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RESUMEN 
 

En los últimos años, ha crecido el interés por los juegos didácticos como herramienta 

pedagógica en la enseñanza de las matemáticas, especialmente en primaria, ya que mejoran el 

aprendizaje y la motivación de los estudiantes. Estas actividades no solo fomentan habilidades 

matemáticas, sino que también despiertan el interés de los alumnos. Ante ello, este estudio se 

propuso determinar la relación de los juegos didácticos en el aprendizaje en el área de 

matemática en los estudiantes del tercer grado de educación primaria de una institución 

educativa pública en Lima Norte (Perú). Se empleó un diseño correlacional cuya muestra se 

conforma de 60 participantes de dos secciones de tercer grado de primaria; se contó con el género 

femenino de 27 mujeres (45 %) y 33 estudiantes con el género masculino (55 %). En el análisis 

de las correlaciones con el coeficiente del r de Pearson se identificó que la dimensión 

<Aplicación de los distintos tipos de juegos didácticos= con <Resuelve problemas de cantidad= 

tienen una correlación significativa; y las dimensiones <Juegos para desarrollar conceptos 

matemáticos= con <Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio= obtuvieron una 

correlación moderada positiva. En este sentido, se concluyó que sí existe una relación entre las 

dimensiones mencionadas. 

 

Palabras clave: Juegos didácticos, educación básica, aprendizaje matemático 
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ABSTRACT 
 

In recent years, there has been a growing interest in educational games as a pedagogical 

tool in the teaching of mathematics, especially in primary school, as they improve student 

learning and motivation. These activities not only promote mathematical skills, but also spark 

student interest. In light of this, this study aimed to determine the relationship between 

educational games and learning in the area of mathematics in third grade primary school 

students at a Public Educational Institution in North Lima (Peru). A correlational design was 

used, the sample of which consisted of 60 participants from two third grade primary school 

sections, with 27 females (45 %) and 33 male students (55 %). In the analysis of the correlations 

with the Pearson's r coefficient, it was identified that the <Application dimension of the different 

types of educational games= with <Solving quantity problems= had a significant correlation, 

and the dimensions of games to <Develop mathematical concepts with solving regularity, 

equivalence and change problems= obtained a moderate positive correlation. In this sense, it 

was concluded that there is a relationship between the mentioned dimensions. 

 

Keywords: Didactic games, basic education, mathematical learning 
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INTRODUCCIÓN 
 

En los últimos años, se ha observado que hay un gran interés en cuanto al uso      de los 

juegos didácticos como estrategia pedagógica en la enseñanza del área de lógico matemática, ya 

que mejoran significativamente el aprendizaje y la motivación en los estudiantes de primaria 

(Gallego et al., 2020). Asimismo, la implementación de actividades permitió mejorar 

considerablemente el rendimiento académico (Barahona, 2021). Del mismo modo, es 

considerado una técnica eficaz que ayuda al educando a que pueda desarrollar habilidades 

significativas en el ámbito matemático; además, despierta el interés innato del estudiante 

(Cornejo et al., 2022). Por otra parte, para que pueda ver un desenvolvimiento de las diversas 

destrezas y habilidades del aprendizaje matemático, los maestros deben fomentar una buena 

cantidad de actividades que permitan elaborar estrategias en el ámbito educativo del educando 

(Mamani, 2020). Es por ello que las actividades deben estar contextualizadas al interés de los 

estudiantes dando hincapié a que las habilidades antes mencionadas se puedan desenvolver 

adecuadamente, permitiendo el pensamiento crítico y la adquisición de conocimientos 

matemáticos para el educando (Andrade, 2020). Dicho de otra manera, el proceso de aprendizaje 

no solamente implica una adquisición de conocimientos, sino que es el propio estudiante quien 

construye y adapta esos conocimientos a partir de su propia experiencia y de la relación con los 

demás (Vygotsky, 1988). 

Por otra parte, cuando se habla de juego, se determina como uno de los métodos 

didácticos que influye en el ámbito educativo, ya que propicia en el estudiante un aprendizaje de 

manera significativa, dado que forma parte de la realidad que se enfrenta a la comunidad 

estudiantil (Aduvire et al., 2023). Dicho de otra manera, Piaget (1995) asegura que <durante 

el juego, el niño lee la realidad de su sistema de pensamiento personal, utilizando esquemas 

previamente preparados= (p. 28). Sin embargo, pese a que los docentes se esfuerzan en poder 

brindar a los estudiantes una enseñanza asertiva mediante la exposición de conocimiento con 

estrategias variadas y repetitivas, no se observa el incremento de la mejora en el aprendizaje 

matemático (García, 2020). Cabe mencionar que, los estudiantes al enfrentarse a un problema 

matemático el cual les demanda ejecutar sus habilidades, no las desarrollan potencialmente, ya 

que se adecúan a las estrategias que adquirieron anteriormente. Esto puede evocar a que los 

estudiantes no vean una motivación agregada a poder aprender las matemáticas sino como 

aprendizaje adicional (Cabezas, 2020). 

Teniendo en cuenta lo antes mencionado, se puede decir que por medio del juego los 
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estudiantes se sienten identificados con ello, ya que día a día durante su corta vida lo han 

familiarizado con sus experiencias adquiridas y lo demuestran al jugar (De la Cruz, 2023). Por 

lo tanto, si se lleva de la mano con el aprendizaje que se quiere llegar, permitirá desarrollar 

tanto sus capacidades como competencias siendo muy efectivo en el contexto educativo 

(Ministerio de Educación [MINEDU], 2016). De modo que le permita al docente conectar con 

los estudiantes, para que no sientan que la enseñanza de las matemáticas es complicada o puedan 

tener una dificultad, a medida que sea imposible de entender (Gonzáles, 2021). Al contrario, 

sino como un implemento que les ayude a conocer mucho mejor al mundo que los rodea y poder 

sacar conclusiones matemáticas, permitiendo un pensamiento más lógico (Álvarez y 

Hernández, 2022). Por otro lado, los juegos didácticos pueden ser una herramienta valiosa para 

implicar a los estudiantes en actividades, en las cuales ellos puedan experimentar, explorar y 

descubrir conceptos matemáticos en un entorno no amenazador, permitiendo así que ellos 

puedan sentirse cómodos en su desarrollo académico (Terrazo et al., 2020). Además, el enfoque 

histórico-cultural y la teoría de la actividad proponen que el juego temático de roles es una 

forma específica de adquirir experiencia social y cultural; es decir, es una manera en donde las 

personas pueden aprender y desarrollarse en esos ámbitos (Vigotsky, 1984). 

Por un lado, existe una falta de recursos y de capacitación en la utilización de juegos 

didácticos en el aula, lo que limita su implementación efectiva; sin embargo, los recursos 

disponibles suelen estar enfocados en la enseñanza tradicional de las matemáticas, lo que puede 

dificultar la agregación de dinámicas lúdicas y creativas en el progreso de formación (Illescas et 

al., 2020). Además, existe una brecha en el nivel de acceso y calidad de la educación en distintas 

regiones del país, esta falta de recursos y la discrepancia en la distribución de los mismos hace 

que muchos estudiantes no tengan acceso a los recursos y herramientas que podrían facilitar su 

aprendizaje, incluyendo los juegos didácticos (Zapata et al., 2022). Es por ello que el uso de 

juegos didácticos en la enseñanza de matemáticas es una práctica ya establecida en muchas 

escuelas del Perú; sin embargo, su eficacia en el aprendizaje matemático todavía no ha sido 

completamente evaluada (Porras, 2022). Por otro lado, muchos docentes no cuentan con la 

formación necesaria para implementar efectivamente estos juegos didácticos o no tienen la 

información necesaria para hacer una selección adecuada de los juegos (Soler et al., 2021). 

Por otro lado, la educación matemática es crucial para el crecimiento intelectual y 

académico de los niños de primaria, ya que muchos de ellos adquieren conocimientos en cada 

etapa, como también habilidades fundamentales que les serán de gran apoyo en su futuro 



8 
 

aprendizaje. Sin embargo, a menudo experimentan dificultades para entender y aplicar los 

principios matemáticos, lo que puede provocar falta de interés y frustración (Sánchez-

Domínguez et al., 2020). En respuesta a este desafío, los juegos didácticos son considerados 

una forma pedagógica efectiva para mejorar el aprendizaje matemático en niños de primaria, 

gracias a que se diseñan específicamente con objetivos educativos en mente; estos juegos 

ofrecen una experiencia lúdica y entretenida que involucra a los estudiantes (López et al., 2023). 

Por otro lado, los juegos educativos crean un ambiente de enseñanza inclusivo, donde los niños 

tienen la oportunidad de registrar, examinar y manifestar los conceptos matemáticos de manera 

colaborativa y autónoma (Araujo et al., 2024). Por ello, es importante que los docentes 

investiguen y analicen los juegos didácticos en el aprendizaje matemático (Lindenskov, 2020). 

Por consiguiente, los distintos tipos de juegos didácticos, tanto de mesa como digitales, 

abordan una variedad de conceptos matemáticos y operaciones básicas, como la suma y la resta 

(Supriadi, 2022). Por otra parte, los juegos didácticos no solo influyen en el rendimiento 

académico, sino también en el estímulo y el interés de los niños por las matemáticas (Murguia 

et al., 2020). Además, esta investigación busca promover una forma de pensamiento positivo 

en los estudiantes, transformando las matemáticas en una materia emocionante y estimulante; 

al ofrecer un ambiente de aprendizaje ameno y propicio, los juegos didácticos pueden despertar 

el interés de los niños por las matemáticas y fomentar una actitud positiva hacia la resolución 

de problemas y el desarrollo del pensamiento matemático (Armijos, 2024). Por ello, esta 

investigación se enfoca en examinar cómo los juegos didácticos influyen en el aprendizaje de 

las matemáticas en niños de primaria, con la esperanza de que los resultados contribuyan a 

mejorar las prácticas educativas en el ámbito de la enseñanza matemática, promoviendo un 

enfoque pedagógico más interactivo, motivador y significativo (Prieto et al., 2021). De igual 

forma, se busca que los niños logren tener una base sólida en matemáticas y que desarrollen 

habilidades y competencias claves para su éxito, tanto en su vida académica como personal 

(Monroy, 2024). 
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Juegos didácticos en educación básica 

Los juegos didácticos en la educación básica son una herramienta esencial para fomentar 

el aprendizaje de los estudiantes de manera divertida y dinámica (Bravo et al.,  2021). A través 

de estos juegos, los niños desarrollan habilidades cognitivas, sociales y emocionales de forma 

lúdica y entretenida (Báez, 2024). Además, al experimentar y aplicar lo aprendido, los 

estudiantes no solo mejoran su comprensión, sino que también potencian competencias como el 

trabajo en equipo, la comunicación y la cooperación (Vera et al., 2024). Por otro lado, los juegos 

didácticos contribuyen al desarrollo de habilidades motoras y sensoriales mediante actividades 

físicas y manipulativas (Bustamante et al., 2024). Asimismo, estimulan la creatividad y la 

imaginación de los niños, permitiéndoles explorar diferentes escenarios, resolver problemas y 

tomar decisiones. Esto favorece el desarrollo de su pensamiento crítico y fortalece sus 

habilidades para resolver conflictos (Tiván y Bermello, 2024). Es fundamental que los juegos 

didácticos estén diseñados adecuadamente, considerando tanto el nivel de desarrollo de los 

niños como los objetivos pedagógicos a alcanzar. Deben ser desafiantes, pero accesibles, para 

que los estudiantes puedan participar activamente y disfrutar del proceso de aprendizaje (Franco 

y Delgado, 2024). 

Además, es un recurso de gran valor para la enseñanza de los alumnos de educación 

primaria debido a que se posibilitan la adquisición de nuevos saberes y aptitudes de una forma 

entretenida y atrayente; la utilización de estos juegos resulta un impacto importante en el 

desarrollo de cada uno de los estudiantes, ya sea emocional y social (Molina et al., 2020). 

Asimismo, es importante resaltar que hay varios tipos de juegos didácticos disponibles, 

incluyendo juegos de mesa, simulaciones virtuales y juegos en línea, y cada uno de ellos se 

enfoca en un área específica y beneficia de manera distinta el aprendizaje (López y García 2020). 

Por ejemplo, los juegos de mesa promueven la colaboración y la interacción social, mientras que 

los juegos en línea brindan la oportunidad de explorar nuevos entornos y trabajar con diferentes 

tipos de tecnologías (Gök y İnan, 2021). Por esta razón, se debe tener en cuenta las 

características del juego, como el nivel de dificultad, la duración, la retroalimentación y la 

motivación al elegir juegos didácticos para los estudiantes; es crucial que los juegos sean 

atractivos, que los motiven a alcanzar objetivos y que les permitan experimentar progreso en 

sus habilidades para que puedan responder mejor a ellos (Ruíz-Chávez y Terrones-Marreros, 

2023). 

Por otro lado, los juegos didácticos en educación básica constituyen una metodología 
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activa que promueve el aprendizaje significativo y el compromiso de los estudiantes con los 

contenidos educativos y de los beneficios mencionados. Estos juegos permiten personalizar el 

proceso educativo, adaptándose a las necesidades individuales de cada estudiante (Simón y 

Molina, 2022). Asimismo, los juegos didácticos son una herramienta valiosa para atender a 

estudiantes con diversos estilos y ritmos de aprendizaje, ya que pueden adaptarse a sus 

necesidades; además permiten la integración de distintas áreas del conocimiento, como en 

actividades que combinan matemáticas y arte, fomentando tanto el pensamiento lógico como 

la creatividad (Campozano et al., 2024). También, otra ventaja clave es el desarrollo de 

competencias digitales, especialmente relevante en un mundo cada vez más tecnologizado 

(Molero-Aranda, 2021). Los juegos didácticos que utilizan aplicaciones y plataformas digitales 

no solo facilitan el aprendizaje de contenidos curriculares, sino que también enseñan 

habilidades tecnológicas esenciales, como el manejo de dispositivos, la navegación en entornos 

virtuales y la resolución de problemas en contextos digitales (Carrión, 2020).  

Por otra parte, los juegos didácticos son efectivos para promover la inclusión educativa, 

ya que pueden adaptarse a las necesidades de estudiantes con discapacidades o dificultades de 

aprendizaje; pues al diseñar actividades que incorporen instrucciones visuales, auditivas y 

táctiles, se crea un ambiente más equitativo y participativo, facilitando la participación de todos 

los estudiantes, incluidos aquellos con discapacidades sensoriales o motoras (Paucar-Farfán y 

Román-Cao, 2023). Asimismo, la evaluación del aprendizaje puede integrarse de manera 

efectiva en los juegos didácticos, permitiendo a los docentes obtener una retroalimentación 

continua sobre el progreso de los estudiantes, esto se logra mediante tareas lúdicas que 

requieren la aplicación de conceptos aprendidos y la resolución de problemas en contextos 

prácticos (Candela, 2021). También, integrar la evaluación en actividades lúdicas permite que 

los estudiantes se sientan menos presionados, mejorando su rendimiento y participación. Para 

maximizar los beneficios de los juegos didácticos, es crucial que los docentes 

reciban capacitación adecuada en el diseño y selección de juegos que se alineen con los 

objetivos educativos, así como en estrategias para su correcta implementación en el aula (Martín 

y Pastor, 2020). Además, es fundamental promover una cultura escolar que valore el 

aprendizaje a través del juego, fomentando la colaboración entre docentes, estudiantes y 

familias para integrar esta metodología en el currículo de manera efectiva (Ramoz y Relaiza, 

2024). 

 



11 
 

Aplicación de los distintos tipos de juegos didácticos 

La aplicación de diversos tipos de juegos didácticos es fundamental en el ámbito 

educativo. Estos juegos tienen como objetivo facilitar el aprendizaje de los estudiantes de 

manera interactiva y divertida. Uno de los juegos didácticos más comunes es el juego de mesa, 

ya que permite a los estudiantes desarrollar habilidades matemáticas, lingüísticas y de 

pensamiento crítico, al mismo tiempo que fomenta la socialización y el trabajo en equipo 

(Djonko-Moore, 2020). Por otro lado, los juegos de construcción son ampliamente utilizados 

en educación, ya que promueven el desarrollo de nuevas habilidades y estimulan la creatividad 

de los estudiantes (Ormazábal et al., 2023). Asimismo, los juegos digitales educativos han 

ganado popularidad en los últimos años, estos pueden utilizarse tanto en dispositivos móviles 

como en ordenadores, y permiten a los estudiantes aprender de forma interactiva y autónoma 

(Gutiérrez y Licla, 2023). 

También, el uso de distintos tipos de juegos didácticos es esencial para lograr un 

aprendizaje efectivo y entretenido en estudiantes de todas las edades (Marinova, 2021). Cada 

tipo de juego presenta ventajas y desventajas particulares, y su elección dependerá del objetivo 

pedagógico que se quiera alcanzar (Gasim, 2020). Además, los juegos de mesa son una 

excelente forma de promover la colaboración y la interacción social, ya que permiten la 

participación de varios jugadores y se pueden adaptar a diferentes niveles de habilidad (Centeno 

et al., 2021). Por otro lado, los juegos en línea brindan oportunidades para explorar nuevos 

escenarios y trabajar con diversas tecnologías, lo que resulta especialmente beneficioso en la 

educación digital (Melo, 2020). De manera similar, los juegos de preguntas y respuestas son 

ideales para mejorar las habilidades de memoria y comprensión, siendo apropiados tanto para 

temas académicos como para cuestiones culturales, ya que pueden adaptarse a ambos contextos 

(León et al., 2024). Finalmente, los juegos de construcción incentivan el pensamiento creativo 

y la resolución de problemas, siendo especialmente útiles en áreas como la ciencia y las 

matemáticas (Gil y Prieto, 2020). 

Por otro lado, con el avance continuo de la tecnología y la creciente disponibilidad de 

plataformas de aprendizaje en línea, el futuro de los juegos didácticos en el ámbito educativo 

parece prometedor, los juegos educativos, especialmente los digitales, seguirán evolucionando 

para ofrecer experiencias de aprendizaje más inmersivas, personalizadas e interactivas (Taday, 

2024). Además, los avances en inteligencia artificial permitirán que los juegos se adapten 

automáticamente a las necesidades de cada estudiante, creando un entorno de aprendizaje más 
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inclusivo y efectivo (Chacón-Rivadeneira et al., 2024). El futuro de los juegos didácticos 

también está vinculado al desarrollo de nuevas metodologías pedagógicas que integren el uso 

de estas herramientas lúdicas en todos los niveles educativos (Font y Sala, 2020). Los docentes 

desempeñarán un papel clave en la selección y aplicación adecuada de estos recursos, de modo 

que puedan alinearse con los objetivos curriculares y fomentar habilidades matemáticas 

esenciales para el siglo XXI, como el pensamiento crítico, la resolución de problemas y la 

creatividad (Cevikbas y Schukajlo, 2024). 

 

Juegos para desarrollar conceptos matemáticos 

La didáctica en el juego educativo es una herramienta que ayuda a desarrollar conceptos 

matemáticos en los niños (Quiñones et al., 2021); quiere decir que han sido creados con el 

propósito de captar el interés de cada uno de ellos, brindándoles una buena oportunidad de 

manera recreativa que permita explorar y comprender los conceptos matemáticos de forma 

amena y práctica (Miranda, 2021). A continuación, se menciona diversos juegos para 

desarrollar conceptos matemáticos: 

• Juegos de conteo: Estos juegos son muy efectivos para promover el desarrollo de 

habilidades numéricas y el reconocimiento de números en los niños. A través de ellos, 

los estudiantes pueden contar objetos, avanzar en un tablero según el número obtenido 

en un dado, e incluso participar en juegos de cartas que requieren contar y comparar 

cifras (Rodríguez, 2024). 

• Juegos de clasificación: Estos juegos ayudan a los niños a desarrollar habilidades para 

clasificar y reconocer patrones. Pueden ordenar objetos según su forma, tamaño, color 

u otras características, lo que les permite comprender conceptos como la clasificación, 

la seriación y la organización (Navarro, 2020). 

• Juegos de adición y sustracción: Estos juegos son altamente beneficiosos para el 

desarrollo de habilidades matemáticas en los niños. A través de ellos, pueden practicar 

la adición y sustracción de manera interactiva, lo que les permite reforzar conceptos 

clave. Estas actividades no solo fortalecen sus habilidades numéricas, sino que también 

promueven su desarrollo cognitivo y les ayudan a comprender el mundo que les rodea 

(Cedeño y Calle, 2020). 

• Juegos de geometría: Estos juegos permiten a los niños explorar y comprender 

conceptos geométricos. A través de ellos, pueden construir figuras con bloques, resolver 
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rompecabezas geométricos o participar en actividades que requieren el reconocimiento 

de formas y patrones (Godino et al., 2022). 

• Juegos de resolución de problemas: Estos juegos desafían a los niños a resolver 

problemas matemáticos mediante el uso de estrategias y habilidades de pensamiento 

lógico. Pueden resolver acertijos, rompecabezas matemáticos o participar en juegos de 

rol que requieran aplicar conceptos matemáticos en situaciones prácticas (Pinto, 2022). 

Por ello, los juegos didácticos ofrecen a los niños la oportunidad de aprender y practicar 

conceptos matemáticos de manera divertida y motivadora. Estos juegos fomentan el 

pensamiento crítico, el desarrollo de habilidades para la resolución de problemas y el 

razonamiento matemático, al mismo tiempo que promueven un ambiente de aprendizaje 

positivo y estimulante (Gutiérrez-Cueva y Guerra-Castellanos, 2024). Además, al incorporar 

estas actividades lúdicas en la enseñanza de las matemáticas, los educadores pueden ayudar a 

los niños a desarrollar una base sólida en conceptos matemáticos y a cultivar un amor por el 

aprendizaje de esta disciplina desde una edad temprana (Jimenez et al., 2020). 

 

Aprendizaje en el área de matemática 

El aprendizaje en matemáticas es crucial para el desarrollo de habilidades numéricas y 

lógicas en los estudiantes. Una de las formas más efectivas de fomentar este aprendizaje es a 

través de la resolución de problemas matemáticos, lo cual permite a los estudiantes aplicar 

conceptos y desarrollar habilidades de pensamiento crítico (Prieto, 2020). Además, el 

aprendizaje en las matemáticas implica comprender y dominar conceptos fundamentales como 

la aritmética, la geometría y el álgebra. (Rincón et al., 2022). También, es importante que los 

estudiantes comprendan la relevancia de las matemáticas en la vida cotidiana. Los docentes 

pueden utilizar ejemplos prácticos y situaciones reales para ayudar a los estudiantes a relacionar 

los conceptos matemáticos con su entorno (Coello, 2023). Por otro lado, el uso de herramientas 

tecnológicas, como calculadoras y software educativo; también puede ser beneficioso para el 

aprendizaje de las matemáticas, pues dichas herramientas permiten que los estudiantes 

reconozcan conceptos de manera interactiva y visual (Salvador, 2021). Asimismo, se beneficia 

de la práctica regular la resolución de ejercicios, actividades en grupo y juegos didácticos que 

son estrategias efectivas para reforzar los conceptos y mejorar la fluidez en las matemáticas 

(Salvatierra, 2020). También, requiere un enfoque gradual, partiendo de conceptos básicos y 



14 
 

avanzando hacia niveles más complejos; esto permite a los estudiantes construir su 

conocimiento de manera sólida y progresiva (Verde et al., 2021). Por otro lado, es importante 

que los docentes promuevan un ambiente de aprendizaje positivo y seguro en el área de 

matemáticas. Por ende, ayuda a los estudiantes a superar posibles miedos o ansiedades 

asociadas con esta asignatura y fomenta una actitud positiva hacia las matemáticas (Altamirano, 

2020). 

También, el conocimiento de las matemáticas adquiere una relevancia indiscutible en la 

educación, ya que constituye una herramienta esencial tanto en la vida diaria como en el ámbito 

laboral. Por esta razón, es crucial que los estudiantes desarrollen una comprensión sólida de los 

conceptos matemáticos (MINEDU, 2016). Por otro lado, el aprendizaje de las matemáticas 

puede ser complejo, dado que involucra una variedad de habilidades cognitivas y emocionales 

(De la puente-Acosta et al., 2024). Además, entre las habilidades importantes para el 

aprendizaje de las matemáticas se incluyen la capacidad para resolver problemas, el 

razonamiento abstracto y la habilidad para visualizar y manipular objetos en el espacio (Pólya, 

1965). Asimismo, para apoyar el aprendizaje de las matemáticas es fundamental que los 

docentes ofrezcan una amplia variedad de recursos y estrategias, como el uso de juegos 

educativos (Auccahuallpa et al., 2021). Viendo así, estos juegos pueden ser una forma efectiva 

de involucrar a los estudiantes y proporcionar un contexto lúdico para aprender conceptos 

matemáticos clave (Izaguirre et al., 2020). Dado que, es esencial que los docentes presten 

atención a las necesidades individuales de los estudiantes y brinden retroalimentación constante 

para ayudarles a mejorar su comprensión (Benavides et al., 2020). 

De igual manera, la matemática es una de las bases fundamentales que se enseña en todo 

el mundo y en todos los niveles educativos; a pesar de su relevancia y constante presencia en la 

educación, se sigue presentando como un reto en el aprendizaje de los niños. Para lograr una 

enseñanza efectiva es fundamental que se fomente la creatividad y se desarrollen competencias 

adecuadas en los estudiantes (González y Codes, 2021). Además, la falta de conciencia acerca 

de la diversidad cultural de los estudiantes representa un problema particularmente acentuado 

en el Perú, lo que se traduce en dificultades a la hora de abordar los procesos de enseñanza y 

aprendizaje, y las diversas formas en que se enfrentan a ellos (García et al., 2024). En 

consecuencia, los diferentes factores que influyen en el aprendizaje, como los estilos de 

aprendizaje, estrategias cognitivas, experiencias y conocimientos previos, pueden ser 

considerados dentro del ámbito del aprendizaje (Valverde et al., 2022). Por ello, se utilizaron 
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múltiples técnicas pedagógicas para despertar el interés y atención de los estudiantes, haciendo 

uso de materiales tanto organizados como no organizados. Es importante planificar 

cuidadosamente estas estrategias, desde la introducción hasta la retroalimentación y el 

diagnóstico, con el objetivo de lograr un aprendizaje relevante (Bernal, 2021). 

De igual importancia, el aprendizaje de las matemáticas es crucial no solo para el 

desarrollo académico, sino también para el desarrollo cognitivo general de los estudiantes, esta 

disciplina enseña a razonar, de manera lógica y secuencial, habilidades esenciales en la vida 

cotidiana y en otras áreas del conocimiento (Lara y Grijalva, 2021). Además, los procesos de 

resolución de problemas matemáticos fomentan habilidades cognitivas superiores, como 

el pensamiento crítico, la toma de decisiones y la resolución efectiva de problemas (Burgos-

Macías, 2024). Asimismo, el aprendizaje matemático también impacta en el desarrollo 

emocional de los estudiantes: la capacidad para enfrentar desafíos, perseverar ante la frustración 

y desarrollar una mentalidad de crecimiento son aspectos clave que se cultivan cuando los 

estudiantes se enfrentan a situaciones complejas en el área de las matemáticas (Morales-Rojas 

y Pastrana-Toro, 2023). De este modo, uno de los principales retos para los docentes al enseñar 

matemáticas es mantener el interés y la motivación de los estudiantes, quienes a menudo ven la 

materia como abstracta y difícil de aplicar en su vida diaria, lo que puede generar desinterés y 

ansiedad (Belmar et al., 2024). Por ello, es fundamental utilizar estrategias didácticas 

innovadoras, como los juegos didácticos, que hacen el aprendizaje más entretenido y 

participativo. Estos juegos no solo mejoran la comprensión de conceptos matemáticos, sino que 

también fomentan una actitud positiva hacia la asignatura, reduciendo la ansiedad y el estrés 

(Vélez et al., 2024). 

El contexto cultural de los estudiantes es crucial para su aprendizaje en el área de las 

matemáticas, ya que sus experiencias culturales y familiares pueden influir en cómo entienden 

y abordan los problemas matemáticos. Es fundamental que los docentes reconozcan estas 

diferencias y adapten sus estrategias pedagógicas para fomentar un enfoque inclusivo y 

respetuoso hacia la diversidad del grupo, esto permitirá que todos los estudiantes se sientan 

valorados y apoyados en su proceso de aprendizaje (Tovalino et al., 2024). Por ejemplo, en 

contextos multiculturales, es esencial integrar ejemplos y problemas matemáticos que sean 

relevantes para la vida diaria de los estudiantes, reflejando sus realidades y contextos culturales, 

de esta manera, los estudiantes pueden identificar la utilidad de las matemáticas en su entorno 

y establecer conexiones más significativas con el contenido que se les presenta (Camino-
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Araujon y Castro-Salazar, 2021). También, otro aspecto clave del aprendizaje en matemáticas 

es el trabajo colaborativo; a través de actividades grupales, los estudiantes no solo comparten 

conocimientos, sino que también desarrollan habilidades sociales y de comunicación, que son 

esenciales tanto en el ámbito académico como en su vida profesional futura (Pacheco et al., 

2021).  

 

Competencia matemática <Resuelve problemas de cantidad= 

La competencia matemática <Resuelve problemas de cantidad= es una habilidad 

fundamental que implica la capacidad de aplicar conceptos y procedimientos matemáticos para 

solucionar situaciones problemáticas relacionadas con la cantidad (Holguin et al., 2020). 

También, se centra en el desarrollo de habilidades de razonamiento lógico y resolución de 

problemas numéricos. Los estudiantes que poseen esta competencia son capaces de identificar 

la información relevante en un problema, seleccionar estrategias adecuadas, y utilizar 

herramientas matemáticas para llegar a una solución (López y Siuce, 2024). Por otro lado, una 

de las características clave de esta competencia es la capacidad de traducir problemas de la vida 

real a términos matemáticos. Los estudiantes deben ser capaces de identificar las variables y 

relaciones matemáticas que están involucradas en el problema, para luego aplicar los conceptos 

y procedimientos adecuados (Guillen y Antonio, 2024). Además, la competencia <Resuelve 

problemas de cantidad= implica la capacidad de analizar y evaluar la validez de los resultados 

obtenidos. Los estudiantes deben ser capaces de verificar si sus soluciones son coherentes y si 

cumplen con las condiciones establecidas en el problema (Villarroel et al., 2020). También, esta 

competencia fomenta el desarrollo de habilidades de comunicación matemática y deben ser 

capaces de explicar y justificar sus procesos de resolución, utilizando un lenguaje matemático 

preciso y claro; y para desarrollar esta competencia es importante proporcionar a los estudiantes 

una variedad de problemas matemáticos desafiantes y contextualizados, estos problemas deben 

permitir a los estudiantes aplicar los conceptos y procedimientos matemáticos de manera 

significativa y reflexiva (Chin Huan et al., 2022). 

La capacidad de resolver problemas de cantidad es esencial para el éxito académico en 

matemáticas y otras disciplinas, especialmente para los estudiantes de primaria, ya que esto les 

proporciona una base sólida para estudios futuros (Verano, 2020). También, la confirmación de 

esta hipótesis se fundamenta en lo propuesto en el Marco del Buen Desempeño Docente 

(MINEDU, 2016). Por otro lado, para enseñar a los estudiantes a resolver problemas de cantidad 
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es importante utilizar un enfoque práctico y contextualizado. En lugar de simplemente presentar 

problemas abstractos de matemáticas, se debe utilizar ejemplos concretos y relevantes para la 

vida diaria de los estudiantes (Gualdron et al., 2020). Por ejemplo, pueden surgir preguntas 

sobre la cantidad de dulces necesarios para compartir con un grupo de amigos o la cantidad de 

tiempo necesario para completar una tarea (Bermudez y Ruchard, 2024). Además, es importante 

ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades de razonamiento lógico y abstracto, y esto 

puede lograrse mediante la enseñanza de conceptos clave de matemáticas, como la suma y la 

resta (Huamani y Laura, 2024). Luego de que los estudiantes hayan adquirido un conocimiento 

sólido de estos conceptos, podrán aplicarlos a un amplio rango de problemas (Villar y Paola 

2024). También, es fundamental proporcionar retroalimentación constante y apoyo 

individualizado a los estudiantes, cada uno de ellos tiene un nivel diferente de habilidad en 

matemáticas, por lo que los maestros deben planificar las lecciones de acuerdo con las 

necesidades individuales de los estudiantes, siendo importante reconocer y recompensar el 

esfuerzo y el progreso, no solo el éxito final (MINEDU, 2016). 

Además, la enseñanza de la competencia <Resuelve problemas de cantidad= debe 

considerar no solo el conocimiento teórico, sino también las competencias emocionales y 

actitudinales de los estudiantes hacia las matemáticas. La motivación es un factor clave para el 

aprendizaje efectivo, ya que los estudiantes deben sentirse seguros y motivados para abordar 

problemas complejos (Maney et al., 2024). En este sentido, los juegos didácticos pueden 

constituir un papel crucial al hacer que el aprendizaje sea más interactivo y accesible, 

fomentando un ambiente donde los estudiantes se sientan cómodos al enfrentarse a desafíos 

matemáticos. Por ello, al integrar estos juegos en el aula, los estudiantes pueden explorar 

diversas formas de resolver problemas y desarrollar confianza en sus habilidades matemáticas 

(Acevedo et al., 2021). Por otra parte, los problemas de cantidad no solo involucran la solución 

de operaciones aritméticas, sino también la aplicación de conceptos abstractos como fracciones, 

porcentajes y decimales. En este sentido, los docentes deben proporcionar a los estudiantes 

diversas estrategias y recursos que les permitan comprender cómo estos conceptos se relacionan 

con situaciones reales (Arbelaez, 2020).  

Por ejemplo, se puede utilizar juegos que impliquen la compra y venta de productos; 

donde los estudiantes deban calcular precios, descuentos y el cambio que recibirían, lo que les 

permite practicar el uso de fracciones y porcentajes en contextos cotidianos (Bedón y Cedeño, 

2023). Esto, a su vez, les permite desarrollar habilidades para identificar patrones numéricos y 
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comprender las relaciones entre diferentes operaciones matemáticas (Huanca-Arohuanca et al., 

2021). Además, el desarrollo de la competencia <Resuelve problemas de cantidad= también 

requiere un enfoque colaborativo entre los estudiantes; trabajar en equipo les permite compartir 

ideas, debatir soluciones y aprender de las estrategias de los demás, lo cual puede enriquecer su 

comprensión y aumentar su interés por las matemáticas (Kanobel et al., 2022). También, las 

actividades en grupo no solo favorecen el aprendizaje, sino que también promueven la 

adquisición de habilidades sociales y de comunicación, esenciales en el ámbito académico y 

profesional (Ruiz y Vélez, 2022). Además, en el contexto de los juegos, este tipo de interacción 

permite que los estudiantes experimenten la resolución de problemas en un entorno más 

dinámico y menos formal, lo cual aumenta su disposición a asumir riesgos intelectuales y a 

cometer errores sin temor al juicio (Franco, 2022). 

 

Competencia matemática <Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio= 

La competencia matemática <Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y 

cambio= es una habilidad fundamental que implica la capacidad de aplicar conceptos y 

estrategias matemáticas para analizar patrones, identificar equivalencias y comprender los 

cambios en diferentes situaciones (MINEDU, 2019). También, esta competencia se centra en 

el desarrollo de habilidades de razonamiento lógico y resolución de problemas relacionados con 

regularidades y cambios en cantidades y formas geométricas (Krista, 2021). Los estudiantes 

que poseen esta competencia son capaces de identificar y describir patrones matemáticos, 

establecer relaciones de equivalencia y comprender cómo se producen los cambios en diferentes 

contextos (Carrasco y José, 2024). Asimismo, una de las características clave de esta 

competencia es la capacidad de identificar y generalizar patrones matemáticos. Los estudiantes 

deben ser capaces de reconocer secuencias numéricas, series, sucesiones y otros patrones 

matemáticos, y utilizar esta información para predecir eventos futuros y resolver problemas 

(Burbano-Pantoja et al., 2021). De igual importancia, dicha competencia implica la capacidad 

de establecer relaciones de equivalencia. Los estudiantes deben ser capaces de identificar 

elementos que son iguales o equivalentes en términos de cantidad, forma o propiedades, y 

utilizar esta información para resolver problemas y tomar decisiones (Cubas y Barboza, 2022). 

De la misma forma, esta competencia también fomenta el desarrollo de habilidades de análisis 

y de cambios en diferentes contextos. Es importante que cada estudiante identifique y describa 

cómo se producen los cambios en cantidades y formas geométricas, y utilicen esta información 
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para resolver problemas relacionados con el crecimiento, la transformación y la variación 

(Barron, 2020). Por último, para desarrollar esta competencia, es importante proporcionar a los 

estudiantes una variedad de problemas matemáticos que involucran regularidades, 

equivalencias y cambios. Estos problemas deben permitir a los estudiantes aplicar los conceptos 

y estrategias matemáticas de manera significativa y reflexiva (Becerra y Ortiz, 2024). 

Es importante que los estudiantes de educación primaria sean capaces de comprender 

los conceptos de regularidad, equivalencia y cambio, y emplear estas habilidades para resolver 

problemas matemáticos (MINEDU, 2020). Por ejemplo, los estudiantes pueden enfrentar 

desafíos al resolver problemas que implican la ampliación de una cantidad en un porcentaje 

específico, o al comparar dos cantidades que tengan distintas unidades de medida (Skovmose, 

2022). Por otro lado, para enseñar a los estudiantes cómo resolver problemas relacionados con 

regularidad, equivalencia y cambio, es fundamental utilizar enfoques de enseñanza 

contextualizados (Pedrozo, 2024). Además, para garantizar que los estudiantes comprendan los 

conceptos básicos antes de avanzar a problemas más complejos, los maestros pueden utilizar 

ejemplos relevantes para su vida diaria (Bula y Cassiani, 2021). De la misma forma, es 

fundamental brindar retroalimentación constante para ayudar a desarrollar estas habilidades; y 

los maestros deben estar preparados para identificar y abordar cualquier dificultad específica 

que los alumnos puedan tener con estos temas (Vera, 2022). 

Por otra parte, el uso de juegos didácticos es una estrategia efectiva en este sentido, ya 

que los estudiantes pueden visualizar y experimentar con patrones, equivalencias y 

transformaciones de manera práctica y lúdica (Paredes, 2024). Por ello, estos juegos permiten 

que los estudiantes se enfrenten a situaciones complejas de forma interactiva, lo que mejora su 

comprensión de los conceptos matemáticos (Montes, 2024). Además, los juegos pueden 

involucrar actividades como la creación de secuencias numéricas, la comparación de cantidades 

y la resolución de problemas de cambio, promoviendo así el aprendizaje activo y la reflexión 

(Herrera, 2020). Asimismo, los problemas matemáticos que involucran regularidades, 

equivalencias y cambios son comunes en la vida cotidiana, lo que permite a los estudiantes 

reconocer la relevancia de las matemáticas en su entorno (Suarez y Castro, 2022). Por ejemplo, 

al analizar cómo cambian los precios de productos en función de las ofertas o al comprender 

cómo se transforman las medidas en diferentes contextos, los estudiantes logran establecer 

conexiones significativas entre lo aprendido en el aula y situaciones reales (Amidón et al., 

2024). Este enfoque contextualizado, combinado con el uso de juegos y actividades interactivas, 
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facilita que los estudiantes comprendan la importancia de estas competencias en su vida diaria 

(Ortiz et al., 2024). 

Por consiguiente, el desarrollo de la competencia <Resuelve problemas de regularidad, 

equivalencia y cambio= también depende de la capacidad del docente para adaptar las 

actividades de acuerdo con el nivel de desarrollo de los estudiantes (Ramos, 2024). Además, es 

importante que los profesores proporcionen tareas que sean desafiantes pero alcanzables, 

permitiendo que los estudiantes experimenten con la resolución de problemas a su propio ritmo 

(Anleu, 2020). Asimismo, el uso de tecnologías educativas, como aplicaciones y juegos en 

línea, puede ser una herramienta complementaria para trabajar estos conceptos de manera visual 

y dinámica (Castillo y Cenas, 2023). Por ello, estas tecnologías no solo fomentan la motivación, 

sino que también ofrecen un entorno seguro en el que los estudiantes pueden practicar y 

experimentar sin la presión de los exámenes tradicionales (Bråting, 2023). 

De igual importancia, los juegos interactivos, tanto físicos como digitales, pueden 

convertirse en un vehículo eficaz para la enseñanza de la competencia <Resuelve problemas de 

regularidad, equivalencia y cambio= (Cáceres et al., 2020). Quiere decir que, estos juegos 

permiten a los estudiantes visualizar de forma dinámica las variaciones que ocurren en 

diferentes contextos matemáticos, promoviendo un aprendizaje más profundo y significativo 

(Domínguez-Morales et al., 2020). Por ejemplo, los juegos de cartas o de tablero que incluyen 

secuencias numéricas, relaciones de equivalencia o actividades de cambio de forma, permiten 

a los estudiantes practicar habilidades fundamentales mientras se enfrentan a desafíos prácticos 

(Valderrama, 2021). Además, los enfoques pedagógicos modernos sugieren que, para abordar 

de manera efectiva el desarrollo de la competencia matemática en educación primaria, es crucial 

utilizar estrategias que no solo promuevan la resolución de problemas, sino también la reflexión 

sobre los métodos utilizados para llegar a una solución (Fuentes & Agramonte, 2024). Por ello, 

los estudiantes deben ser alentados a verbalizar su proceso de pensamiento, justificar sus 

respuestas y considerar diferentes enfoques para resolver un mismo problema, lo cual refuerza 

su razonamiento lógico y les permite comprender los diversos caminos hacia una solución 

(Fernández, 2024).  

La presente investigación tiene como objetivo general determinar la relación de los 

juegos didácticos en el aprendizaje en el área de matemática en los estudiantes del tercer grado 

de educación primaria. Además, se establecen dos objetivos específicos: en primer lugar, 

determinar la relación de la <Aplicación de los distintos tipos de juegos didácticos= entre 
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<Resuelve problemas de cantidad= en los estudiantes del tercer grado de educación primaria y; 

en segundo lugar, se busca determinar la relación entre <Juegos para desarrollar conceptos 

matemáticos= con <Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio= en los 

estudiantes del tercer grado de educación primaria de una institución educativa estatal de Lima 

Norte (Perú). Esta investigación es importante y novedosa, pues demuestra que los juegos 

didácticos como recurso se relacionan con el área de lógico matemática para la resolución de 

problemas de adición y sustracción en los estudiantes del tercer grado de educación primaria. 

Los resultados de este estudio serán de utilidad para educadores y para el público interesado en 

la educación y formación de cada uno de ellos. 

 

METODOLOGÍA 

DISEÑO 
 

La investigación sigue los principios del método científico, en particular el método 

hipotético-deductivo, ya que se parte de las hipótesis para encontrar una respuesta a la 

problemática planteada. Las hipótesis se someten a pruebas empíricas para determinar su 

veracidad o contradicción, y luego se llega a las conclusiones correspondientes (Carhuancho et 

al., 2019). Además, este estudio es de naturaleza cuantitativa, ya que su enfoque requiere la 

recopilación de datos numéricos para su procesamiento mediante el uso de herramientas 

estadísticas (Hernández y Mendoza, 2018). El diseño de investigación utilizado es de tipo no 

experimental, porque determina el grado de relación o asociación de las variables involucradas 

(Sánchez et al., 2018). El tipo de estudio realizado es descriptivo correlacional, lo cual implica 

una detallada descripción de las características de las variables, sin establecer una relación de 

causa y efecto; se enfoca en describir cómo diferentes variables están relacionadas entre sí 

(Creswell y Creswell, 2018). Y correlacional, ya que se mide el grado de relación que hay entre 

dos variables (Cohen y Gómez, 2019). 

 

PARTICIPANTES 
 

La población en estudio estuvo conformada por 60 estudiantes varones y mujeres de una 

institución educativa del nivel académico primario de una institución educativa pública de Lima 

Norte de dos secciones de tercer grado de primaria. El muestreo empleado fue de tipo no 

probabilístico por conveniencia, ya que el investigador optó por elegir a los participantes que 
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estaban más cerca o eran más accesibles (Otzen y Manterola, 2017). Para este estudio, se aplicó 

un criterio de exclusión que dejó fuera a los dos primeros y tres últimos grados de primaria, 

debido a la falta de información que demuestre una relación entre los juegos didácticos y el 

aprendizaje en el área de matemática. Asimismo, se seleccionaron dos secciones de los mismos 

grados de primaria, ya que comparten características similares en cuanto al uso de juegos 

didácticos y su relación con el aprendizaje de matemáticas. Además, se contó con la 

disponibilidad de los estudiantes, así como con el permiso de los docentes, padres de familia y 

la dirección de la escuela. Por otro lado, se contó con el género femenino de 27 mujeres (45 %) 

y 33 estudiantes con el género masculino (55 %). 

 

INSTRUMENTO 
 

Para recolectar los datos se elaboró un cuestionario con 12 ítems distribuidos de la 

siguiente manera: 3 en la dimensión <Aplicación de los distintos tipos de juegos didácticos=, 3 

en <Juegos para desarrollar conceptos matemáticos=, 3 para <Resuelve problemas de cantidad= 

y 3 para <Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio=. Para la dimensión 

<Aplicación de los distintos tipos de juegos didácticos=, el ítem 2 planteó lo siguiente: <Me 

gusta resolver problemas de adición mediante juegos didácticos=. Luego, para la dimensión 

juegos para desarrollar conceptos matemáticos en el ítem 6 propuso: <Cuando juego con mis 

compañeros aprendo nuevas cosas=. Y la dimensión <Resuelve problemas de cantidad= por 

ejemplo presentó en el ítem 8: <Cuando soy parte de los juegos didácticos comunico mi 

comprensión sobre los números y las operaciones=. Asimismo, los participantes tenían 4 

opciones de respuesta en escala de Likert pudiendo marcar las siguientes: siempre (4), casi 

siempre (3), a veces (2) y casi nunca (1) (Ver apéndice B). 

 

PROCEDIMIENTO 
 

Se presentaron los documentos correspondientes tanto al área de investigación de la 

Universidad de Ciencias y Humanidades como a la dirección de la institución educativa 

investigada, los cuales fueron debidamente firmados por los responsables del proyecto de 

investigación. Además, se conservó el anonimato de los participantes de acuerdo con la 

resolución N.º 29733 (Ley de Protección de Datos Personales) y con los procedimientos éticos 

conforme al Código del Niño y del Adolescente (Ley N.º 27337) (Congreso de la República del 
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Perú, 2000). Para ello, se presentó el protocolo de consentimiento informado, explicando 

claramente el objetivo principal de la investigación y asegurando que la participación sea 

voluntaria (Cañete et al., 2012). Además, se garantizó que los datos recopilados se utilizarán 

solo para la investigación y no se utilizarán para propósitos adicionales. Asimismo, se solicitó 

permiso de los padres de familia debido a que los estudiantes son menores de edad y se dio a 

conocer que los datos que se obtengan serán anónimos y con fines únicos para la investigación 

(Nduna et al., 2022). Luego de la aplicación de los instrumentos, se analizó la validez y la 

confiabilidad de los mismos (Field, 2009); esto significa que un instrumento es válido cuando 

mide con precisión lo que se propone medir y produce los mismos resultados con la validez del 

contenido y del constructo garantizando a través de la evaluación de expertos o jueces (Colson 

y Cooke, 2018). Para analizar y procesar la información del estudio se utilizó el Statistical 

Package for Social Sciences (SPSS 26) (International Business Machines [IBM], 2023). Por 

consiguiente, se obtuvo resultados que incluyen porcentajes, frecuencias, correlaciones y 

estadísticos descriptivos, que se presentan de manera clara y concisa a través de gráficos y 

tablas. 
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RESULTADOS 

Análisis preliminares 

Validez y confiabilidad de instrumentos 

Para Hernández et al. (2001) la validez se refiere al grado en que un instrumento mide 

la variable y conduce a conclusiones veraces; en este caso los juegos didácticos y el aprendizaje 

matemático en estudiantes de primaria. Se estima la validez como el hecho de que una prueba 

sea de tal manera concebida, elaborada y aplicada y que mida lo que se propone medir. Además, 

la validez de contenido del instrumento fue revisada por tres expertos investigadores 

profesionales de alta trayectoria profesional en el ámbito de la elaboración y validación de 

instrumentos de la Universidad de Ciencias y Humanidades. De acuerdo con el cuestionario 

sobre <Juegos didácticos del aprendizaje en el área de Matemática=, en esta investigación se 

analizaron la validez y fiabilidad autorizado por juicio de experto y luego por procedimiento 

estadístico. Asimismo, el cuestionario estuvo constituido por 12 ítems distribuidos de la 

siguiente manera: 3 en la dimensión <Aplicación de los distintos tipos de juegos didácticos=, 3 

en <Juegos para desarrollar conceptos matemáticos=, 3 para <Resuelve problemas de cantidad= 

y 3 para <Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio= (Ver apéndice B). 

Asimismo, para el análisis de la validez se empleó el análisis factorial exploratorio (AFE) 

aplicando el estadístico de ajuste de la muestra de Kaiser Meyer y Olkin (KMO), el cual fue de 

.741 y el Test de esfericidad de Bartlett fue significativo (χ² = 222,640, gl = 66, p =.000) (Field, 

2018). Además, el análisis de confiabilidad interna de Coeficiente Alpha de Cronbach fue de 

.810 el cual tiene una confiabilidad alta (Field, 2009; 2018). Asimismo, el Coeficiente Alfa de 

Cronbach para las dimensiones <Aplicación de los distintos tipos de juegos didácticos=, .62 

para los <Juegos para desarrollar conceptos matemáticos=, .61 para <Resuelve problemas de 

cantidad=, .66 y para <Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio=, .72 valores 

considerados aceptables para fines de la investigación (Aiken, 2002; Saito et al., 2021) 

mencionan que es confiable a partir de ,600 (,60) a más. 
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Tabla 1  

Prueba de KMO y Bartlett 
 
Medida Kaiser-Meyer-Olkin de adecuación de muestreo .741 

Prueba de esfericidad de Bartlett Aprox. Chi-cuadrado 222.640 

 
gl 66 

 
Sig. .000 

 
 

Estadísticos descriptivos 

En el análisis de los estadísticos descriptivos se determinó que los juegos didácticos con 

sus dimensiones <Aplicación de los distintos tipos de juegos didácticos= y <Juegos para 

desarrollar conceptos matemáticos= obtuvieron una puntuación baja en los rangos de 

calificación de la escala (1 a 4), donde 1 es casi nunca y 4 es siempre. De este modo, los 

resultados encontrados son negativos y bajos según escala de Likert. Además, de acuerdo con 

la dimensión <Aplicación de los distintos tipos de juegos didácticos= se aprecia una media de 2 

(1,8), lo que demuestra que los estudiantes a veces aplican los distintos tipos de juegos 

didácticos. Para la variable <Juegos para desarrollar conceptos matemáticos= se aprecia una 

media de 2 (1.7), lo que evidencia que los estudiantes a veces emplean juegos didácticos para 

desarrollar conceptos matemáticos con sus compañeros. 

 

Tabla 2  
 
Estadísticos descriptivos de la variable juegos didácticos y el aprendizaje matemático. 

Variables/dimensiones N Mínimo Máximo Media Desviación 
estándar 

Aplicación de los distintos tipos 
de juegos didácticos 

60 1 3 1.7
8 

.610 

Juegos para desarrollar 
conceptos matemáticos 

60 1 4 1.7
2 

.602 

N válido (por lista) 60     

 

En el análisis de los estadísticos descriptivos en la variable <Aprendizaje en el área de 

matemática= con sus dimensiones <Resuelve problemas de cantidad= y <Resuelve problemas 
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de regularidad, equivalencia y cambio= obtuvieron una puntuación baja en los rangos de 

calificación de la escala (1 a 4), donde 1 es casi nunca y 4 es siempre. De este modo, los 

resultados encontrados son negativos y bajos según escala de Likert. Además, de acuerdo con 

la dimensión <Resuelve problemas de cantidad= de 2 (2.2), lo que demuestra que los estudiantes 

a veces cuando participan en los juegos didácticos traducen cantidades utilizando estrategias y 

procedimientos para la comprensión de las operaciones matemáticas. Para la variable <Resuelve 

problemas de regularidad, equivalencia y cambio= se aprecia una media de 2 (2.3), lo que 

evidencia que los estudiantes a veces utilizan estrategias y procedimientos para encontrar reglas 

generales empleando juegos didácticos en las expresiones algebraicas. 

 

Tabla 3  
 
Estadísticos descriptivos de la variable juegos didácticos y el aprendizaje matemático. 

Variables/Dimensiones N Mínimo Máximo Media Desviación 
estándar 

Resuelve problemas de 
cantidad 

60 1 4 2.23 .636 

Resuelve problemas de 
regularidad, equivalencia y 
cambio 

60 1 4 2.33 .759 

N válido (por lista) 60     

 

Relación entre variables de estudio 

Correlaciones 

Para analizar la relación entre las variables, se empleó el r de Pearson con el objetivo de 

comprender la importancia de los coeficientes de correlación. Para llevar a cabo un análisis más 

detallado, se emplearon los criterios de Cohen (1992) pues, fundamenta que, entre dos variables 

la correlación puede ser leve si un coeficiente se sitúa entre la puntuación .10 a .23; son 

moderados si se sitúan entre .24 a .36; y fuerte entre .37 a más. En el análisis de las correlaciones 

con el coeficiente del r de Pearson, se identificó que la dimensión <Aplicación de los distintos 

tipos de juegos didácticos= con <Resuelve problemas de cantidad= obtuvieron un coeficiente de 

,35** y con un adecuado valor de significatividad de ,04 (p<,05). Lo que quiere decir que, sí 

existe una relación moderada y significativa de la <Aplicación de los distintos tipos de juegos 

didácticos= entre <Resuelve problemas de cantidad=. Del mismo modo, las dimensiones 
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<Juegos para desarrollar conceptos matemáticos= con <Resuelve problemas de regularidad, 

equivalencia y cambio= obtuvieron una correlación moderada positiva de ,27* y con un 

adecuado valor significativo de ,04 (p<,05). Lo que indica que hay relación entre juegos para 

desarrollar conceptos matemáticos en <Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y 

cambio=. 

 
Tabla 4  

Correlaciones entre los juegos didácticos y el aprendizaje matemático 

Variables/ Dimensiones  1 2 3 4 

1 Aplicación de los distintos tipos de juegos 
didácticos. 

 1    

2 Juegos para desarrollar conceptos 
matemáticos. 

 ,38** 1   

3 Resuelve problemas de cantidad.  ,35** ,39** 1  

4 Resuelve problemas de regularidad, 
equivalencia y cambio. 

 ,27* ,33* ,65*** 1 

 **. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).    

 *. La correlación es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).    

 

 

DISCUSIÓN DE LOS RESULTADOS 

El objetivo del presente estudio fue determinar la relación de los juegos didácticos en el 

aprendizaje en el área de matemática en los estudiantes del tercer grado de educación primaria 

de una institución educativa pública de Lima Norte (Perú). De acuerdo con el análisis de 

correlación entre las variables, se identificó que la <Aplicación de los distintos tipos de juegos 

didácticos= sí tiene relación directa con <Resuelve problemas de cantidad=; por ello, se 

consideró los estudios de López et al. (2023), quien afirma que los juegos didácticos se 

consideran una estrategia pedagógica efectiva para mejorar el aprendizaje matemático de los 

niños de primaria. Asimismo, Araujo et al. (2024) asegura que los juegos educativos fomentan 

un entorno de aprendizaje inclusivo, permitiendo que los niños exploren, compartan y 

comprendan conceptos matemáticos de forma colaborativa y con mayor autonomía. Por otro 

lado, Lindenskov. (2020) menciona que es crucial que los docentes investiguen y analicen los 

juegos didácticos para mejorar el aprendizaje matemático. 

Los resultados encontrados en la investigación sí coinciden con el planteamiento de la 
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hipótesis general, la cual afirmó que sí existe relación entre los juegos didácticos y el 

aprendizaje en el área de matemática de los estudiantes de tercer grado de educación primaria 

de una institución educativa pública de Lima Norte. Según los estadísticos descriptivos de la 

variable independiente juegos didácticos y sus dimensiones <Aplicación de los distintos tipos 

de juegos didácticos= y <Juegos para desarrollar conceptos matemáticos=, indican que los 

estudiantes de tercer grado a veces aplican los distintos tipos de juegos didácticos en el área de 

matemática. No obstante, no coincide con el aporte de Marinova (2021), quien afirma que el 

uso de distintos tipos de juegos didácticos es esencial para lograr un aprendizaje efectivo. Ahora 

bien, con respecto a la dimensión <Juegos para desarrollar conceptos matemáticos= a veces los 

estudiantes emplean juegos didácticos para resolver problemas matemáticos. De acuerdo a estos 

resultados, Quiñones et al. (2021) menciona que la didáctica en el juego educativo es una 

herramienta que ayuda a desarrollar conceptos matemáticos. De la misma forma, Miranda 

(2021) indica que los juegos en el desarrollo de los conceptos matemáticos hay una fuerte 

relación positiva con el uso de los juegos porque brinda una oportunidad al estudiante en 

comprender y explorar los conceptos matemáticos de forma divertida. 

Para la variable dependiente <Aprendizaje en el área de matemática= de la dimensión 

<Resuelve problemas de cantidad=, en los estadísticos descriptivos se observó que según la 

media todos los estudiantes a veces participan en los juegos didácticos traduciendo cantidades, 

utilizando estrategias y procedimientos para la comprensión de las operaciones matemáticas. 

Ahora bien, para López y Siuce (2024) considera que es de vital importancia el desarrollo de 

estas competencias en los estudiantes porque serán capaces de seleccionar estrategias adecuadas 

y utilizar herramientas matemáticas para llegar a una solución. Por otro lado, con respecto a la 

dimensión <Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio= los estudiantes a veces 

utilizan estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales empleando juegos 

didácticos en las expresiones algebraicas. Por su parte, Carrasco y José (2024) manifiesta que 

los estudiantes que desarrollan esta competencia son capaces de identificar y describir patrones 

matemáticos, establecer relaciones de equivalencia y comprender cómo se producen los 

cambios en diferentes contextos. Asimismo, para Becerra y Ortiz, (2024) es importante 

proporcionar a los estudiantes una variedad de problemas matemáticos que involucran 

conceptos y estrategias de manera significativa y reflexiva. 
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CONCLUSIONES 

En resumen, el objetivo general del estudio es determinar la relación de los juegos 

didácticos en el aprendizaje en el área de matemática en los estudiantes del tercer grado de 

educación primaria de una institución educativa pública de Lima Norte. Y la hipótesis general 

planteada es <Los juegos didácticos como recurso se relaciona con el área de lógico matemática 

para la resolución de problemas de adicción y sustracción en los estudiantes del tercer grado de 

educación primaria de una institución educativa pública de Lima Norte=. Respecto al análisis 

de resultados mencionado y considerando el objetivo general de la investigación, se pudo 

concluir que, los juegos didácticos y el aprendizaje en el área de matemática sí existe relación 

positiva y significativa, es decir, los estudiantes aprenden a resolver problemas matemáticos 

mediante el juego. 

Por otro lado, considerando las dimensiones de las variables independientes, la 

dimensión <Aplicación de los distintos tipos de juegos didácticos= demuestra que los 

estudiantes a veces aplican los distintos tipos de juegos didácticos. Además, la segunda 

dimensión <Juegos para desarrollar conceptos matemáticos= se aprecia que los estudiantes a 

veces utilizan juegos educativos para fomentar la comprensión de conceptos matemáticos junto 

a sus compañeros. Por otra parte, en la tercera dimensión <Resuelve problemas de cantidad= 

demuestra que los estudiantes a veces se involucran en juegos educativos, interpretando 

cantidades mediante tácticas y métodos para entender operaciones matemáticas. También, en 

la cuarta dimensión <Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio= se aprecia 

que los estudiantes a veces emplean métodos y tácticas para descubrir normas generales a través 

de juegos educativos algebraicos. 
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ANEXOS: 

Matriz de consistencia: apéndice A 

Problema general Objetivo general Hipótesis Variable 

independiente 

Dimensiones 1 Metodología Población y 

Muestra 

Técnicas e 

instrumentos 

¿Cuál es la relación 
de los juegos 
didácticos en el 
aprendizaje en el 
área de matemática 
en los estudiantes 
del tercer grado de 
educación primaria 
de una institución 
educativa pública de 
Lima Norte? 

Determinar la 
relación de los 
juegos didácticos en 
el aprendizaje en el 
área de matemática 
en los estudiantes 
del tercer grado de 
educación primaria 
de una institución 
educativa pública de 
Lima Norte. 

Los juegos 
didácticos como 
recurso se 
relacionan con el 
área de lógico 
matemática para la 
resolución de 
problemas de 
adición y 
sustracción en los 
estudiantes del 
tercer grado de 
educación primaria 
de una institución 
educativa pública de 
Lima Norte. 

Juegos didácticos: 

Los juegos 
didácticos son 
actividades 
divertidas que se 
utilizan como 
conocimiento 
educativo para 
motivar o estimular 
a los niños a 
aprender. Porras 
(2021) 

1) Aplicación de los 
distintos tipos de 
juegos didácticos 

2) Juegos para 
desarrollar 
conceptos 
matemáticos 

Enfoque: 

Cuantitativo 

Método de la 

investigación: 

Hipotético-
deductivo 

Tipo de 

investigación:  

Descriptivo 

Nivel de 

investigación: 

Correlacional 

Diseño de 

investigación: 

No experimental, 
transversal 

Población: 

360 estudiantes del 
nivel primario de la 
institución educativa 
pública de Lima 
Norte. 

Muestra: 

Se tomará a 60 
estudiantes de 
tercero de primaria 
de la institución 
educativa pública de 
Lima Norte. 

Técnicas: 

Encuestas 

Instrumentos: 

Cuestionario tipo 
escala de Likert 

Problema 

específico 

Objetivo específico Hipótesis específico Variable 

independiente 

Dimensiones 2    

PE1: ¿Cuál es la 
relación de la 
aplicación de los 
distintos tipos de 
juegos didácticos 
entre <Resuelve de 
problemas de 
cantidad= en los 
estudiantes del 
tercer grado de 
educación primaria 
de una institución 
educativa pública de 
Lima Norte? 

OE1: Determinar la 
relación de la 
<Aplicación de los 
distintos tipos de 
juegos didácticos= 
entre <Resuelve 
problemas de 
cantidad= en los 
estudiantes del 
tercer grado de 
educación primaria 
de una institución 
educativa pública de 
Lima Norte. 

HE: La <Aplicación 
de los distintos tipos 
de juegos 
didácticos= se 
relaciona con 
<Resuelve 
problemas de 
cantidad= en los 
estudiantes del 
tercer grado de 
educación primaria 
de una institución 
educativa pública de 
Lima Norte. 

Aprendizaje en el 

área de matemática 

El aprendizaje 
ocurre 
continuamente a lo 
largo de la vida de 
una persona y es 
algo inherente a su 
propia naturaleza, y 
el aprendizaje es una 
representación 
esencia 

1) Resuelve 
problemas de 
cantidad 

2) Resuelve 
problemas de 
regularidad, 
equivalencia y 
cambio 

   

 



 

Matriz de evaluación de escala Likert: apéndice B 

Objetivo general Objetivo específico Dimensiones Preguntas 1 2 3 4 

OG: Describir la relación 
entre los juegos didácticos 
del aprendizaje en el área 
de matemática en los 
estudiantes del tercer grado 
de nivel primario de la 
institución educativa estatal 
de Lima Norte. 

OE1: Describir la relación 
de los juegos didácticos en 
el aprendizaje de 
resolución de problemas de 
adición de los estudiantes 
de tercer grado de nivel 
primario de la institución 
educativa estatal de Lima 
Norte. 

1) Aplicación de los 
distintos tipos de juegos 
didácticos 

1) Cuando juego con mis compañeros imagino hacerlo de diferentes 
maneras utilizando la adición. 

    

2) Me gusta resolver problemas de adición mediante juegos 
didácticos. 

    

3) Se me hace fácil resolver problemas de adición a través del juego 
con mis compañeros. 

    

2) Juegos para desarrollar 
conceptos matemáticos 

4) Me gusta resolver la adición empleando juegos didácticos con 
mis compañeros. 

    

5) Me siento concentrado jugando en clase con los problemas de 
adición. 

    

6) Cuando juego con mis compañeros aprendo nuevas cosas.     

OE2: Describir la relación 
de los juegos didácticos en 
el aprendizaje de 
resolución de problemas de 
sustracción  de los 
estudiantes de tercer grado 
del nivel primario de la 
institución educativa estatal 
de Lima Norte. 

1) Resuelve problemas de 
cantidad 

7) Cuando participo en los juegos didácticos traduzco cantidades a 
expresiones numéricas. 

    

8) Cuando soy parte de los juegos didácticos comunico mi 
comprensión sobre los números y las operaciones. 

    

9) Cuando realizo los juegos didácticos usando estrategias y 
procedimientos para encontrar reglas generales. 

    

2) Resuelve problemas de 
regularidad, equivalencia y 
cambio 

10) Cuando realizo los juegos didácticos traduzco datos y 
condiciones a expresiones algebraicas. 

    

11) Cuando realizo el juego didáctico con mis compañeros 
comunico mis expresiones sobre las relaciones algebraicas. 

    

12) Cuando participo en el juego didáctico uso estrategias y 
procedimientos para encontrar reglas generales. 

    

 

 

1= Casi nunca; 2= A veces; 3= Casi siempre; 4= Siempre 


