l6gico, la autonomia y el constructivismo; asi como también la interaccion social

del nifio y la nifia con su entorno (p.40).

De esta manera, se puede entender que las estrategias ludicas se enmarcan en el uso
fundamental del juego para orientar la accion educativa con el propdsito de fomentar el desarrollo

de habilidades cognitivas, sociales y emocionales.

De igual manera, Burgo y Vasquez (2015) mencionan que “el juego como estrategia estimula
la creatividad, facilita la agilidad mental, memoria y atencidn, siendo un excelente motivador para
el aprendizaje” (p.46). Esto significa, que el juego es un medio que impulsa las habilidades

mentales del nifio para aprehender el aprendizaje.

En tal sentido, las estrategias ludicas son una manera de encaminar la accion educativa para el

desarrollo de la creatividad, autonomia, atencion, memoria, pensamiento légico.

3.3.2.1 Definicion de juego



Diaz (1993) indica que el juego es una actividad pura, no existe interés, el juego es espontaneo,
que nace en el nifio y se exterioriza haciendole que se sienta bien (Citado en Meneses y Monge,

2001).

3.3.2.2 Enfoque tedrico del juego

Para Piaget (1961), segun su teoria estructuralista del juego manifestada en La formacion del
simbolo del nifio, indica que el juego forma parte de la inteligencia del nifio, ya que permite
asimilar y acomodar la realidad a las caracteristicas de su desarrollo cognitivo y de su comprensién

de la misma.

De acuerdo al enfoque de Vygotsky (1979) se infiere que el juego es una actividad estimulador
del desarrollo mental del nifio, ya que, a través del juego, la concentracion, la atencion, el

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

3.3.3 Estrategias ludicas en las matematicas

Las estrategias ludicas en las matematicas segun Huaracha (2015) son los medios didacticos
para estimular y desarrollar la curiosidad, el placer por el aprendizaje y la investigacion
matematica. Asimismo, Ministerio de Educacion (2015) en las rutas de aprendizaje, considera que
el juego como estrategia en el aprendizaje de las matematicas orienta al estudiante a comprender
el significado, razonar, argumentar y explicar los procedimientos y resultados de forma

estimulante.



Para Quintero, Restrepo y Padilla (2016) menciona que es “una herramienta para que los
estudiantes aprendan jugando y se apropien de los conceptos matematicos basicos que les permitan

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

3.3.3.1 Clasificacion de juegos matematicos

Fernandez (2014) en su investigacion menciona una lista de juegos matematicos, los cuales se
encuentran clasificados por la funcién o utilidad que cumple cada uno de ellos en el aprendizaje,
estos son los siguientes: calculo mental; bingo numérico, veinte-veinte, Cualquier contenido;
Trivial matematico, ruleta del trivial matematicos, De medida; laberinto, puzzle, matgram y

domind y De logica y estrategia; Nim, sim, timbiriche matematico y acertijos matematicos.

Asi también, Garcia (2013) menciona que los juegos tradicionales son adaptables para usarlos
en el aprendizaje de las matematicas, los cuales son los siguientes: EI domind, las cartas, la oca, el

trivial, el bingo y el poker.

3.3.4 Resolucidén de problemas matematicos

En lo que se refiere a, resolucion de problemas matematicos el Ministerio de Educacion
(Minedu, 2015) asevera que “sirve de contexto para que los nifios construyan nuevos conceptos
matematicos, descubran relaciones entre entidades matematicas y elaboren procedimientos
matematicos, estableciendo relaciones entre experiencias, conceptos, procedimientos y
representaciones matematicas” (p.16). En otras palabras, la resolucion de problemas matematicas
es el escenario, en donde los estudiantes descubren y crean conceptos matematicos que les

permitira establecer relaciones entre la vida cotidiana y las matematicas.
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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 solucion” (p.25).

En concreto, la resolucion de problemas matematicos se realiza a través de una secuencia de
cuatro pasos, los cuales permiten la solucion de un problema matematico. Asi también, sirve de

escenario para que los nifios y nifias construyan y descubran conceptos matematicos.

4. Metodologia

4.1 Tipo de investigacion

La presente investigacion, tiene un enfoque cualitativo, ya que pretende hacer una revision
bibliografica de andlisis de contenido para dar a conocer el estado actual sobre las estrategias
ludicas para la resolucion de problemas matematicos a nivel primario. Segun Hernandez,
Fernandez y Baptista (2010) el enfoque cualitativo “utiliza la recoleccion de datos sin medicion
numérica para descubrir o afinar preguntas de investigacion en el proceso de interpretacion” (p.7).
Es decir, que no se fundamenta en la estadistica, si no que se basa en la perspectiva interpretativa

de los fenébmenos.

4.2 Muestra y unidades de analisis

Las unidades de analisis que se ha tomado en cuenta en esta investigacion son fuentes secundarias
0 documentales como tesis de pre y post grado sobre estrategias ludicas para la resolucion de
problemas matematicos a nivel primario. Asimismo, se explord 53 tesis de las cuales 20 de ellas

fueron seleccionados para el desarrollo del estado del arte.
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a) Ubicacion: La bibliografia fueron extraidas de repositorios institucionales de universidades
publicas y privadas licenciadas a nivel nacional, que posean acceso completo en modo virtual, las

cuales con las siguientes:

Repositorios
institucionales

' "

d Plblicas d Privadas
| | |
| 1 I | | 1
" ol " ol " ol " ol " ol " ol " ol
Uit Universidad Pontificia
Universidad Nacional de Universidad San Universidad de Universidad César

Universidad Catdlica
del Peri

Nacional de San

Agustin de Arequipa Ignacio de Loyolav Hudnuco Vallejo

Nacional de Piura Educacidn Enrique
Guzmdn y Valle

Figura 1: Ubicacion de las fuentes documentales

b) Alcance geografico: Las fuentes documentales fueron realizadas en Perd.

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

desde el 2011 hasta el 2019.

d) Idiomas de los documentos: Todas las fuentes bibliograficas estan publicadas en el idioma

espanol.

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

4.3 Ejes tematicos

Los ejes de analisis, dan referencia de manera especifica lo que se esta abordando en el presente

estudio, continuacion los ejes tematicos:
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Estrategias
[Udicas utilizadas

Resultados
logrados

Figura 2: Ejes tematicos

4.4 Técnica e instrumentos:

La técnica de investigacion es la observacion, el cual se aplicara mediante el analisis documental.
Para Diaz (2011) la observacion cientifica implica tener un objetivo claro, definido y preciso, esto
con lleva a un registro, analisis e interpretaciones de los datos encontrados. En otras palabras, es

aquella que recoge informacion de forma intencionada para un proceso analitico.

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

a) Matriz bibliografica: Este instrumento posibilitd el recojo de informacion de las fuentes
bibliograficas como; autor, afo, titulo de la investigacion, tipo de documento, nombre del

repositorio institucional, objetivo y resumen (anexo 1).

b) Matriz analitica o hermenéutica: Este instrumento facilito registrar, relacionar y acopiar las
fuentes documentales de acuerdo a los ejes de andlisis como: titulo de la investigacion y

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

4. 5 Plan de analisis
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El plan de anélisis durante este proceso de investigacion ha sido riguroso, constante y continuo.
Para ello, se ha tomado en cuenta los ejes de anélisis. Este proceso consistio de dos fases: una

heuristica y la otra hermenéutica.

a) Fase heuristica:

En esta fase, se buscé informacion 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 informacién fue recopilada y registrada en
categorias: autor, titulo de investigacion nombre de la universidad, tipo de gestion, ubicacion,
objetivo y resumen. Posterior a ello, se determind las ideas base con el proposito de seleccionar

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

b) Fase hermenéutica

En la fase hermenéutica, se realizo el analisis-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 analisis en Microsoft
Excel, con la finalidad de proporcionar informacidn sobre sobre los ejes de analisis que permitan

enriquecer y construir el estado de arte.

4.6 Etica

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

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

relacion con el tema elegido. Se ha considerado en la eleccién que éste cumpla con los aspectos
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sefialados en las normas de proteccion y propiedad intelectual propias de la universidad. Se

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

Beneficio para el conocimiento: la presente de investigacion del estado del arte tiene la finalidad
de indagar a profundidad sobre el tema Estrategias lidicas para la resolucién de problemas
matematicos a nivel primario, de tal manera que contribuird con brindar mayor informacion sobre
el tema indicado. Posteriormente serd alcanzado a la facultad de Educacién para que guie las
investigaciones futuras de las promociones que lleguen a continuacién. Tiene un beneficio propio
porque por medio del trabajo de investigacion se lograra contar con mayor informacién sobre el
tema, y tendra un beneficio para la institucion porque servird de base a otros estudiantes para

futuras investigaciones.

Asimismo, serd presentado a la Direccidén Universitaria de Investigacion, Ciencia y Tecnologia de

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

5. Resultados

5.1 Descripcidn de las fuentes documentales

a) Sobre la ubicacion y palabras claves

El proceso de y recopilacion de investigaciones ha sido de forma precisa y organizada. La
busqueda bibliogréafica se realizo en repositorios de universidades licenciadas pablicas y privadas
gue posean acceso completo en modo virtual. Las frases o palabras claves que se utilizaron para
esta blsqueda fueron los siguientes: estrategias ludicas, estrategias lidicas en matematicas,

resolucion de problemas matematicos, el juego como estrategia y matematicas.
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El resultado de la busqueda generd la aparicion de una gran cantidad de investigaciones,
respecto al tema a investigar como de otras disciplinas. De modo que, se inici6 un proceso de
seleccion de documentos, de acuerdo al interés tematico. Para ello, se considerd el idioma y

materia. Esto permitié hallar un total de 53 investigaciones.

Sin embargo, estas 53 fuentes documentales fueron revisadas Y filtradas, segun el criterio de
interés para la construccion de este estado de arte. Estos son: nivel educativo, horizonte temporal
y ubicacion. De esta manera, que se redujo a 20 investigaciones siendo todas ellas tesis de pre y
post grado.

Tabla 1
Ubicacion de fuentes documentales

o . . Cantidad de fuentes
Repositorios de universidades
documentales

Universidad Nacional de Piura 1

Universidad San Ignacio de Loyola 1
Universidad Nacional de Educacion Enrique Guzméan y

Valle °

Pontificia Universidad Catdlica del Perd 1

Universidad Ceésar Vallejo 8

Universidad de Huanuco 3

Universidad Nacional de San Agustin de Arequipa 3

Total 20

Nota: Autoria 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 encontro fuentes documentales del 2014 hasta el 2019, tal como lo sefala la

figura 3.

6 m 2009 -2013
5 2014
m 2015
m 2016

3
3
X m 2017
1 1 2018
1
0 I 2019
0

2009- 2014 2015 2016 2017 2018 2019
2013

Cantidad de fuentes documentales
D

Afo

Figura 3: Horizonte temporal

c) Idioma de los documentos

Las 20 fuentes documentales estan redactadas en el idioma espafiol.

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 Descripcion de las fuentes documentales sobre estrategias ludicas para la resolucion de

problemas matematicos

A continuacion, se presentara detalladamente el resumen de cada investigacion. Cada descripcion
incluye informacién como: el autor, ubicacién, objetivo, metodologia y las conclusiones. Todo
esto se organizara de forma ordenada en la tabla 2.

Tabla 2

Resumen de las fuentes documentales halladas

Documento
NO

Resumen

La investigacion desarrollada por Huaracha (2015), tiene por objetivo mejorar
la capacidad de resolucion de problemas aditivos mediante la aplicacion de
juegos matematicos en estudiantes del 2do grado del nivel primario. El disefio
1 metodologico es experimental de enfoque mixto. Se concluye que la aplicacion
de juegos matematicos ayudd a mejorar el desempefio de los estudiantes,
ubicandolos en el nivel de logro, ademas se observé que los juegos matematicos

motivan el aprendizaje y resolucion de problemas matematicos.

La fuente documental de Vargas (2015) plantea como objetivo disefiar una
estrategia didactica a traves del juego con el propdsito de mejorar los procesos
de resolucién de problemas aritméticos aditivos en los estudiantes del 2do grado
2 de educacién primaria. Esta basada en un enfoque cualitativo-observacion. Se
concluye que el juego como estrategia didactica presenta al aprendizaje de las
matematicas de forma mas atractiva e interactiva, asimismo mejora la

comprension y lectura del problema.
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La investigacion realizada por Trinidad y Sanchez (2014) tiene como objetivo
aplicar juegos vivenciales para la resolucion de problemas matematicos en
estudiantes de 3ro y 4to grado de educacion primaria. La metodologia utilizada
fue experimental con enfoque cuantitativo. Se concluye que los juegos
vivenciales favorece de forma significativa la resolucion de problemas, el cual

permite incrementar el rendimiento académico en el &rea de matematica.

La fuente documental desarrollada por Navarro, Quispe y Solérzano (2015)
plantea como objetivo aplicar actividades ludicas a través de material concreto
para la resolucion de problemas matematicos en los nifios y nifias del 2do grado
del nivel primario. La investigacion fue experimental-mixta. Se concluye que
las actividades ludicas favorece al nifio en su desarrollo social y pensamiento

matematico.

La investigacion elaborada por Tineo, Vargas y Yauri (2019) tiene como
objetivo demostrar el impacto del juego en la resolucién de situaciones
matematicas en estudiantes de ler grado del nivel primario. La metodologia
utilizada fue experimental con un enfoque cuantitativo. Se concluye que los
juegos influyen significativamente en la resolucion de problemas matematicos,

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

La fuente documental realizada por Zea (2017) plantea como objetivo
determinar como incide el plan de juego légico en la resolucion de problemas
matematicos en estudiantes de 2do grado del nivel primario. El disefio de la
investigacion fue experimental con enfoque cuantitativo. Se concluye que el
plan de juego ldégico influye significativamente en el desarrollo del
razonamiento l6gico-matematico y creatividad, ademas mejora la lectura,

comprension y resolucion de problemas matematicos.

19



La investigacion desarrollada por Nufiez (2017) tiene como objetivo demostrar
que la aplicacion de juegos educativos mejora la resolucion de problemas
matematicos en estudiantes de ler grado de educacion primaria. La metodologia
utilizada fue experimental de enfoque cuantitativo. Se concluye que la
matemadtica ludica influye significativamente en el desarrollo de las capacidades

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

La fuente documental realizada por Bustamante (2018) plantea como objetivo
determinar el efecto del programa “aprendo jugando” en la resolucion de
problemas matematicos en estudiantes de 3er grado de educacion primaria. La
investigacion se aplico en base a un disefio experimental-cuantitativo. Se
concluye que la aplicacion de juegos educativos fomenta el desarrollo de la
capacidad de resolucién de problemas matematicos, los cuales se ven reflejados
en su rendimiento academico, ademas incrementa el nivel de conocimiento y

aprendizaje de las matematicas.

La investigacion elaborada por Casas y Tocto (2019) tiene como objetivo
establecer la relacion entre estrategias ludicas y aprendizaje basado en la
resolucion de problemas matematicos en estudiantes de ler grado del nivel
primario. La metodologia de esta investigacion se baso en la observacion con
enfoque cuantitativo. Se concluye que la correlacion entre estrategias ludicas y
resolucion de problemas matematicos es positivamente significativa, ya que
permite el desarrollo y fortalecimiento de capacidades como comprension,

resolucion y comprobacidn de ejercicios matematicos.

10

La fuente documental desarrollada por Salcedo (2018) plantea como objetivo
determinar el efecto de las estrategias ludicas en la resolucion de problemas
matematicos en estudiantes de 4to grado del nivel primario. La investigacion se
realiz6 en base a un disefio experimental con enfoque cuantitativo. Se concluye
que las estrategias ludicas en las resoluciones de problemas matematicos
desarrolla el pensamiento l6gico y célculo mental en los estudiantes, ademas
genera un efecto positivo mejorando las destrezas y habilidades tales como la

creatividad, autonomia, toma de decisiones y solidaridad.
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11

La investigacion realizada por Carranza (2019) tiene como objetivo proponer
un programa de estrategias ludicas para mejorar las resoluciones de problemas
matematicos en estudiantes del 5to grado del nivel primario. La metodologia
utilizada fue observacional con enfoque cuantitativo. Se concluye que las
estrategias ludicas mejoran la capacidad del razonamiento I6gico matematico,
asimismo con lleva al estudiante a enfrentar desafios matematicos a través de la

motivacion, y creatividad que esta misma genera.

12

La fuente documental elaborada por Ramirez (2017) plantea como objetivo
determinar las estrategias ludicas que mejoran la competencia: resuelve
problemas de cantidad en el &rea de matematica en estudiantes de 5to grado del
nivel primario. La investigacion se realizé en base a un disefio experimental con
enfoque mixto. Se concluye gue las estrategias ludicas fomentan la motivacion
e interés en el aprendizaje de las matematicas, ademas mejora las capacidades

de l6gico matematico en los estudiantes.

13

La investigacion desarrollada por Carbajo (2018) tiene como objetivo
determinar el efecto del uso de las estrategias ludicas en la resolucion de
problemas matematicos en estudiantes de 3er grado de educacién primaria. La
metodologia que se utilizd fue experimental con enfoque cuantitativo. Se
concluye que los juegos didacticos tienen influencia positiva del desarrollo del

pensamiento l16gico matematico.

14

La fuente documental realizada por Huaman (2018) plantea como objetivo
determinar el efecto de los juegos educativos en la solucion de problemas
aritméticos en estudiantes del 2do de grado del nivel primario. Esta
investigacion se baso en un disefio experimental con enfoque cuantitativo. Se
concluye que el juego permite el mayor analisis de la resolucion de los
problemas aditivos, asi también fomenta el aprendizaje de las matematicas de

forma divertida y placentera.
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15

La investigacion elaborada por Aguirre (2019) tiene como objetivo mejorar la
capacidad de resolucion de problemas matematicos en estudiantes de 2do grado
del nivel primario. La metodologia utilizada fue experimental con enfoque
cuantitativo. Se concluye que la aplicacién de juegos educativos contribuy6 al
logro del aprendizaje significativo de las matematicas y a la comprension de
calculo mental, asimismo se ha demostrados que 95% de total de los estudiantes

incremento su capacidad de resolver problemas matematicos.

16

La fuente documental desarrollada por Chambi (2018) plantea como objetivo
validar el efecto del uso de estrategias ludicas basadas en el método ABN para
el desarrollo de las competencias de resolucion de problemas matematicos. El
disefio metodoldgico fue experimental con enfoque cuantitativo. Se concluye
que las estrategias ludicas contribuyen en la comprension y resolucion de
problemas de cantidad, ademas permitio el alcanzar un mejor rendimiento

académico.

17

La investigacion realizada por Cornejo (2016) tiene como objetivo la aplicacion
de estrategias ludicas para estimular el nivel de razonamiento logico y el
planteamiento y resolucion de problemas matematicos en estudiantes de primer
grado de educacion primaria. La metodologia utilizada fue experimental con
enfoque cuantitativo. Se concluye que las estrategias ludicas favorece el
desarrollo del razonamiento l6gico y habilidades matematicas como analizar,
deducir e interpretar diversas situaciones, ademas promueve el interés por

aprendizaje de las matematicas.

18

La fuente documental elaborada por Colque y Quispe (2019) tiene como
objetivo determinar la aplicacion de estrategias ludicas con material concreto
en resolucion de problemas aritméticos en estudiantes de cuarto grado del nivel
primario. Se basé en un enfoque cuantitativo con disefio metodoldgico
experimental. Se concluye que las estrategias ludicas fomenta el logro de
aprendizajes en el area de matematicas, ademas promueve la creatividad y el

pensamiento l6gico matematico.
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La investigacion realizada por Cafioli (2019) plantea como objetivo determinar
la aplicacion de actividades ladicas como estrategia para la mejora de la
resolucion de problemas matematicos en estudiantes de educacion primaria. El
disefio metodoldgico fue experimental con enfoque cuantitativo. Se concluyo
que las actividades ludicas contribuyeron con la mejora del rendimiento
académico, ademas favorecio el desarrollo de la comprension y resolucion de

problemas matematicos.

20

La fuente documental desarrollada por Trujillo (2019) tiene como objetivo
mejorar las capacidades de resolucién de problemas de cantidad con los juegos
matematicos en estudiantes de 2do grado del nivel primario. La metodologia
utilizada fue experimental con enfoque cuantitativo. Se concluyo que las 85.8%
de total de los estudiantes han logrado mejorar su capacidad de resolucion de
problemas de cantidad, asimismo ha favorecido el desarrollo del calculo mental

y analdgico.

5.3 Analisis de los ejes sobre estrategias ludicas para la resolucion de problemas matematicos

a nivel primario

a) Eje 1: Estrategias ladicas utilizadas

A partir del analisis de las fuentes documentales secundarias, se encontrd diversas estrategias
ludicas que fueron utilizadas en las investigaciones que sirvieron como objeto de estudio para el
desarrollo y avance del estado del arte sobre estrategias ludicas para la resolucion de problemas

matematicos 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

ludica y la columna de estrategias ludicas sefiala el recurso que se emple6 dentro de la estrategia.
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Tabla 3

Estrategias ltdicas utilizadas para la resolucion de problemas matematicos a nivel primario

Cantidad de o
) o Estrategias ludicas Recursos
investigaciones
Bingo, ludo, rompecabezas,
7 Juegos de mesa hospedajes, domino, cartas, ajedrez,

sudoku y monopolio.

La tiendita, el banco, torres operativas,
6 Juegos vivenciales la fabrica te TGman, juegos de tarjetas,

pesca tu nimero, etc.

Juegos con material concreto _ o
S Material base 10, bloques logicos,
1 estructurado del Ministerio de ) )
» regletas, geoplano, abaco y poliedros.
Educacion

Chapas, botellas, piedras, canicas,

Juegos con material concreto no botellas, hojas secas, alimentos, cajas,

2
estructurado recipientes, palitos, semillas, fideos,
etc.
) ) Tumba latas, la ruleta, carrera de sacos
4 Juegos Psicomotrices

y coches, los dados, etc.

Con respecto a la tabla 3, las estrategias ludicas utilizadas para la resolucion de problemas
matematicos 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 Cafioli (2019) los juegos de mesa fomentan el desarrollo
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del razonamiento, acrecienta la capacidad y rapidez en el calculo mental. Ademas, permite a los

estudiantes aprender de forma significativa y espontanea.

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 l6gico para la compresion y resolucién de problemas
matematicos como lo mencionan Trinidad y Sanchez (2014), Zea (2017), Nufiez (2017), Casas y

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

Segun Navarro, Quispe y Solorzano (2015) los juegos con material concreto estructurado del
Ministerio de educacion facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas en los
estudiantes de educacion primaria. Ademas despierta el interés y estimula la creatividad e
imaginacion.

Los juegos con material concreto no estructurado son aquellos que se encuentran en el entorno
del estudiante, estos son utilizados con un fin educativo (Ramirez, 2017). Cabe resaltar que este
juego ayuda a la mejora del rendimiento académico, ya que el aprendizaje se convierte mas facil,
debido a que el nifio manipula y explora los materiales de forma divertida y amena para relacionar,

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

De acuerdo a, Bustamante (2018), Huaman (2018) Huaracha (2015) y Trujillo (2019) sefialan
que los juegos psicomotrices genera en los estudiantes la necesidad de moverse y socializarse con
sus pares en un espacio determinado, ademas proporciona a los nifios y nifias espontaneidad,

confianza, tranquilidad y seguridad en si mismos para el desarrollo de problemas matematicos.

En sintesis, se han utilizado diversas estrategias ludicas en las investigaciones para la resolucién

de problemas matematicos 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 resolucion de problemas matematicos,
mediante estrategias ludicas que se caracterizan por ser recreativas, espontaneas, creativas y

didacticas.

b) Eje 2: Resultados logrados

Las 20 investigaciones coinciden en sus resultados y conclusiones con respectos al uso de las
estrategias ludicas para la resolucion de problemas matematicos. Estos se mostraran a

continuacion, en la figura 4:

'. Mejora la comprension y lectura del problema matematico. )

, Incrementa el rendimiento académico en el area de matematica.

, Desarolla el pensamiento I6gico matematico.

, Facilita el aprendizaje significativo.

» Favorece el desarrollo social del nifio.

Resultados logrados '
» Fomenta la creatividad e interés natural de nifio.
' Influye en el desarrollo del razonamiento l6gico-matemaético .
' Mejora las habilidades de autonomia y la toma de decisiones.

' Incrementala capacidad de resolver problemas matematicos.

' Promueve el interés por aprendizaje de las matematicas.

Figura 4: Resultados logrados en las investigaciones revisadas sobre estrategias ltdicas para la
resolucién de problemas mateméticos a nivel primario.

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

revisadas sobre estrategias ludicas para la resolucién de problemas matematicos 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 matematicas y efectos positivos en el ambito y socio-emocional.

En relacién a las competencias matematicas se encontraron que las estrategias ludicas para
resolucion de problemas matematicos, mejoran la capacidad de comprensién, lectura y resolucion
de problemas matematicos, ademas influye en el desarrollo de razonamiento y pensamiento l6gico-
matematico de los nifios, como lo sefialan Vargas (2015), Trinidad y Sanchez (2014), Zea (2017),
Nufiez (2017), Bustamante (2018), Casas y Tocto (2019), Ramirez (2017), Carbajo (2018), Aguirre

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

Para Huaracha (2015), Tineo, Vargas y Yauri (2019), Navarro, Quispe y Solorzano (2015),
Salcedo (2018), Carranza (2019), Huaman (2018) y Colque y Quispe (2019) hacen hincapié en los
efectos positivos que generan las estrategias ludicas en el ambito socio-emocional del estudiante,
afirmando que: mejoran las habilidades de autonomia 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 resolucion de problemas matematicos.

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

ludicas para la resolucion de problemas matematicas, las cuales son comunes y complementarias.

6. Conclusiones

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

sobre estrategias ludicas para la resolucion de problemas matematicos, se concluye que:
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Las investigaciones revisadas presentan diversas estrategias ludicas que fueron utilizadas
para la resolucién de problemas matematicos 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 aplicacion de las estrategias ludicas tuvo efectos positivos en la resolucién de problemas
matematicos, ya que logro en los estudiantes mejorar significativamente la comprension y
resolucién de problemas matematicos, elevando su rendimiento académico en el area de

las matematicas.

Los resultados de logro de las investigaciones comparten conclusiones similares, con
respecto al impacto positivo genera las estrategias ludicas para la resolucion de problemas
matematicos en estudiantes del nivel primario, por ejemplo; mejora la comprension y
lectura del problema matematicos, fomenta el desarrollo del pensamiento logico-
matematico, facilita el aprendizaje significativo, incrementa la capacidad de resolver
problemas matematicos, favorece el desarrollo social y fomenta la creatividad e interés por

el aprendizaje de las matematicas

Existe vacio de informacion con respecto a antecedentes nacionales e internacionales de

estado de arte sobre estrategias ludicas para la resolucion de problemas matematicos.

7. Recomendaciones

Continuar elaborando investigaciones con disefio metodoldgico experimental sobre

estrategias ludicas para la resolucion de problemas matematicos a nivel primario.
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- Elaborar estado de arte sobre estrategias ludicas para la resolucion de problemas

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

investigaciones.

- El docente debe capacitarse tedrico y practicamente en la aplicacion de estrategias ludicas
para facilitar, orientar, dirigir a la construccion del aprendizaje en la resolucion de

problemas matematicos de los estudiantes.

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

desempefio docente en primaria.
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Maring

Educacicn Primaria
de la Institucion
Educativa Ignacio
Marino de la cmdad
de Prora, 2015,

N® Autor Ano Triulo o, Ohbjetivo Rezsumen
documento| institucional
. . La imwvestigaciom  desamrollada por
Mlejorar la capacidad = ) .
Aplicacién de de  resolucisn  de Huaracha (2013), tems por obetivo
Juegos matematicos problemas aditrvosz a mejorar la c_aPacldad dE ruulun:.mn .I::lE
. . traves de a problemas aditivos mediante la aplicacion
pars e 2 ... : de juazos matematicos en estudiantes dal
capacidad de aplicacicn de juegosz 24 o del nivel uri - Fl dissis
rezolucion de Umversidad | matematicos em |~ ﬂmi] _G_ ® I:I.l';-'n_! PI tal.de Eﬂ;_&nu
1 | Huoaracha, ML 20015 problemas  adifives Tesiz Maciomal da | estudiantes de| ™% aEen 83 E?LP oL Ol en e
an estudi . de Piurs e o erado de mixto. Sa concluye que la aplicacion de

jusgos matemdticos zvudd 2 mejorar al
dezamperio de lo= aztudiantes,
ubicindoloz an el nivel da logro, ademas
ze pbservd gue loz Juego: matematicos
motrvan el aprendizajs v rezolucion de
problamas matematicos.




(2]

Vargas, M.

2013

Estrategia
Dhidactica 2 traves
del jueso para la
rezolucion de
problemas
antmeticos

adifivos en los mnos
del sazundo grade

Tems

Unrverzidad San
Ienario de
Lovola

Disetiar una
estrategia didacticaa
traves del juego para
majorar la
razolucion de
problemas

antmeticos aditrvos
en los estudiantss
del zegunde grade
de educacion

promaria.

La fusnte documsntal de Vargas (2013)
plantea
estrategia didactica a través dal juego con
el proposito de mejorar los procesos de

como objetivo  disefiar uma

rezolecion de  problemaz  amtmehicos
aditivos en loz estudiantes del 2do grade
de aducacién primaria. Estibasada en m
enfoque  cualitativo-cbservacion. Se
concluye que el juego como estrategia
didactica prezenta al aprendizaje de las
matematica: de forma ma:z atractiva e
mteractiva, asmmismo mejora la
comprension v lectura del problema




Trimidad, T. v
Zanchez, W

2014

Aplicacion de
vivenciales
en la resolucion de

Juagos

problemas dal area
de matematicaz =n
loz alummosz del 3°
“AT v "B del nivel
primaria de la LE.
M® 1277 Valle el
Triunfo — Jicamarca

Ugel| 06 2014

Tesisz

Universidad
Macional de
Educacion
Enrique
Cruzman v Valle

Deeterminar los
efectos gue tienen

lo= Juegos
vivencialas en la
razolucion de

problamas del Zrea
matemzticas en los
alumnos de 3° A" v
“B” de Primaria de
laIE W™ 1277 *Valle
el Triunfo™ -
Jicamarca
correspondisnte a la
UGEL N° 06 dsl
diztrite ds Ats —
"itarta.

La mvestizacion realizada por Trimidad +
Sanchez (2014) tens como objetive
aplicar jusgosz vivencialss para la
rezolucion de problemas matematicoz en
estudiantes de 3ro v dto grado de
educacion  primaria. La  metodologia
utilizadz foe experimentzl con enfogque
cuantitativo. e concluve que los juegos
vivenciales favorece da
sigmificativa la resclucion de problemas,
2l cual permite incrementar &l randimisnto
académico en 2l darea de matematica.

forma




MNavarro, K.,
Quizpe, I v
Solorzano, T

015

La aplicacion de las
actividades ludicas
con material
comerato para  la
rezolucion de
problemas  adifives
de cambic v de
combinacidn en los
nifics v nodaz del
segunde  grade de
una Instrtucion
Educativa Publica
del distrito de San
Juan de Lunizancheo

Tesiz

Pontificia
Universidad
Catolica del

Pam

Descnibir come los
docentez aplican laz
actividadez bidicas
para la rezolucion de
problemas  aditivos

de cambio v
combinacicn
utlizando  material

conerato an los niios
v mifias del segunde
grado de la

Institucién
Educativa “Proceras
da la

Indapendencia”.

La fuente documental desarrollada por
Solorzanc (2015}
plantea como objetrvo aplicar actividades
ladicas a traves de material concrato para
la rezolucicn de problemasz matematicoz
en los mifios v nifas del 2do grado del nrvel

Navarro, Quspe ¥

PrIFario. La imrvestigacion fue
experimental-mixta. Se concloye que las
actividades lidicas faverace al nific en su
desamollo social v
matematico.

penzamianto




LN

Tineo, K.,
Vargas, F.v
Y aum, E.

2018

El mpacto dal juego
aztrategia
pedagogica en Iz
rezolucion de

oo

problemas de
adicién| en alumnos
de primer grado de
Educacrion Primana
en la Instriucion
Edocatva MManuel

(onzales Prada, Ate
Vitarte, 2016.

Tesis

Universidad
Nacional de
Educacion
Ennque

Guzman v Valle

Mostrar

mfluye el jugaren la

cOm0

solucion de
sIflaclones
problamaticaz de
suma en estudiantes
de 1° de primana en
la mztitucion
educatva Mamnel
Gonzales Prada Ate
Vitarte, 2016

La mveshizacion elaborada por Tineo,
Vargas v Yaun (2019) tiene como
objetrvo demostrar el impacts del juzgoen
lz resolucion de sifuaciones matsmaticas
en estudiantes de ler grade del mrwel
primano. La metodologia uhlizada fue
expenmental con w enfoque cuantitative.
Se conclive que loz juegos imfluyem
sigmificativaments en |z resclusion de
problemas matematicos, va que promusve
la motwvacion, el cupal fambta el
aprendizaje sigmificativo.




Zea, 5.

017

Efectos del Plan de
Juego logico en la

competancia de
razolucion de
problemas

matematicos en loz
estudiantes del 2do
grado de educacion
primaria de [a
Institucion

Educativa 3088
Herces del Pacifico,
Ventamlla

Tesis

Unrversidad
Marional de
Educacion
Ennque

Guzman v Valle

Determmar  cualss
som loz efectos de la
aplicacion dal “Plan
de mueeo logice™ en
la competenciz de
rezolucion de
problemas

matematicos en los
estudiantes dsl 2do
grado de educacion
primania de  la
Institucicn

Educativa 5083
Heroes del Pacifico,
ventanilla

La fuents documental realizada por Zea
(2017) plantea como objetrvo determinar
como meide 2l plan de juego logico en la
rezolucion de problemas matematicoz en
estudiantes de Ido grade del mrwvel
primano. El disetio de la ivvestizacion fue
experimental con enfoque cuantitative. Se
concluye que el plan de jueeo logico
mnfluve sizmificativaments en o] dezarrollo
dal razomamuento logico-matematico v
creatividad, ademas mejora la lectura,
comprension v resolucion de problemaz
matematicos.




Nufiez, C.

017

Programa de jusges

educativos para
mMiS]OTar Iz
rezolucion de
problemas

matematicos en los
estudiantes de

primer grado de
educacion primara
de la mstifucion
educatrva N° 10329-
Delicias-
Querocotillo-
Cutervo, 2016

Tesis

Unrvarsidad
Cézar Vallejo

Demostrar que la
aplicacion de un
programa de juegos

educativos Como
estrategia  didactica
e8] oraTa la
razolucion de
problemas

matematicos en los
estudiantes de
Primar Grado de

Educacion Primana
de la Institucion
Educativa N® 10329-
Dielicias
Chuerccotillo
Cutervo. 2016.

La mvestizacién dasarrollada por MNukes
{2017 tiene como objetivo demostrar que
la aplizacion de juegos educatrvo: mejora
la rezolucion de problemas matematicos
en estudiante: de ler grado de educacion
primania. Lz metodologia whhzada fue
expenmental de enfogque cuantitztive. Se
concluye gue la matematica hadica mfluyve
sigmificativaments en el desarrollo de la=
logrando

avanzar un nivel de eficienciz dal 30%:.

capacidadez — matemazticas,




Bustamants,
D.

2018

Programa “Aprando
Tugande™ en [z

rezolucion de
problemas
matematicos an
estudiantes de
primaria tercar
grado-, msttucion
educatra 20793,
Huaral 2017

Tess

Unrversidad
Cezar Vallejo

Determumar el afecto
dal pIoETama
“aprende  jugande”
en la resclucicn de

problemas
matsmaticos en los
estudiantes de
primaria- tarcer
grado-, [Inshtucion
Educatrva 20793,
Huaral.

La fuentz documental rezlizada por
Bustamante (2018) plantea como olyetive
determumar el efecto del programa
“aprendo juzande” en la resolocion de
problemas matematices en estudiante: de
der grade de educazcion primana. La
mvestizacion se aplico en baze 2 un dizeso
expenmental-cuantitatrvo. 3e  concluve
que la zphcacion ds juegos educatrvos
fomenta el dezarrollo de lz capacidad de
rezolucion de problemas matematicos, loz
cuzles s ven reflejados en su rendimianto
academico, ademas merementa o] mvel de
de las

comocimiento v aprendizaje

matamaticas.




Caszas, A. ¥
Tocto, M.

2019

La= estrategias
ladicas v el
aprendizaje em la
rezolucion de
problemas

matematicos an
estudiantes del

primer grado de la

Institucion
Educativa W™ 11301
— Pomalea 2019

Tesis

Univarsidad
Cezar Vallajo

Dietermunar la
relacion gque existe
enfre astratesiaz
ludicas ¥ aprendizaje
bazado en resclucion
de problemas
matamaticos en
estudiantes del
primmer grado de
educacion primaria
de Institucion
Educativa W° 11301
del distrito  de
Pomalca.

La mveshzacion elaborada por Casas v
Tocte (2019} tiene
establecer la relacion entre estrategias
ladicas v aprendizaje bazado en la
rezolucion de problemas mztematicoz en
estudiantes de ler grade del nmvel
primmario. La metodologia ds  ezta
wmvesfigzcion e bazo en la observacion

come ohjefivo

con enfoque cuantitativo. Se concluye que
la comelacion entre estrategias ludicas v
rezolucion de problemaz matematicos ez
posifivamente significativa, ya gue
permite el desarrollo ¥ fortalecimisnto de
capacidades como Compransion,
rezolucion v comprobacion de gjercicios
matematicos.




10

Saleado, W

2018

Estratepiaz  lodicas
para mejorar
problemas de

cantidad an
estudiantes de 4o
grado ds primaria en
la [nstitucion
Eduecativa W® 135,
San Juan de

Lurigancho, 2017.

Tesis

Unrversidad
Cazar Vallajo

Determunar la efecto
de la estrategias
ludicas para mejorar
problamas de
canfidad en
estudiantes de 4o
grado de primana en
la Inztitucion
Educativa N° 133,
San Juzn de
Lurigancho, 2017.

La fuente documental desarrollada per
Salcedo (2018) plantea como objetive
determinar el efscto de laz estrategiaz
ludiczs en la resolucion de problemas
matematicos en estudiantes ds 4to grade
del nrvel primmano. La mvestizacion e
realizd en base a un disefio expenimental
con enfoque cuantitative. Se concluye que
laz estratepias ludicas en las resoluciones
de problemas matematicos deszarrollz el
pensamiento logico v caleule mental en
loz estudiantss, ademas genera un efecto
positive mejorande laz  destrezas v
hakilidadez talez como la creatrndad,
autonomia,
solidaridad.

toma de decisionssz v




11

Carranza, .

201%

Estratepias  lndicas

para meorar  la
rezolucion de
problemas

matamaticos an
estudiantes dal 3°
grado de JE
[nstitucicn

Educatva 113167
Tumin|

Tesis

Universidad
Cazar Vallao

Propomner un
Programa de
estratepiaz  ladicas
para mejorar la
rezolucion de
problemas

matemzticos en los
estudiantes del :°
grado de 2 I E.
11516 del distrito de
Tuman-2019

La mvestizacion realizada por Camranza
(201%) tene como ohjetivo proponer wm
programa de estratesias ludicas para
mejorar las resolucions: de problemas
matematicos en estudiantes del 3to grade
del mvel prnmane. La metodologia
utilizada fue obsarvacional con enfoque
cuamtitatrvo. 52 comcluye gque las
estratepiaz lodicas mejoran la capacidad
del razonamuento logico matematico,
azmismoe con leva al estodiamte a
enfrentar desafios matematicos a traves da

la motrvacion, v creatridad que esta
MISma Zenara.




11

Eamiraz, Il

017

Estrategiaz ludicas
para mejorar la
competencia:
rezuslve problemas
de cantidad em
estudiantes de
educacion  primaria
des la LE. 31023
Antonio
Encmas”, Trupllo -
2017

“Toze

Tesis

TUniversidad
Cazar Vallajo

Determumar &
intarpratar que las
Estratesiaz Ludicas
mejoran la
compatencia:
Eesuelve problemas
de cantidad del Zrea
de matemztica en losz
estudiantes del 3o
“B” de Educacion
Pomana de la IE
B1025 “Tozé Antonio
Encmas”, Trujlle —
2017

La fuente documental elaborada por
Eamiraz (2017) plantea como objetivo
determinar laz estratepias ludicas que
mejoran  la  compefencia:  resuelve
problemas de cantidad en el area de
matematica en estudiantes d= 3o gzrado
del nrvel primano. La mvestizacion zs
realizd en base a un disefio experimental
con enfoque mixto. Se concluve que las
estratepias hidicas fomentan la motivacion
e mterés en el aprendizaje de laz
matematicas, ademis mejora  las
capacidadesz de logico matematico en loz
estudiantes




Estratepia=  ludicas

Determunar cuzl es

el efacte de la

La irvestizacion dezarmrollzda por Carbajo
(2018) f12ne como objetive determinar 2]

en el aprendizaje de aplicacicn de| efecto del usc de las estrategias ludicas en
resolucidn de estrategias  ladicasz| la resolucion de problemas matematicos
problemas en  los Univarsidad | == el aprendizaje de| en estudiantes de Jer gzradeo de educacion
13 Carbajo, V. 2018  |estudiantes de [z Tesiz César Vallsjo rezolucion de| primana. La metodologia que ze utilizo
Institucicn problemas en  loz| fue experimeantal COn enfoque
Educativa Samtz estudiantes dsl 3er| cuantitattvo. Se concluve que los juegos
Fosa de Lima, grado ds primana de| didicticos tienen mfluencia poszitrva dal
Callao, 2013 laIE. Samiza Fosa de| dezamrolle  del penzamiento  logiceo
Lima, Callac, 2013, | matematiceo.

Determunar el efecto| La  fuente documental realizada per
Jusgos  educativos de la apl[:ar:[_-in de Huama.u (2018} plantea como n:r]:_ljeliru
.. lo= juegoz| determunar el efecto de los  Juegos
parz la solucion de educativos para la| educativos en la solucion de problemas
problemaz solucién de| aritméticos en estudiantes dal 2do de

artméticos adifivos . o
) .. . problemas grade del nivel promano.  Esta
i - en  estodiante: de ) Univarsidad oo . ; .o X w
14 | Huaman, H. 2018 segunde zrade de Tesiz César Vallsjo aritmeticos aditivosz| mvestigacion se bazd en um  dizssio

pronania  de  la
mstitnelon educativa
1182 El Besgue,
2018

en esztudiantsz  de
segunde  grado de
primaria des  la
mstitucion educatrva
1182 &l Bozque,
2018

expenmental con enfoque cuantitative. Se
concluye que el juego permite el mavor
analizis de la resclucion de los problemas
adifives, asl  también fomenta el
aprendizaje de las matematicas de forma
divertida v placentera.




Agunrre, I,

2018

Tuegos matematicos
para la rezolucion de
problemas de

cantidad en loz nifios
del® gradode lalE.
Virgen del Carmen,
Huanueo, 2013

Tesis

Unrversidad da

Huznueo

Majorar laz
capacidades de
rezolucion de
problemas de
cantidad con  loz
Juezos matematicos
en los alumnos del
2% grado de la LE.
N® 32002 “Virgen
dal Carmen”,

Huanueo, 2018

La mvestigacion elaborada por Agunre
{201%) tiens como objetive mejorar la
capacidad de rezolumion de problemaz
matematicos en estudiantss de 2do grade
del mvel prmame. Lz mstodologla
utilizada fue expenmental con enfoque
cuantitatryo. Sa concluye qua la aplicacion
de juegoz educativos contmbuyo al logro
sizmificative de  las
matematicas v ala comprension da caleulo

del aprendizaje

mental, asmismo ze ha demostrados que
93% de total de los estudiantes incremeanto
su capacidad de resclver problemaz
matematicos.




15

Chamh, L.

2018

Aplicacion de

estratepiazs  ludicas
bazadzz en el
metodo ABN para el
desamrolle da [z
compeatancia de
razolucion de
problemas de

canfidad em las
estudiantes del
qunte  grade de
primarnia del colegio
Santa FEosa de
Viterbo en Arequipa
2018

Tenis

Universidad
Macional da San
Agustin de
Araguipa

Valhdar el eafacto
producido por el use
de astratepias
lndicas bazadas an &l
método ABM, en el
dezarrolle de la
competancia de
rezolucidn de
problamas de
canfidad en  las
estudiantes dal
qunto grade de
prunana del colagio
Santa Fosa de
Viterbo en Arequipa
2018.

La fuente documental desarrollada por
Chambr (2018) plantea como objetivo
validar el efecto del uso de estratesias
Indicas baszadaz an 2] metode ABN para al
dezarrollo de  las
rezolucion de problemas matematicos. El

competenciaz  de

dizefic metodologico fue expermmental con
enfoque cuantifative. e concluve que las
estratepias  lidicas cominbuyen en la
comprensicn v resolucion de problemas de
cantidad, ademas permitio el alcanzar un
mejor rendimisnto académico.




17

Comejo, &.

2016

“Aplicacicn de

estrategiaz  ludicas
para deszarrollar Iz
capacidad de

razonamiento ldgico
en la resolocion de
problemas
matematicos an los
estudiantes del
primer grado de la
Institucidn
Educativa Pabla
Valen Die Alto Selva
Alepre 20147,

Tesis

Unrversidad
Macional de 3an
Agustin de
Araquipa

Aplicar estrategias
Indicas para
estomular &l anve] de
razonamiento logice
¥ TISJoTar el

planteamisnto ¥
razolucion de
problemas

matematicos &
estudiantes del

primer grado de la
Educacicm  Bamica
Begular de Ia
Institucionaz
Educativa
Valen.

Pablo

La mmvestigacidn realizada por Comejo
(2018) tiens como objetrvo la aplicacion
de estrategizs lidicas para estimular el
nivel de razonamuents logico v el
planteamiento v resolucion de problemas
matemzticos en estudiantss de primer
grado de educaciom primarna. La
metodologia uiilizada fue experimental
con enfoque cuantifative. Se concluye que
laz  estrategiaz lodicaz favorece el
dezarrollo del razonamiento logico v
hahilidades matemiticas como analizar,
deducir & mterpretar diversas situaciones,
ademas prommeve el interéz  por
aprendizaje de laz matematicas.




18

Colgus, P. ¥
Qmspe, E.

015

Aplhicacion de

estrategiaz  lodicas
con material
concrato 2n
razolucion de
problemas

antmeticos para

mejorar 2l logro de
aprendizzjez en los
extudiantes de cuarto
grado A7 de
educacion primaria
de la Inshitucion
Educativa Ameérnco
Ganbaldt  Ghersi,
2018

Tesis

Umiversidad
Nacional da San
Apgustin de
Araguipa

Dieterminar la

Aplicacion de

estratepiaz  hadicas
con material
concTato 1]
rezolucion de
Problemas

Antmeticos para

mejorar el logro de
aprendizajez en loz
estudiantes d= cuarto
grado A de
educacion  primaria
de la Insttuciomn
Educativa “Aménceo
Ganbald: Ghersi”

La fuente documental elaborada por
Colgue v Quuzpe (2019) tiens como
objetrvo  determmar la aplicacion de
estrategiaz lodicas con matenal concreto
en resolucion de problemas antmeéticos en
estudiantes de cuarto grado dsl arvel
prmano. Se bazo en un  enfoque
cuantitatrvo con dizefio metodologico
expenmental. Se concluye gue  las
estratepiaz ludicaz fomenta el logro de
aprendizajez en el area de matematicas,
ademas promueve la creatividad v el
pensamients logico matematiceo.




Laz actridades
ladicas
estrategia para la
rezolucion da

como

problemas  en el

Determumar =1 la
aplicacion ds  las
actividades  Iadicas
OO estrategia
didictica majora la
rezplucion de  los

La mmvestigaciom realizada por Casdol
(201%) plantea como objetrvo determinar
la aplicacion de actividades ladica: come
estrategia para la mejora de la resclucion
da problemas matematicos en estudiantesz

de educacion promara. El  dizsfic

19 | Cagioli, I 2015 |comjunte de  los| Tesis U“E?“d“dde P'”]?L‘TE d:“ ld metodolégico fue  experimental com
mimercs emferos en i m_uj I:_? : o enfoque cuantitative. S2 concluyd que las
la mstitucion 1 allh eu&rzs Elu actividadas ludicas contribuyeron con la
educattva  “Pedro Lﬂn!lituc" = e mejora  del rendmmento  acadsmice,
Sanches Gavidia” - FHILEE ademds favorecié el desarrolle de la

. _ Educativa Pedro . .
Huzmuea, 2017 i | comprenzion ¥ resolucion de problemas
: Sanchezr  Gavidia, .
- matematicos.

2017

Mhdajorar laz| La fuents documental desarrollada per

capacidades de| Traplle (2019} tiene como cobjetive
Juegos matamaticos razolucion de| mejorar laz capacidades de resolucion de
para la resolucion de problemas de| problamas de canfidad com loz juegos
problemas de Universidad da cantidad con  loz| matematicos en estudiantss de 2do grade

20 | Truplle, E. 1018 |cantidad enlozmifios| Tesis I'iuzi.uucl:l juegos matemdticos| dal mivel primario. Lz metodologia
de 2 gradodalalE. en los alumnos del| uhlizada fue experimentzl con enfogque
Virgen del Carmen, 2% grado de la LE.| cuantitatrvo. 3e concluve que las 83.8%
Huanueo, 20138 W 32002 “Virgen| de total de loz estudiantes han lograde

del Carmen”,

Husnuee, 2018,

mejorar su capacidad de resolucion de
problemas de cambidad, asimuzmeo ha

favorecido el dezarrollo dal caleulo mental
v analdgico.




Anexo 2: Matriz hermenéutica

Nombre de la fuente

Eje 1: Estrategias
ludicas ntilizadas

Eje 2: Resultado: Logrados

Aplicacion de juegos matematicos pars
mejorar la capacidad de resolucidn de
problamas aditivos en estodiantes de segumdo
grado de educacion primaria de la IE.

Ignacio Mering

Tuegos paicomotrices

La aplicacion de juegos matematicos mvudo a
dezempetio de  loz  estudiamtes,
ubicandolos en el nivel de logro, ademss se obsarva

mejorar el

que loz juegos matematicos motivan el zprendizaje
v rasolucion de problemas matematicos,

| ]

Estrategia Didactica atraves del juego pars
lz2 resolucion de problemas amitmeticos

aditivos en los ninos del sesundo grado

Tuzgos de mesa

El juezo como estrategia didactica presenta al
aprendizaje de las matematicas de forma mas
gtractiva e inferactive, asimizmo mejora la

comprensidn v lectura del problema.

Aplicacion de juegos vivencigles en 1z
reshicion de problemas del area de
matematicas en los alumaos dal 3°“47 v “B”
dal mivel primaria da la LE. }° 1277 Valls 2l
Trimfo — Jicamarca Ugel 04 2014

Tuzgos vivenciales

Loz juegos  vivencizles
siznificativa la resohicidn de problemas, el cual

favorece de fonma

penmits incrementar el rendimiento academico en el

area de matematica




La aplicacion de las actividades ladicas con
material concreto para la resolucion de
problemas aditivos de cambio y de
combinacion en los nifios v nifias del segundo
Zrado de una Institucion Educativa Pablica
del distrito de San Juan de Lurigancho

Juego con
concreto estructurado

Las actividades ludicas favorece al nifio en su
desarrollo social y pensamiento matematico.

El impacto del juezo como estratezia
pedagdzica en la resolucion de problemas de
adicior] en alumnos de primer grado de
Educacion Primaria en la Institucion
Educativa Manuel Gonzales Prada, Ate
Vitarte, 2016.

Juegos de mesa

Los juegos influyen significativaments en la
resolucion de problemas matematicos, ya que
promueve la motivacion, el cual facilita el
aprendizaje significativo.

Efectos del Plan de juego logico e la
competencia de resolucion de problemas
matematicos en los estudiantes del 2do grado
de educacion primaria de la Institucion
Educativa 35088 Heroes del Pacifico,
Ventanilla

Juegos vivenciales

El plan de juego logico influye significativamente
en el desarrollo del razonamiento logico-
matematico y creatividad, ademas mejora la lecrura,
comprension vy resolucion de problemas
matemaicos.




Programa de jusgos educativos para mejorar
lz rezolucion ds problemas matematicos en
los estudiantes de primer grado de educacion
primaria de la institucion educstiva MN°
105328 Delicias-Cuearacotillo- Catervo, 2016

Joegos vivenciales

La matematica ludica infhrye significativaments en
al deszarrolle de las capacidades matematicas,
logrando avanzar un mivel de eficiencia dal 30%

Programa “Aprendo  Jozande™ en 1z
resolucion de problemas matematicos
ectudiantes de  primaris
institucion educativa 20793, Huoaral 2017

fercer grado-,

Jusgos psicomotrices

La zplicacion de juegos educativos fommenta el
desarrolle de lz capacidad de resclucion de
problemas matematicos, los cuales s ven reflejados
an su rendimisnto academico, ademas incrementa el
nivel de conocimients v aprendizaje de las

matematicas.

Las estrategias hadicas v el aprendizaje en 12
resolucion de problemas matemsticos
sstudizntes dal primer grado de la Institucion
Educativa IN® 11501 — Pomalca 2012

Jusgos vivenciales

La corralacion entre estrategias lodicas v resalucion
de problemas matemiticos es positivamente
zignificativa, va gue pemmite el desamrolls ¥
fortalecimiento de capacidades como comprension,
comprobacion  de

resohicion v gjercicios

matematicos.




Estrategiaz ludicas para mejorar problemas

de cantidad en eztudiantez de 4fo grade de

Laz estratepiaz lodicas en laz resoluciomes de
problemas matematicos Ide53.rrn]la.1:| gl penzamiento

logice v caleule mental en los eztudiantes, ademds

10 o - _ | Ineges de mesa o _
primana en la Institucion Educativa W™ 133, genera un efecto posttrvo mejorando las destrezas v
San Juan de Lungancho, 2017. hahilidades talas como la creatrvidad, autonomia,
toma de deciziones v sohidandad.
o _ - Laz estrategias lidicas mejoran la capacidad del
Estrategiaz hidicas para mejorar la resolocion ] o . o
N _ razonamiento logico matematico, asimismo con
de problemas matematicos en estudiantes del _ _ ) »
11 ) o _ ) Tuegos vivenciales lleva al estudiante a enfrantar desafios matematicos
5% grado de la Institucion Educativa 115167, _ o o
_ a través de la motrvacion, v creatividad que esta
Tuman )
mMISma ZEnera.
Estrategiaz  lodicas para mejporar la o o
_ _ Laz estrategias lodicaz fomentan la motivacion e
competencia: resuelve problemas de cantidad _ o o N )
_ - o Jusgos con material no| mteres en el aprendizaje de las matematicas, ademas
12 en estudiantes de educacion primana de la _ _ o N
o i _ ) - estructurado mejora las capacidade: de logico matematico en los
LE. 81023 “José Antomo Encinas™, Trujlle - _
. estudiantes.
2017
Estrategiaz ludicas en el apremdizaje de
razolucion de problemas en los estudiantes de Loz juegos didacticos fisnen mfluencia positiva dal
13 Jusgos da mesa

la Institucion Educatrya Santa Fosza de Lima,
Callae, 2013

dezarrollo del pensamiento logice matematico.
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Juegos educativos para la solucion de
problemas aritmeéticos adiftivos en estudiantas
de zegunde grado de primanz de la
metitneion educativa 1182 El Bosgue, 2018

Jusgos peicomotrices

El juego permite 2l mayor anahizis de la resclucion
ds loz problamas aditrvos, asi también fomenta el

aprendizaje de las matematicas de forma divertida v

placentera.

Jusgos matematicoz para la resolucion de
problemas de cantidad en los mifioz de 27

grado de la LE. Virgen del Carmesn, Huamieo,
2018

Jusgos da mesa

La aplicacion de juegoz educativos contribuyo al
logro dal

aprendizaje  zigmificatrvo de laz
matemztica: v a la compren=ion de caleulo mental,
asmmizmo se ha demostrados que 95% de total da loz

estudiantes incremento su capacidad de resolver

problemas matematicos.

16

Aplicacion de estratezias ludicas basadas en
el metodo ABIM para el desarrollo ds la
competencia de rezolucion de problemas de
canfidad en las estudiantesz del quinte grade
de primana del colegic Santa Rosa de
Viterbo en Arequipa 2013

Jusgos da mesa

Laz estratepiaz ludicas cominbuven emn la
comprension v resclucion de problemas de cantidad,
ademas permitic el alcanzar un mejor rendimisato

academico.




“Aplicacion de estrategiaz lodicaz para
dezarrollar la capacidad de razonamiento

logico en la resclucien de  problemas

Laz estrategias ludicas favorecen el desarrollo del

razonamiento logiceo v hahilidades matematicas

17 . _ _ Tuagos vivenciales como analizar, deducr e mterpretar diversasz
matematicos en los estudiantes del primer
- i sifuaciomes, ademas promueve el inferés por
grado de la Institweion Educativa Pablo
) _ aprendizaje da laz matematicas.
Valenn De Alto Selva Alagre 20147
Aplicacion de estratepiaz  lodicas  con
material conerato en rezolucion de problemas
Laz esztratesiaz lodicaz fomentan el logro de
antméticos para mejorar 2l logro de _ o _ o )
Juszos com  matenal| aprendizaje: enm el area de matematicas, ademas
18 aprendizaje: en loz estudiamtes de cuarto
_ » o concreto no estructurade | promueve la creatividad v el penzamiento lozico
erado “A" de educacion primaria de la o
matematico.
Institucion Educativa Américo Ganbaldi
Gher=i, 2018
Laz actrnidades ludicas como estrategia para
B ] Laz actividades hidicas contmbuyeron con la mejora
la rezolucion de problamas an el conjumto de
del rendimiento academice, ademaz favorecio el
19 loz numero: enteros en la  mstitucion| Juegos de mesa

educativa  “Pedroe  Sanchez Gavidia™ -
Huanueo, 2017

dezarrollo de la comprensién v resolucion de

problemas matematicos.




