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INTRODUCCIÓN 

Señor Presidente y Señores miembros del jurado examinador. 

Con profusa satisfacción se pone a su consideración la tesis: “La matemática 

lúdica en el aprendizaje implícito en los estudiantes del segundo grado de 

Educación Primaria, Aucayacu 2022”, con la cual  pretendemos obtener grandes 

anhelos profesionales: por un lado, optar el título profesional de profesor de la 

especialidad de Educación Primaria y con ella desempeñarnos como docentes en 

un futuro cercano, siendo parte de su formación integral de los niños y estando al 

servicio de nuestra región y el país y por otro lado, plasmar en las páginas de 

nuestro trabajo intelectual que el razonamiento y el pensamiento lógico pueden ser 

enseñados con actividades lúdicas. 

El problema de la presente investigación está basado en la siguiente 

interrogante formulada: ¿Cómo influye la matemática lúdica en el aprendizaje 

implícito?, ante ella, se han planteado objetivos diversos, la general implica 

Demostrar la influencia de la matemática lúdica en el aprendizaje implícito, la 

formulación del problema permitió conocer la influencia que existe entre la 

matemática lúdica en el aprendizaje implícito en base a las dimensiones de la 

variable independiente, relacionada a la curiosidad, interrogación, interacción, 

razonamiento y entretenimiento.  En la variable dependiente, “Traduce cantidades 

a expresiones numéricas, Comunica su comprensión sobre los números y las 

operaciones, Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo y 

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones”. En la 

hipótesis demostramos que la matemática lúdica influye en el aprendizaje implícito 

en los estudiantes del segundo grado de Educación Primaria, Aucayacu 2022 cuyo 

soporte teórico nos han acercado a conocer las investigaciones de Groos, Gagné 

y Piaget.   

Es de entender que nuestra tesis posiblemente incurra en limitaciones de 

forma y contenido; no obstante, gracias a su elevada sapiencia y consideración 

estas han de ser superadas, corregidas y ampliadas para una posible publicación.  
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RESUMEN 

El estudio en cuestión emplea un enfoque cuantitativo, con el objetivo de 

delinear la asociación del fenómeno en investigación. La población estuvo 

constituida de 53 estudiantes, así mismo la muestra fue tomada toda la población, 

con un muestreo no probabilística. Se aplicaron los juegos matemáticos y como 

instrumento para recolectar los datos fueron las pruebas de pre y pos test, que 

constaba de 8 preguntas según las dimensiones de las variables en estudio. Previo 

a examinar la influencia entre las matemáticas lúdicas en el aprendizaje implícito 

en estudiantes de segundo grado, estas pruebas fueron debidamente validados. 

Dado que el objetivo de este estudio es manipular la variable independiente 

bajo investigación, cae dentro de la clasificación de investigación aplicada. Este tipo 

de investigación se preocupa por describir cómo estas variables deben ser 

utilizadas por los profesionales en el campo, lo que asegura su confiabilidad y 

consistencia. Las calificaciones utilizadas en este estudio van de 0 a 20 de nota, lo 

que permite a los investigadores valorar la frecuencia de la experiencia. Para 

determinar la influencia que existente entre nuestras variables se ha tomado en 

consideración el muy conocido prueba de la U de Mann Whitney, evidenciándose 

una influencia significativa entre las variables la matemática lúdica en el aprendizaje 

implícito. 

El resultado obtenido permite comprender que las matemáticas lúdicas 

abarcan la incorporación del aprendizaje implícito como una plataforma de 

entretenimiento, como un juego educativo tal como se demostró con los resultados 

de la U de Mann Whitney, lo que nos permite inferir que este enfoque promueve el 

desarrollo de habilidades superiores de la mente como el razonamiento lógico de 

una manera divertida y atractiva. 

Palabras clave: Matemática lúdica, aprendizaje implícito 
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ABSTRACT 

The study in question uses a quantitative approach, with the objective of 

delineating the association of the phenomenon under investigation. The population 

was made up of 53 students, likewise the entire population was taken as a sample, 

with non-probabilistic sampling. Mathematical games were applied and as an 

instrument to collect data were the pre- and post-tests, which consisted of 8 

questions according to the dimensions of the variables under study. Prior to 

examining the influence of playful mathematics on implicit learning in second grade 

students, these tests were duly validated. 

Since the objective of this study is to manipulate the independent variable 

under investigation, it falls under the classification of applied research. This type of 

research is concerned with describing how these variables should be used by 

professionals in the field, which ensures their reliability and consistency. The ratings 

used in this study range from 0 to 20, allowing researchers to assess the frequency 

of the experience. To determine the influence that exists between our variables, the 

well-known Mann Whitney U test has been taken into consideration, showing a 

significant influence between the variables of playful mathematics on implicit 

learning. 

The result obtained allows us to understand that playful mathematics 

encompasses the incorporation of implicit learning as an entertainment platform, as 

an educational game as demonstrated with the results of the Mann Whitney U, 

which allows us to infer that this approach promotes development. of higher mind 

skills such as logical reasoning in a fun and engaging way. 

 Keywords: Playful mathematics, implicit learning
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CAPÍTULO I 

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

1.1. Descripción del problema 

Durante el siglo XX en el Perú, se dieron tres reformas educativas, con el 

objetivo de fortalecer la educación pública y proponer una educación de calidad. El 

instrumento que se utiliza es el Currículo Nacional, para la cual esta fue puliéndose 

progresivamente para el logro del aprendizaje teniendo en cuento los estándares y 

niveles educativos. (Emilio Morillo , 2018) 

Los balances nacionales e internacionales muestran malos resultados según 

la UMC Oficina de medición de la calidad de los aprendizajes, en base a prueba 

PISA (2018) de un total de 79 países evaluados el Perú se ubicó en el puesto 65 y 

según la prueba ECE (2018) realizada a los estudiantes del segundo grado de la 

EBR en el área de matemática de los 537 266 estudiantes tenemos solo el 30,7% 

en el nivel satisfactorio y el 69,3% de los estudiantes se encuentran por debajo del 

logro satisfactorio. 

Los resultados a nivel regional, Huánuco se encuentra en el puesto 23 de 

las 26 regiones evaluadas en el área de matemática. 

Según SICRECE (2018) de las 11 UGELES de la región Huánuco Leoncio 

Prado ocupa el cuarto lugar en la ECE 2018, de acuerdo a la evaluación realizada 

a los estudiantes de segundo grado de educación primaria en el área de 

matemática. 

En la provincia de Leoncio Prado de los 10 distritos, José Crespo y Castillo 

ocupa el séptimo lugar, ganando a Mariano Dámaso Beraún, Santo Domingo de 

Anda, y Daniel Aloma Robles en el concurso ECE 2018  (Oficina de Medición de la 

calidad de los Aprendizajes, 2018)   

En base a estos resultados el equipo propuso la aplicación de la matemática 

lúdica en el aprendizaje implícito, para ello elaboramos materiales didácticos como 

el gusano centenario, incompleto y desorientado, pacman el devorador y la t 

posicional para mejorar el aprendizaje significativo del estudiante, los juegos van 

cambiar la forma de ver el area de matemática, lo sentirá como una diversión y no 

como algo que hay que aprender de forma obligatoria es por ello que decidimos 

investigar la influencia de la matemática lúdica en el aprendizaje implícito en los 

estudiantes del segundo grado de educación primaria. 
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1.2. Formulación del problema 

1.2.1. Problema general 

¿Cómo influye la matemática lúdica en el aprendizaje implícito en los 

estudiantes del segundo grado de Educación Primaria de la Institución Educativa 

Inca Huiracocha, Aucayacu 2022? 

1.2.2. Problemas específicos 

a. ¿Cómo influye la matemática lúdica en el aprendizaje implícito en la 

capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas en los estudiantes 

del segundo grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Inca 

Huiracocha, Aucayacu 2022? 

b. ¿Cómo influye la matemática lúdica en el aprendizaje implícito en la 

capacidad comunica su comprensión sobre los números y las operaciones 

en los estudiantes del segundo grado de Educación Primaria de la Institución 

Educativa Inca Huiracocha, Aucayacu 2022? 

c. ¿Cómo influye la matemática lúdica en el aprendizaje implícito en la 

capacidad uso de estrategias y procedimientos de estimación y cálculo en 

los estudiantes del segundo grado de Educación Primaria de la Institución 

Educativa Inca Huiracocha, Aucayacu 2022? 

d. ¿Cómo influye la matemática lúdica en el aprendizaje implícito en la 

capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las 

operaciones en los estudiantes del segundo grado de Educación Primaria de 

la Institución Educativa Inca Huiracocha, Aucayacu 2022? 

1.3. Objetivos 

1.3.1. Objetivo general 

Demostrar la influencia de la matemática lúdica en el aprendizaje implícito 

en los estudiantes del segundo grado de Educación Primaria de la Institución 

Educativa Inca Huiracocha, Aucayacu 2022. 

1.3.2. Objetivos específicos 

a. Demostrar la influencia de la matemática lúdica en el aprendizaje implícito 

en la capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas en los 

estudiantes del segundo grado de Educación Primaria de la Institución 

Educativa Inca Huiracocha, Aucayacu 2022 
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b. Demostrar la influencia de la matemática lúdica en el aprendizaje implícito 

en la capacidad comunica su comprensión sobre los números y las 

operaciones en los estudiantes del segundo grado de Educación Primaria de 

la Institución Educativa Inca Huiracocha, Aucayacu 2022 

c. Demostrar la influencia de la matemática lúdica en el aprendizaje implícito 

en la capacidad uso de estrategias y procedimientos de estimación y cálculo 

en los estudiantes del segundo grado de Educación Primaria de la Institución 

Educativa Inca Huiracocha, Aucayacu 2022 

d. Demostrar la influencia de la matemática lúdica en el aprendizaje implícito 

en la capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y 

las operaciones en los estudiantes del segundo grado de Educación Primaria 

de la Institución Educativa Inca Huiracocha, Aucayacu 2022. 

1.4. Justificación de la investigación 

1.4.1. Justificación teórica 

El soporte teórico de esta investigación se basa en los constructos sobre la 

importancia que tiene la matemática lúdica en el aprendizaje implícito, con el 

objetivo de adecuar las teorías y enfoques a nuestra investigación. Para mejorar el 

aprendizaje utilizamos diversas estrategias lúdicas con la finalidad de que los 

estudiantes consigan aprender de una forma más entretenida y dinámica 

desarrollarando sus capacidades en resolver problemas de cantidad en el área de 

matemática, logrado generar conocimiento valioso y prevenir el fracaso escolar. 

1.4.2. Justificación práctica 

Desde la inducción hasta la deducción en el estudio hemos empleado el 

procedimiento del método científico que han sido aprobados por la comunidad 

científica con la correspondiente aplicación de las sesiones y las evaluaciones del 

pretest y postest como una herramienta en la recopilación de datos confiables. 

1.4.3. Justificación metodológica. 

Con la matemática lúdica queremos que las instituciones educativas y las 

organizaciones que apoyan el aprendizaje de los menores se beneficien de los 

hallazgos en la información con la aplicación de los juegos desarrollando una 

especie de aprendizaje implícito donde los estudiantes responderán a los métodos 

y técnicas siendo esta propuesta un gran recurso para los docentes facilitando a 

los niños que aprenden matemática como jugando. 
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CAPITULO II 

MARCO TEÓRICO 

2.1. Antecedente de estudio 

2.1.1. A nivel internacional 

Chacha (2022). “El juego como estrategia didáctica para el desarrollo del 

pensamiento lógico matemático en los niños de la escuela de Educación Básica 

Carlos Antonio Mata Coronel de la ciudad de Azogues” [Tesis de Maestría, 

Universidad Politécnica Salesiana, Ecuador] 

Tiene como objetivo: Aplicar una estrategia didáctica activa para desarrollar 

el pensamiento lógico matemático en los estudiantes. Con un estudio experimental, 

enfoque cuantitativo y diseño pre experimental y su muestra   no probabilística, 

utilizó como muestra 10 estudiantes de entre 10 a 12 años de edad, llegando a la 

siguiente conclusión: La aplicación de estrategia didáctica activa mejora el 

aprendizaje desarrollando el pensamiento lógico matemático en los estudiantes, los 

juegos fomentan el interés y les ayuda a comprender las matemáticas de una 

manera más sencilla.  

Puchaicela (2018). “El juego como estrategia didáctica para mejorar el 

proceso de enseñanza-aprendizaje de la multiplicación y división, en los 

estudiantes del quinto grado de la Escuela de Educación General Básica Miguel 

Riofrio  ciudad de Loja, periodo 2017-2018” [Tesis de pregrado, Universidad 

Nacional de Loja facultad de la educación, el arte y la comunicación, Ecuador]. 

Tiene como objetivos: Mejorar el proceso de enseñanza – aprendizaje de la 

multiplicación y división mediante el uso del juego como estrategia didáctica para 

desarrollar el razonamiento lógico matemático en los estudiantes. Con un estudio 

descriptivo, enfoque mixto (cuanti-cualitativo) y diseño cuasi experimental, y su 

muestra considera toda la población de 27 estudiantes, llegando a la siguiente 

conclusión: que mediante la implementación de juegos como estrategia se pudo 

promover en los estudiantes aprendizajes significativos el proceso de enseñanza-

aprendizaje de la multiplicación y división en los estudiantes.  
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Pizarro & Rivera. (2019) “Efectos de estrategias lúdicas en el desarrollo del 

pensamiento numérico de las operaciones de suma y multiplicación” [Tesis de 

maestría, Universidad de la Costa CUC, Barranquilla].  

Tiene como objetivos: Determinar el efecto de las estrategias lúdicas en el 

desarrollo del pensamiento numérico de las operaciones de adición y multiplicación 

en números naturales de los estudiantes. Con un estudio experimental, enfoque 

cuantitativo y diseño cuasi experimental, y muestra no probabilística, utilizando la 

muestra de 71 estudiantes, distribuidos en 36 estudiantes para el grupo control y 

35 estudiantes para el grupo experimental, llegando a la siguiente conclusión: se 

pudo determinar el alto grado de significancia en el pos test respecto al pre test, 

mediante la prueba t-student, donde el p valor=0.000<0.05, es decir que la 

aplicación de las estrategias lúdicas influyen significativamente en el desarrollo del 

pensamiento numérico de las operaciones de suma y multiplicación. 

2.1.2. A nivel nacional  

Torres    (2018). “Estrategias lúdicas para mejorar el aprendizaje de la 

matemática en los estudiantes del segundo grado del nivel Primaria de la Institución 

Educativa N° 50580-Urubamba” [Tesis de posgrado, Universidad César Vallejo] 

Tiene como objetivos: Determinar en qué medida las estrategias lúdicas, 

mejora el aprendizaje de la matemática, en los estudiantes del segundo grado de 

nivel primario. Con un estudio experimental, enfoque cuantitativo y diseño pre 

experimental, y muestra no probabilística, utilizó una muestra de 21 estudiantes 

para el grupo experimental, llegando a la siguiente conclusión: que los resultados 

obtenidos muestran un alto grado de significancia en el pos test respecto al pre test, 

mediante la prueba de Z de Kolmogorov-Smirnov y la t-student, donde el valor de 

p>0.01 para el grupo experimental, es decir se ha podido evidenciar un incremento 

de las capacidades matemáticas de los estudiantes después de aplicado sus 

estrategias lúdicas obteniendo una eficacia del 81%, logrando determinar de esta 

manera que las estrategias lúdicas mejoran el aprendizaje de las matemáticas. 

Condori (2018). “Actividades lúdicas para favorecer las capacidades del área 

de lógico matemático en los niños de segundo grado del nivel primario de la 

Institución Educativa Jorge Martorell Flores- Tacna” [Tesis de posgrado, UCV] 
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Tiene como objetivo: Determinar en qué medida las actividades lúdicas 

favorecen el desarrollo de las capacidades del área de lógico matemática en los 

niños de segundo grado. Con un estudio experimental, enfoque cuantitativo y 

diseño pre experimental, y muestreo por convención, utilizó una muestra de 30 

estudiantes, llegando a la siguiente conclusión: que los resultados obtenidos 

muestran un alto grado de significancia, mediante la Prueba de Kolmogorov-

Smirnov donde el valor de p=0,000 < α = 0.05. es decir que mediante la aplicación 

de las actividades lúdicas se ha podido determinar que influye significativamente 

en los estudiantes, desarrollando su capacidad de del área de lógico matemático. 

Chura  (2019).  “Actividad lúdica como estrategia pedagógica para el mejor 

aprendizaje en el área de lógico matemático en los estudiantes del tercer grado de 

la institución educativa primaria 71001 Almirante Miguel Grau” [Tesis de pregrado, 

Universidad Nacional del Altiplano] 

Tiene como objetivo: Determinar como la actividad lúdica influye como 

estrategia pedagógica para el mejor aprendizaje en el área de lógico matemático 

en estudiantes. Con un estudio experimental, enfoque cuantitativo y un diseño cuasi 

experimental y muestra no probabilístico, utilizó una muestra de 51 estudiantes, 

distribuidos en 27 estudiantes para el grupo  experimental y 24 para el grupo control, 

llegando a la siguiente conclusión: que los  resultados obtenidos muestran un alto 

grado de significancia, mediante la aplicación de la T student se pudo constatar qué 

utilizando actividades lúdicas se puede mejorar el aprendizaje en el área de lógico 

matemático, ya que esta influye de forma positiva en los estudiantes obteniendo 

mejores notas con respecto al pre test. 

2.1.3. A nivel regional y local 

Zevallos (2018). “La aplicación de estrategias lúdicas en la mejora de la 

enseñanza de las matemáticas en los alumnos del tercer grado de Educación 

Primaria de la I.E. Mariano Bonin de Tingo María, Huánuco.2018” [Tesis de 

Pregrado, Universidad Católica los Ángeles de Chimbote]  

Tiene como objetivo: Determinar en qué medida la aplicación de las 

estrategias lúdicas mejora la enseñanza de las matemáticas en los alumnos. Con 

un estudio experimental, enfoque cuantitativo y un diseño pre-experimental y 

muestra no probabilística, utilizó una muestra de 20 estudiantes, llegando a la 
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siguiente conclusión: que existe un alto grado de significancia, comprobado con la 

T student se determina que mediante la aplicación de estrategias lúdicas los 

estudiantes muestran un crecimiento en la enseñanza de las matemáticas, 

obteniendo como resultado una mejora de sus aprendizajes en un 80,14 %  

Bonifacio (2019). “El Bingo Matemático para mejorar la adición y sustracción 

de los estudiantes de 2° grado en la Institución Educativa Primaria, San Jorge Tingo 

maría, 2017” [Tesis de Pregrado, Universidad de Huánuco] 

Tiene como objetivo:  Comprobar la efectividad que tiene el bingo 

matemática para mejorar la adición y sustracción en los estudiantes. Con un estudio 

experimenta, Enfoque cuantitativo y un diseño cuasi experimental y muestra no 

probabilística, utilizó una muestra de 62 estudiantes, distribuidos 31 estudiantes 

para el grupo experimental y 31 para el grupo control, llegando a la siguiente 

conclusión: que mediante el uso del bingo matemático se ha logrado comprobar la 

efectividad de este material en la mejora de la adición y sustracción de parte de los 

estudiantes, logrando que el 81.1% de ellos puedan resolver problemas de suma y 

resta. 

Baltazar (2020). “Juegos matemáticos de cálculo en la resolución de 

problemas de adición y sustracción en los estudiantes del segundo grado de 

Educación Primaria en la Institución Educativa de Supte San Jorge, Tingo María, 

2019 “[ Tesis de Pregrado, Universidad de Huánuco] 

Tiene como objetivo: Comprobar la efectividad de los juegos matemáticos de 

cálculo; para mejorar la resolución de problemas de adición y sustracción en los 

estudiantes. Con un estudio experimental, enfoque cuantitativo y diseño cuasi 

experimental y muestra no probabilística, utilizó una muestra de 58 estudiantes, 

distribuidos 32 estudiantes en el grupo control y 26 en el grupo experimental, 

llegando a la siguiente conclusión: que se comprobó la efectividad de los juegos 

matemáticas de cálculo; en cuanto a la mejora de resolución de problemas de suma 

y resta, donde el 84,2% de los estudiantes pudo resolver significativamente los 

problemas matemáticos. Baltazar Peña, (2020) 

2.2. Bases teóricas científicas 

2.2.1. La matemática lúdica 

Es una forma de enseñanza sencilla de aprender matemáticas a través de 
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juegos y actividades recreativas, pasando de un aprendizaje tradicional a un 

aprendizaje entretenido y divertido, que desarrolla en los estudiantes la creatividad, 

satisfacción por el conocimiento crítico y analítico, respeto, armonía, disciplina, la 

memoria, la mejora de la imaginación y desarrollan la comunicación asertiva. Nunes 

(2002) 

2.2.2. La lúdica en la educación matemática 

Los juegos en la educación matemática requieren principalmente que las 

personas retocen e interactúen con los miembros de la comunidad educativa en 

vista que es una actividad libre que goza de la interpretación, aplicación que 

promueve la integración de conocimientos, la reflexión intensiva, la satisfacción del 

mismo participante en lo que hace. es decir, que las actividades no sean vistas 

como rutinarias, sino como resultado de la invención y la creación de nuevos 

aprendizajes. 

Los juegos en la educación matemática brindan entusiasmo y emociones al 

permitir que docentes y estudiantes dialoguen sobre aspectos de su interés y se 

precisen en una actividad intencional y autónoma donde se integren los 

conocimientos, las necesidades donde su único fin sea mantenerse en contacto 

con el contexto sociocultural y al mismo tiempo los juegos sean actividades 

conducentes al logro de una serie de pasos con reglas claras para proporcionar el 

humor y canalizar la inocencia de los estudiantes donde ellos sean los principales 

actores en vista  que puede ser el camino para contrarrestar al miedo a la ciencia 

matemática que esta desaparezca como jugando durante la actividad programada. 

 Los juegos son una representación especializada en la actividad 

matemática donde se definen reglas para que los participantes se reconcilien en el 

juego con los jugadores para desarrollar las tareas en base a la realidad 

sociocultural, la fantasía, realidad tridimensional, la imitación, la discriminación, la 

competencia, la promoción y el disfrute, y se conviertan en los personajes de los 

profesores y los estudiantes que se entretienen y enseñan de manera mutua. 

Alcalá, (2010) 

2.2.3.  Teoría lúdica en el aprendizaje del niño 

En numerosas instituciones educativas del Perú la lúdica ha sido una 

actividad muy relegada por la enseñanza tradicional, ya que esta ha sido tomada 
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como un desprovisto carente de significado que lo ve como algo de pasatiempo 

recreativo y de descanso. Sin embargo, este punto de vista no llega a advertir sobre 

la importancia que la lúdica atribuye en el desarrollo de capacidades en los niños.  

En un estudio realizado por Gross (1902) concerniente a los juegos en los 

animales, este llegó a una conclusión muy distinta. Según Piaget & Fernández 

(1983): 

El juego es un ejercicio preparatorio útil para el desarrollo físico del 

organismo. Así como el juego animal constituye el ejercicio de instintos como la 

lucha y la caza, así el niño desarrolla a través del juego sus percepciones, su 

intelecto, su propensión a experimentar, sus instintos sociales, etc. 

Es por eso que el juego llega a ser una palanca tan potente que impulsa al 

niño en su aprendizaje, tanto así que cada vez que se ha usado el juego como 

iniciación a la lectura, calculo o la ortografía, los niños hay llegado a apasionarse 

por estos temas que regularmente se perciben como desagradables. (p. 88 - 89) 

Si hablamos de la evolución del currículo nacional hasta el momento, esto 

nos da algunas pautas sobre la necesidad de integrar el juego desde la educación 

infantil, según MINEDU, 2017: 

En el nivel primaria tiene como propósito principal desarrollar competencias 

en los estudiantes, teniendo en cuenta el ritmo, el estilo y el nivel de aprendizaje. 

También menciona que en este tercer ciclo hay que tener en cuenta que la mente 

del niño es concreta, es decir, el estudiante en esta etapa se encuentra limitado a 

una realidad física y ... También menciona que el niño o niña necesita combinar 

elementos interesantes y situaciones específicas para lograr el aprendizaje. (p.4) 

Es bien sabido que el juego es el principal motor de interés del niño, y que 

el aprendizaje se logra siempre y cuando el niño esté interesado en aprenderlo, es 

por ello que el juego se convierte en una principal arma de enseñanza para los 

docentes, para el cual el juego debe de ser direccionado, modificado, creado, 

adecuado a los niveles y estándares de aprendizaje que encontramos en el actual 

currículo Nacional, muchas veces el aprendizaje del niño se limita a un tiempo de 

atención sobre lo novedoso del tema a tratar, pero con el juego el niño amplia este 

tiempo y no llega a sentir el cansancio mental y/o aburrimiento que le ocasionaría 

poder aprender una materia por obligación. 
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2.2.4. Capacidades que desarrollan las actividades lúdicas 

Las actividades lúdicas desarrollan la parte psicomotora del estudiante, por 

ejemplo: coordinación motora, equilibrio, fuerza, manipulación de objetos, campos 

sensoriales, coordinación visomotora, imitación y atención. Se puede observar en 

el desarrollo de la cognición, la memoria, la mejora de la imaginación, la creatividad, 

imaginación y discriminación de la realidad, pensamiento científico y matemático, 

habilidades expresivas, habilidades de comunicación, habilidades lingüísticas y 

desarrollo de habilidades de pensamiento abstracto. Los menores tienen en su 

desarrollo afectivo y emocional su lado social con el proceso de comunicación y 

cooperación hacia los demás donde desarrolla su conciencia proyectándose al 

mundo adulto, obteniendo una preparación para la vida laboral, al fomento de la 

moral, a la comunicación asertiva, a la solidaridad, a la autoconfianza en el 

desarrollo del comportamiento social para una posible reducción de 

comportamientos agresivos y pasivos siendo la matemática lúdica un gran agente 

para su desarrollo integral. 

2.2.5. Dimensiones de la matemática lúdica 

a. Curiosidad en la matemática lúdica.  Una proposición matemática que 

podemos catalogar como una curiosidad, llama la atención porque contiene algunas 

de las características del juego recreativo, porque su observación implica una 

confrontación voluntaria y libre con una experiencia de aprendizaje, y presenta un 

desafío a la creatividad individual teniendo cierto grado de tensión e incertidumbre, 

pero sobre todo trae alegría. 

En este caso, la práctica de introducir a los estudiantes a algún tema 

matemático curioso puede crear una conexión con la parte emocional de las 

matemáticas al presentarlas como un juego en lugar de una lección impuesta. Esto 

permite una respuesta positiva a las matemáticas y puede servir como punto de 

partida para otro tipo de aprendizaje profundo. Rosales & Díaz (2020) 

b. Interrogación en la matemática lúdica.  La curiosidad es la chispa que 

inicia la investigación, una actitud positiva que el ser humano presenta desde los 

primeros años de vida a través del cuestionamiento, y puede definirse como un 

estado anímico emocional y motivacional que impulsa a un infante, niño, joven o 

investigador a profundizar en el estudio. las causas o factores que explican el 
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carácter, el comportamiento o el estado de los animales, las plantas, el agua, el 

suelo, el tiempo, el clima, las personas, las instituciones, los sistemas, cualquier 

fenómeno o evento que llame su atención; Curioso, siempre haciendo preguntas 

para deshacerse de sus dudas existenciales. Ñaupas, Valdivia, Palacios, & Romero 

(2018) 

c. Interacción en la matemática lúdica. La interacción es la interrelación 

entre dos o más objetos, o personas, a través de la cual los estudiantes aprenden 

reglas y normas morales, éticas y sociales y establecen lazos de solidaridad, apoyo, 

cooperación, integración y autonomía. emociones, deseos, impulsos, sensaciones 

y emociones; aprenden a vivir y ensayan cómo comportarse en el mundo; aprenden 

valores, normas y formas de vida adultas; juegan diferentes roles y hacen amigos. 

Gonzales Begoña , (2002) 

d. Razonamiento en la matemática lúdica. El razonamiento, como 

actividad intelectual, se desarrolla en situaciones en las que una persona tiene que 

relacionar conocimientos previos con nuevos conocimientos presentados, para 

luego sacar conclusiones sobre ellos y establecer nuevos conocimientos, el 

razonamiento consiste en realizar procesos mentales para resolver problemas que 

permitan la interiorización de nuevos conocimientos, aplicándolo en diferentes 

situaciones. 

El razonamiento en matemática lúdica se trata de en un proceso donde 

utilizamos la lógica, a partir del cual se extraen conclusiones que se puede 

determinar como falso, probable o verdadero, siempre de manera lúdica, a partir de 

observaciones. o hipótesis, conducen a identificar, relacionar, manipular y resolver 

situaciones problemáticas. 

Para el desarrollo del razonamiento en la lúdica matemática, es necesario 

que los docentes proporcionen a los estudiantes materiales concretos para 

representar situaciones y luego utilicen imágenes para establecer relaciones. Estos 

dos mecanismos deben combinarse con estrategias metodológicas y técnicas de 

enseñanza activa. Pachón, Parada, & Chaparro, (2016) 

e. Entretenimiento en la matemática lúdica. El entretenimiento significa 

cualquier actividad que permite a las personas usar su tiempo libre para 

entretenerse o refrescar su estado de ánimo, para evitar el aburrimiento, para 

escapar de la preocupación, el placer o el placer por un tiempo; por ejemplo, jugar 
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o leer, y en este sentido, matemáticas interesantes, a diferencia de muchos.  Pensar 

al revés permite absorber la información matemática de una manera interesante. 

Bejarano Torres, (2012) 

2.2.6. Juegos matemáticos 

a. El gusano Centenario. Es un juego matemático creado por el equipo de 

investigación, mediante su aplicación los niños reconocerán los números naturales 

del 1 al 100 y los relacionará con su nombre de forma auditiva. 

Este juego se puede realizar en equipo o individual, en este gusano 

contamos con100 circunferencias físicas elaboradas en cartulina con números del 

1 al 100.  

En la primera actividad el estudiante aprenderá implícitamente los números 

de forma ascendente, para ello deberá dirigirse al inicio del gusano centenario 

enumerado del 1 al 100. El estudiante participante deberá ir avanzando hasta el 

número que saque de una cajita que le proporcionará el (la) docente.  Esta cajita 

contará con fichas enumeradas del 1 al 100. En la segunda actividad el estudiante 

aprenderá implícitamente los números de forma descendente, en esta oportunidad 

el participante deberá dirigirse al final del gusano Centenario. El niño o niña que 

participe deberá ir retrocediendo hasta el número que saque en la cajita que le 

proporcionará el (la) docente. Mientras el estudiante avanza o retroceda deberá ir 

mencionando los números que pise en el gusano Centenario. El estudiante ganará 

un punto si logra llegar al número de la ficha que sacó de la cajita mencionando su 

respectivo nombre, de lo contrario obtendrá cero puntos. Al finalizar el estudiante 

deberá de contar la cantidad de fichas que logró, para saber su puntaje obtenido. 

El que obtuvo mayor puntaje gana el juego. 

En el juego en equipo el estudiante puede ser ayudado por sus compañeros 

de equipo para llegar a reconocer el nombre del número de la ficha, así como ser 

guiado por sus compañeros de equipo en el recorrido del gusano centenario, 

mientras que en el juego individual no, por lo que se recomienda de acuerdo al 

diagnóstico empezar con el juego en equipo para un aprendizaje colaborativo. 

b. El gusano Desorientado Es un juego matemático creado por el equipo 

de investigación, mediante su aplicación los niños comprenderán cuando una serie 

es ascendente y descendente, los ordenará y encontrará la razón de ascenso o 

descenso según corresponda.  
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 Este juego se puede realizar en equipo o individual, en este gusano 

contamos con 7 circunferencias dibujadas con una tiza en el piso, así mismo 

tendremos disponible 100 circunferencias elaboradas con cartulina y enumeradas 

del 1 al 100, además de un dado con indicador ascendente o descendente en cada 

una de sus caras.  

Se colocan las 7 circunferencias físicas elaboradas en cartulina de forma 

desordenada seriadas previamente por el (la) docente dentro de las 7 

circunferencias dibujadas previamente con tiza en el piso, luego se le entregará al 

estudiante el dado indicador: Al comenzar el juego el participante lanzará el dado 

que le indicará en orden en que irán los números, colocando la cabeza del gusano 

Desorientado (al lado derecho si es ascendente o al lado izquierdo si es 

descendente), luego tratará de ordenarlo secuencialmente, el estudiante ganará un 

punto si logra ordenarlo correctamente y un punto adicional si logra encontrar la 

razón del ascenso o descenso. Al finalizar el estudiante deberá de contar la 

cantidad de puntos que logró para saber su puntaje obtenido. El que obtuvo mayor 

puntaje gana el juego. 

En el juego en equipo el estudiante puede ser ayudado por sus compañeros 

de equipo para llegar a comprender el orden de ascenso o descenso, así como 

ayudarlo a entender la razón del gusano Desorientado, mientras que en el juego 

individual no, por lo que se recomienda de acuerdo al diagnóstico empezar con el 

juego en equipo para un aprendizaje colaborativo. 

c. El gusano Incompleto: Es un juego matemático creado por el equipo de 

investigación, mediante su aplicación los niños encontrarán la razón de ascenso o 

descenso logrando identificar el número que le falta a la serie. 

 Este juego se puede realizar en equipo o individual, en este gusano 

contamos con 7 circunferencias dibujadas con una tiza en el piso y se cuenta con 

100 circunferencias elaboradas con cartulina y enumeradas del 1 al 100.  

Se colocan algunas circunferencias físicas elaboradas en cartulina de forma 

ordenada en el lugar que le corresponde, seriadas previamente por el (la) docente 

dentro de las 7 circunferencias dibujadas previamente con tiza en el piso. Al 

participante se entregan las circunferencias con los números faltantes. El estudiante 

ganará un punto si logra completar los números de forma correcta para luego 

colocar la cabeza del gusano Incompleto (al lado derecho si es ascendente o al 
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lado izquierdo si es descendente), y un punto adicional si logra encontrar la razón 

del ascenso o descenso. Al finalizar el estudiante deberá de contar la cantidad de 

puntos que logró, para saber su puntaje obtenido. El que obtuvo mayor puntaje 

gana el juego. 

En el juego en equipo el estudiante puede ser ayudado por sus compañeros 

de equipo para llegar a completar de forma lógica el gusano incompleto, así como 

ayudarlo a entender la razón del gusano Incompleto, mientras que en el juego 

individual no, por lo que se recomienda de acuerdo al diagnóstico empezar con el 

juego en equipo para un aprendizaje colaborativo. 

d. Pacman el Devorador: Es un juego matemático creado por el equipo de 

investigación, mediante su aplicación los niños identificarán el número mayor, 

menor o igual y colocarán el signo que corresponde en cada una de las situaciones 

propuestas por el docente. 

Es un juego individual donde hay fichas del 1 al 100, 02 fantasmas y un Pacman de 

cartulina con la boca abierta, listo para devorar al fantasmita con el mayor número. 

3 estudiantes participan en el juego, dos niños serán los fantasmitas y uno será el 

Pacman devorador. El (la) docente colocará en cada uno de los fantasmitas una 

ficha numérica. El estudiante (Pacman devorador) deberá de colocar la boca abierta 

donde exista la mayor cantidad numérica para luego perseguir por un minuto al 

fantasmita dentro del aula con el debido cuidado (se recomienda campo abierto), 

se le brinda 5 segundos de ventaja al fantasmita. El estudiante obtendrá un punto 

por colocar correctamente el signo (>, <, o =) y un punto adicional si logra comerse 

al fantasmita. Si ambos números son iguales, el estudiante participante no 

perseguirá a los fantasmitas y argumentará la igualdad. Al finalizar el estudiante 

deberá de contar la cantidad de puntos que logró, para saber su puntaje obtenido. 

El que obtuvo mayor puntaje gana el juego. 

e. La “T” Posicional. Es un juego matemático de material concreto. 

Mediante su uso los niños agrupan objetos de 10 en 10, identifican su posición en 

las unidades y decenas, también de forma numérica colocan las unidades y 

decenas según corresponda, para luego realizar la suma o resta de acuerdo a la 

operación propuesta. 

 Se dibujará una “T” posicional en el piso de unidades y decenas con tiza de 

color azul unidades y color rojo docenas. Usando caramelos, bolsas y un dado con 
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signos (+, -) se brindarán las instrucciones del juego. 

Se formarán 4 equipos (6 integrantes) dos miembros del equipo representarán uno 

a las unidades y el otros a las decenas. El de las unidades sostendrá caramelos sin 

bolsas (sin agrupar) del 0 al 9; mientras que el de las decenas sostendrá los 

caramelos de 10 en 10 en las bolsitas que se les proporcione el jugador. El niño (a) 

participante deberá de sacar un número de una cajita que le proporcionará el 

docente, luego sacando de la bolsa de caramelos deberá de agruparlos según 

corresponda y entregárselo a su compañero que forma parte de la T posicional, 

luego procederá a tirar el dado para ver la operación a realizar, después sacará el 

siguiente número de la cajita para luego sacar de la bolsa de caramelos dicha 

cantidad, luego deberá de agruparlos según corresponda y entregárselo a su 

compañero que forma parte de la T posicional, por último deberá realizar la 

operación que indicó el dado. Podrá recibir ayuda de sus compañeros. El docente 

verifica si lo realizó correctamente. El juego culmina cuando todos los miembros de 

cada equipo participen. De forma individual el participante deberá de sacar un 

número de una cajita que le proporcionará el docente, luego sacando de la bolsa 

de caramelos deberá de agruparlos según corresponda y dejarlo en la T posicional 

que estará pintada en el piso, luego procederá a tirar el dado para ver la operación 

a realizar, después sacará el siguiente número de la cajita para luego sacar de la 

bolsa de caramelos dicha cantidad, luego deberá de agruparlos según corresponda, 

por último deberá realizar la operación que indicó el dado. El estudiante no podrá 

recibir ayuda de sus compañeros. El docente verifica si lo realizó correctamente. El 

juego culmina cuando todos los estudiantes participen. 

2.2.7. El aprendizaje implícito 

El aprendizaje implícito se refiere a la adquisición de conocimiento o 

habilidades sin una conciencia consciente o intencional del proceso de aprendizaje. 

A menudo se adquiere a través de la experiencia y la práctica, y se incorpora de 

manera automática en la conducta y el pensamiento del individuo. Ejemplos de 

aprendizaje implícito incluyen aprender a andar en bicicleta, escribir, o manejar un 

automóvil. A diferencia del aprendizaje explícito, en el aprendizaje implícito, las 

personas no tienen necesariamente conciencia de lo que están aprendiendo o 

cómo lo están haciendo. Latinjak, (2014) 
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2.2.8. Dimensiones del aprendizaje implícito 

a. Traduce cantidades a expresiones numéricas. Es una de las 

capacidades de la competencia resuelve problemas de cantidad el cual consiste en 

transformar las relaciones entre los datos y condiciones de un problema a una 

expresión numérica, la cual se comporta como un sistema compuesto por números, 

operaciones y sus propiedades. También consiste en plantear problemas a partir 

de una situación o expresión numérica dada e implica evaluar si el resultado 

obtenido o la expresión numérica formulada, cumple con las condiciones iniciales 

del problema. 

Mediante la aplicación del juego el gusano centenario los niños logran 

establecer relaciones entre los datos propuestos por el docente al realizar acciones 

de avanzar y retroceder cantidades que se dan de forma enumerada del 1 al 100. 

El estudiante al realizar esta acción de avanzar o retroceder y mencionar los 

números que pisa en el gusano Centenario, graba en su subconsciente la forma y 

el nombre de cada número realizándose así un aprendizaje implícito. (MINEDU, 

2016). 

b. Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones. 

Consiste en expresar la comprensión de conceptos numéricos, las operaciones y 

las propiedades, las unidades de medida, las relaciones que se establecen entre 

ellos; usando lenguaje numérico y diversas representaciones; así como leer sus 

representaciones e información con contenido numérico. 

Mediante la aplicación del juego el pacman devorador los niños logran 

expresar su comprensión sobre cuándo se debe de colocar el signo mayo, menor 

o igual que otro. El estudiante al comparar y colocar la boca abierta donde exista la 

mayor cantidad numérica para luego perseguir por un minuto al fantasmita 

(compañero) dentro del aula, crea una adrenalina en su interior que le permite 

recordar en su subconsciente que la boca abierta siempre irá abierta hacia el 

número mayor. (MINEDU, 2016) 

c. Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo. Consiste 

en seleccionar, adaptar, combinar o crear una variedad de estrategias, 

procedimientos como el cálculo mental y escrito, la estimación, la aproximación y 

medición, comparar cantidades y emplear diversos recursos. 

Mediante la aplicación del juego el gusano desorientado y el gusano 
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incompleto los niños logran realizar afirmaciones sobre la razón de ascenso o 

descenso de una serie numérica. El estudiante al manipular el material concreto 

buscará encontrar el número faltante de la serie. (MINEDU, 2016) 

d. Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las 

operaciones. Esta capacidad consiste en elaborar afirmaciones sobre las posibles 

relaciones entre los números naturales, enteros, racionales, reales, sus 

operaciones y propiedades; basado en comparaciones y experiencias, así como 

explicarlas con analogías, justificarlas, validarlas o refutarlas con ejemplos y 

contraejemplos. 

Mediante la aplicación del juego la T posicional los niños logran emplear 

estrategias y procedimientos de cálculo como adición o sustracción de números 

naturales con o sin canjes. El estudiante al utilizar un material significativo capta 

con mayor detalle su atención motivándolo a la manipulación de este para agrupar, 

sumar o restar. (MINEDU, 2016) 

2.3. Definición de términos básicos 

a. La matemática lúdica 

Es una forma sencilla de aprender matemáticas a través de juegos, pasando 

de un aprendizaje tradicional a un aprendizaje entretenido y divertido, que 

desarrolla en los estudiantes la creatividad, satisfacción por el conocimiento crítico 

y analítico, respeto, armonía, disciplina, la memoria, la mejora de la imaginación y 

desarrollan la comunicación asertiva. Chiroy Melchor ,( 2014) 

b. Aprendizaje 

El aprendizaje es el proceso mediante el cual adquirimos conocimiento, 

habilidades, valores, preferencias y hábitos. Puede ser un proceso consciente o 

inconsciente y puede ocurrir a través de la experiencia, la educación, la instrucción 

o la investigación.  

c. Aprendizaje implícito 

El aprendizaje implícito se refiere a aquellos procesos de aprendizaje que 

ocurren sin la intención consciente del aprendiz. Es decir, el individuo no está 

necesariamente tratando de aprender algo, pero de todas formas está adquiriendo 

nuevos conocimientos o habilidades. 

d. Curiosidad 

Es una emoción o un impulso humano que impulsa a explorar y aprender 
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sobre el mundo que nos rodea. Es un deseo natural de adquirir conocimiento y 

comprensión, y puede manifestarse en preguntas, investigaciones y experimentos. 

e. Entretenimiento 

Es una forma de pasar el tiempo de manera agradable y divertida. Su 

objetivo principal del entretenimiento es proporcionar placer y distracción, y puede 

ayudar a reducir el estrés y mejorar el bienestar emocional también lograr 

aprendizajes. 

f. Implícito 

Se refiere a aquello que se entiende o se infiere a partir de una situación o 

una declaración, pero que no se expresa directamente. Puede ser algo que se 

supone o se asume, y puede ser difícil de detectar o expresar con precisión. 

g. Interacción 

Es el proceso mediante el cual dos o más seres o cosas interactúan o 

influyen mutuamente. La interacción es esencial para el funcionamiento de todos 

los sistemas, ya sea en la naturaleza o en la sociedad, y es importante para el 

desarrollo y el cambio. 

h. Las matemáticas 

Es una ciencia que estudia los conceptos de espacio, tiempo, cantidad, 

estructura, cambio y relación, mediante el uso de símbolos, números y lógica. 

i. Los juegos 

Son actividades divertidas o competitivas que se realizan con un objetivo o 

unas reglas específicas. Pueden ser físicos, mentales o una combinación de 

ambos. Los juegos pueden ser jugados solo o en grupo, y pueden ser de azar o de 

habilidad. 

j. Lúdico 

Se refiere a lo relacionado con el juego o la diversión. Puede ser utilizado 

para describir una actividad, un objeto o un ambiente que está diseñado para ser 

divertido o para proporcionar placer. El juego lúdico es un comportamiento natural 

y necesario en los seres humanos, especialmente en la infancia, ya que ayuda al 

desarrollo cognitivo, emocional y social. El aprendizaje lúdico es una metodología 

educativa que utiliza el juego como medio para transmitir conocimiento y 

habilidades. El uso de elementos lúdicos en la educación y en el trabajo puede 

mejorar la motivación, la creatividad y la colaboración. 
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k. Motivación 

Es el proceso interno que impulsa a una persona a actuar de cierta manera. 

Puede ser el resultado de una necesidad interna o de un estímulo externo. La 

motivación puede ser intrínseca, cuando la persona actúa por el propio deseo de 

hacerlo, o extrínseca, cuando la persona actúa debido a una recompensa o un 

castigo. La motivación es esencial para el aprendizaje, el rendimiento y el logro de 

metas, y puede ser influenciada por factores como la autoestima, la autoeficacia, la 

metacognición, entre otros. Los teóricos de la motivación han desarrollado 

diferentes enfoques para explicar cómo se desarrolla y se mantiene la motivación 

en los individuos. 

l. Participación 

La participación se refiere a la implicación activa y consciente de una 

persona en una actividad, evento, proyecto o proceso. Puede ser en un ámbito 

laboral, educativo, social, político, entre otros. La participación puede ser individual 

o colectiva y puede adoptar muchas formas, como la colaboración, la comunicación, 

la toma de decisiones, la resolución de problemas, etc. La participación activa se 

considera esencial para el desarrollo y fortalecimiento de las comunidades, ya que 

permite la representación de diversos intereses y perspectivas y promueve la 

rendición de cuentas y el compromiso cívico. La participación activa también es 

beneficiosa para el desarrollo personal y profesional, ya que promueve el 

aprendizaje, el crecimiento y desarrollo de habilidades. 

m. Pensamiento lógico 

Es la facultad de razonar de manera clara y ordenada, y de utilizar la lógica 

para llegar a conclusiones. Se basa en el uso de la razón y la evidencia, y en la 

capacidad de analizar y evaluar argumentos. El pensamiento lógico es esencial 

para la toma de decisiones informadas, la resolución de problemas y la 

comprensión de conceptos complejos. 

n. Razonamiento 

Es el proceso de llegar a una conclusión a partir de un conjunto de premisas 

o información. Puede ser lógico o intuitivo, y se utiliza en muchas áreas, como la 

matemática, la filosofía, la psicología y la inteligencia artificial. El razonamiento 

también puede ser formal o informal, y puede ser utilizado para resolver problemas, 

tomar decisiones y comprender argumentos. 
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o. Interrogación 

Es el proceso de hacer preguntas con el fin de obtener información, también 

es una herramienta esencial en la educación ya que ayuda al estudiante a 

reflexionar sobre un tema y a desarrollar el pensamiento crítico. 

2.4. Hipótesis 

2.4.1. Hipótesis general 

La matemática lúdica influye en el aprendizaje implícito de los estudiantes 

del segundo grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Inca 

Huiracocha, Aucayacu 2022. 

2.4.2. Hipótesis específicas 

a. La matemática lúdica influye en el aprendizaje implícito en la capacidad 

traduce cantidades a expresiones numéricas en los estudiantes del segundo 

grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Inca Huiracocha, 

Aucayacu 2022. 

b. La matemática lúdica influye en el aprendizaje implícito en la capacidad 

comunica su comprensión sobre los números y las operaciones en los 

estudiantes del segundo grado de Educación Primaria de la Institución 

Educativa Inca Huiracocha, Aucayacu 2022. 

c. La matemática lúdica influye en el aprendizaje implícito en la capacidad uso 

de estrategias y procedimientos de estimación y cálculo en los estudiantes 

del segundo grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Inca 

Huiracocha, Aucayacu 2022 

d. La matemática lúdica influye en el aprendizaje implícito en la capacidad 

argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones 

en los estudiantes del segundo grado de Educación Primaria de la Institución 

Educativa Inca Huiracocha, Aucayacu 2022 

2.5. Variables 

2.5.1. Variables de estudio 

V. Independiente: La Matemática lúdica 

V. Dependiente: El aprendizaje implícito 

2.5.2. Operacionalización de las variables. 
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Variable Independiente Dimensiones Indicadores 
Instrumento de 

investigación 

 

 

La Matemática lúdica. 

 

Es una estrategia didáctica 

en la  comprensión y 

abstracción de la 

naturaleza de los números 

en la resolución de 

problemas matemáticos, 

desarrollada mediante 

juegos. 

Curiosidad 

 Muestra interés por la 

matemática lúdica. 

 Muestra atracción por la 

matemática lúdica. 

 

Sesiones de 

aprendizaje 

lúdicas. 

 

Interrogación 

 Aclara dudas en la 

matemática lúdica. 

 Absuelve preguntas en 

la matemática lúdica. 

Interacción 

 Logra interactuar 

durante la matemática 

lúdica. 

 Muestra afinidad 

durante la matemática 

lúdica. 

Razonamiento 

 Usa el raciocinio durante 

la matemática lúdica. 

 Realiza explicaciones 

durante la matemática 

lúdica. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Entretenimiento 

 Se divierte con la 

matemática lúdica. 

  Disfruta con la 

matemática lúdica.  

 

Variable Dependiente Dimensiones Indicadores 
Instrumento de 

investigación 

 

El aprendizaje implícito. 

 

Es un constructo incluido 

en el desarrollo conductual, 

actitudinal y emocional en 

el desarrollo procesos 

Traduce 

cantidades a 

expresiones 

numéricas. 

 Reconoce los números 

naturales del 1 al 100. 

 Relaciona el número con 

su nombre. 

Prueba para 

medir los 

niveles de 

aprendizajes. 
Comunica su 

comprensión 

sobre los 

 Expresa el número 

mayor, menor o igual que. 
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cognitivos, mediante la 

asimilación, 

experimentación y fijación 

en la adquisición de 

conocimientos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

números y las 

operaciones. 

 Coloca el signo mayor, 

menor o igual que según 

corresponda. 

Usa estrategias 

y 

procedimientos 

de estimación y 

cálculo. 

 Comprende cuando una 

serie es ascendente y 

descendente. 

 Identifica el número que 

falta en la serie. 

Argumenta 

afirmaciones 

sobre las 

relaciones 

numéricas y las 

operaciones. 

 Realiza afirmaciones 

sobre la razón de 

ascenso o descenso de 

una serie. 

 Realiza afirmaciones del 

por qué debe realizar la 

operación de sumar o 

restar dentro de un 

problema. 
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CAPITULO III 

METODOLOGÍA 

3.1. Tipo 

Según la propuesta de Sánchez, H (1996), la presente investigación está 

dentro del tipo de investigación aplicada, porque tiene como objetivo demostrar la 

influencia de la Matemática lúdica en el aprendizaje implícito de los estudiantes del 

segundo grado de Educación Primaria de la Institución Educativa “Inca Huiracocha” 

Aucayacu – 2021. 

3.2. Nivel de investigación 

En la presente tesis de investigación se utilizó el nivel descriptivo, porque 

describe el porqué de los hechos relacionando la causa – efecto, mediante las 

pruebas de hipótesis, resultados y conclusiones, la cual utilizará un grupo 

experimental y otro que se denominará grupo de control no equivalente. Este grupo 

experimental será aquel en el que se introducirá el tratamiento o la variable 

independiente, mientras que el grupo de control es aquel que no tiene tratamiento 

(Supo, 2020).  

3.3. Método de investigación 

La metodología empleada en la presente investigación fue el método 

científico, la cual es un procedimiento estricto y lógicamente formulado que un 

investigador debe seguir para adquirir conocimiento. Este consiste en una serie de 

procesos por los que debe pasar una persona para poder investigar y probar la 

verdad. Un método se refiere a un procedimiento que se puede usar para probar 

una hipótesis, lograr una meta o proporcionar una respuesta específica a una 

pregunta específica, y comienza definiendo un punto de partida que primero se 

debe seguir. 

Utilizamos como técnica la observación, recogimos los datos, aplicamos los 

instrumentos, una prueba de pre test y otra de pos test y las sesiones que será 

aplicado a los estudiantes del segundo grado de Educación primaria que trabajaran 

mediante el desarrollo de la Matemática Lúdica. (Vásquez, 2005) 

3.4. Diseño de investigación 

Según Hernández, S.; Fernández C.; Baptista, I. (2006) las investigaciones 

cuasi experimentales tienen una notación especifica que identifica la variable 

independiente y cuando esta es introducida. Se indica con la letra X la introducción 
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del tratamiento. A la variable dependiente se le indica con la letra O. En algunos 

casos existe una media variable dependiente antes del tratamiento determinada 

“pre test”, y cuando se realiza después del tratamiento se denomina “post test”. 

Este diseño consistirá en tomar a ambos grupos la prueba de entrada y 

salida, la variable experimental se aplicará al grupo experimental y con el grupo de 

control se actuará de la forma tradicional. 

3.5. Esquema de la investigación 

Según Hernández Sampieri R. (2006) corresponde al siguiente esquema: 

G.E.  O1………X………O2 

G.C.  O3………………...O4 

GE= Grupo Experimental 

GC= Grupo de Control 

O1 = Observación de la variable dependiente (pre test) al grupo experimental. 

O3 = Observación de la variable dependiente (pre test) al grupo control. 

X = Aplicación de la variable independiente (Matemática Lúdica) 

O2 = Observación de la variable dependiente (post test) al grupo experimental. 

O4 = Observación de la variable dependiente (post test) al grupo experimental. 

3.6.  Población y muestra 

3.6.1. Población 

Conforme a Pineda, Alvarado y Canales (1994) define una población como 

un conjunto de elementos que comparten una característica o condición que es 

objeto de estudio. El presente informe se llevó a cabo en la Institución Educativa 

Inca Huiracocha situada en el distrito de José Crespo y Castillo, Aucayacu.  

Tabla 1 

Población tomada al segundo grado de educación básica regular de la I. E. “Inca 

Huiracocha” Aucayacu –2022 

Grado Secciones Número de estudiantes 

2° grado A 

B 

26 

27 

                  Total 53 

Nota: Fuente. Nómina de matrícula de la I.E. Inca Huiracocha 2022. 
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3.6.2. Muestra 

Según Arias (2006), la muestra es un subconjunto representativo y finito que 

se extrae de la población” la selección de la muestra se realizará de acuerdo con el 

muestreo no probabilístico, en razón que el investigador elegirá de manera 

voluntaria e intencional a los estudiantes del 2° grado de Educación Primaria de la 

Institución Educativa “Inca Huiracocha. (p. 83). 

La muestra representativa se determinó por conveniencia. 

Tabla 2 

Muestra tomada al segundo grado de Educación Primaria de la I. E. “Inca 

Huiracocha” Aucayacu –2022  

Grado     Secciones Número de estudiantes 

Segundo 

Segundo 

A 

B 

26 

27 

Total 53 

Nota: Grupo experimental segundo “A” y grupo control segundo “B”. Fuente. Nómina de matrícula 

de la I.E. Inca Huiracocha 2022.  

Elaborado por: Los tesistas. 

3.7. Técnicas e instrumentos de recolección de datos. 

Para recolectar información, hemos utilizado las técnicas observacionales 

que implicaron el registro sistemático, eficiente y confiable de las conductas y las 

situaciones observables. Hernández, Fernández y Baptista (2006), y como 

actitudes, habilidades y destrezas aprendidas indirectamente, enumeramos los 

indicadores de desempeño, la presencia o ausencia donde se confirma por el 

desempeño de los estudiantes.  

Para la recolección de los datos se tuvieron en cuenta las evaluaciones de 

pretest y pos test y la Programación de sesiones lúdicas que se administró a los 

alumnos de segundo grado que participaron en el desarrollo de las Matemáticas 

Lúdicas para conocer su valoración sobre su uso, en los estudiantes para resolver 

problemas matemáticos.  

Las evaluaciones están basadas en una serie de 8 preguntas relacionados 

con las variables de la investigación, para tabular los datos con idoneidad en el 

conocimiento de los resultados de la matemática lúdica en el aprendizaje implícito 

de la presente investigación. 
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3.8. Técnicas para el procesamiento de datos 

Según Rodríguez & Valldeoriola (2009), mencionan que después de la 

recolección de datos, continúa el proceso de organización de los datos, lo cual es 

importante para lograr los objetivos del proceso de investigación cuantitativa, y 

también significa comprender e interpretar la realidad para confirmarla y hacer 

predicciones. 

En esta investigación, utilizamos las pruebas de pre test y post test, ambas 

pruebas serán construidas con el objeto de contar con un instrumento 

estandarizado para evaluar la capacidad en la resolución de problemas 

matemáticos que tienen los estudiantes y comprobar la influencia de la matemática 

lúdica en el aprendizaje implícito de cada uno de los estudiantes del 2do “A”. 

Para hacer todo esto y presentar el análisis de forma transparente, se 

crearon archivos en Excel donde se vaciarán los datos obtenidos del pretest y 

postest. También se utilizará un programa estadístico (SPSS Statistical Package 

for the Social Sciences) para probar las hipótesis. 
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CAPÍTULO IV  

RESULTADOS Y DISCUSIÓN  

4.1. Presentación de resultados 

Tabla 3 

Resultados de la evaluación Pretest y Postest 

N° 

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO CONTROL 

PRETEST POSTEST PRETEST POSTEST 

D1 D2 D3 D4 D1 D2 D3 D4 D1 D2 D3 D4 D1 D2 D3 D4 

1 12 4 8 6 20 12 16 15 10 5 0 5 12 10 10 12 

2 20 20 6 11 20 20 20 13 12 5 0 7 16 12 10 14 

3 15 16 4 2 20 20 14 13 12 0 3 5 12 5 3 5 

4 5 0 8 5 14 14 16 18 16 12 5 7 14 16 5 13 

5 5 4 6 0 10 8 8 5 12 12 0 0 16 16 5 3 

6 12 5 6 0 17 16 17 12 12 8 0 0 12 14 10 11 

7 8 5 5 8 10 12 8 6 0 0 0 0 8 10 6 8 

8 12 11 7 5 20 20 15 14 16 16 5 11 16 16 7 13 

9 10 9 7 7 20 14 12 17 12 12 5 12 12 16 10 11 

10 8 5 6 5 20 10 14 15 12 5 4 4 16 10 13 13 

11 16 10 0 11 20 20 12 17 12 10 0 11 14 12 7 12 

12 11 15 5 7 20 20 15 16 0 0 0 0 12 10 5 6 

13 12 8 9 10 16 20 15 17 12 12 10 9 12 14 13 13 

14 5 2 0 0 10 12 8 10 4 5 7 5 10 12 10 13 

15 12 5 7 0 18 15 14 14 8 5 5 3 12 12 12 14 

16 5 5 4 0 15 13 17 17 0 0 0 0 11 10 0 0 

17 15 3 7 7 20 14 14 15 8 0 0 0 12 12 0 3 

18 20 2 3 0 20 20 16 13 0 0 0 0 8 5 0 3 

19 15 5 0 12 20 20 11 14 5 0 0 0 12 10 0 7 

20 6 5 7 5 20 11 17 16 12 10 0 0 16 16 0 0 

21 7 0 3 5 12 5 11 14 11 13 10 7 14 16 13 13 

22 8 6 6 5 20 18 16 16 8 5 0 0 16 16 0 0 

23 10 9 5 0 20 16 17 11 16 16 15 13 16 16 17 17 

24 15 5 4 4 20 20 12 14 4 14 5 5 10 16 12 13 

25 10 10 7 0 16 16 12 14 10 5 0 5 10 10 7 9 

26 10 10 4 0 14 14 14 16 10 16 15 14 12 16 17 15 

27   12 10 0 0 16 16 0 0 
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4.2. Contrastación de hipótesis 

4.2.1. Análisis descriptivo y contraste de hipótesis general 

A. Análisis descriptivo 

Tabla 4 

Comparación del análisis descriptivo en el Pretest en el grupo experimental y 

control 

La matemática lúdica en el aprendizaje implícito  

Promedio de Pretest Promedio de Pretest  

N Válido 26 N Válido 27 

Perdidos 0 Perdidos 0 

Media 6,96 Media 6,04 

Mediana 6,50 Mediana 6,00 

Moda 6 Moda 5 

Desv. Desviación 2,425 Desv. Desviación 4,201 

Varianza 5,878 Varianza 17,652 

Asimetría 0,669 Asimetría 0,362 

Curtosis 1,814 Curtosis -0,360 

Grupos de estudio = Experimental Grupos de estudio = Control 

Figura 1  

Curva de frecuencia del PRETEST de la matemática lúdica en el aprendizaje 

implícito para el grupo experimental 
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Figura 2  

Curva de frecuencia del PRETEST de la matemática lúdica en el 

aprendizaje implícito para el grupo control. 

 

Análisis e Interpretación 

En la tabla 4 y en la figura 1y 2 vemos la comparación de resultados en el 

PRETEST de la matemática lúdica en el aprendizaje implícito, donde las medidas 

de tendencia central del grupo experimental y el grupo control, con respecto a la 

media son 6,96 y 6,04 que nos indican que no hay diferencia por lo que podemos 

decir que los grupos están en igualdad condiciones antes del estudio,  por otro lado 

la mediana es 6,50 y 6,00  es decir que el 50% de los estudiantes tienen notas por 

encima de 6,50 en el grupo experimental y por encima 6,00 en el grupo control; 

también, la desviación estándar es 2,425 y 4,201 respectivamente, lo que nos indica 

existe poca variabilidad entre ambos grupos, la varianza nos indican que existe 

variabilidad en el mismo grupo, siendo mayor la varianza en el grupo control, lo que 

podemos confirmar en los figura 1 y 2, donde los datos se encuentran próximos a 

las medidas de tendencias central, con una ligera inclinación hacia la derecha para 

ambos grupos, que nos indica una asimetría positiva. 
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Tabla 5 

Nivel alcanzado en el PRETEST de la matemática lúdica en el aprendizaje 

implícito en el grupo experimental 

La matemática lúdica en el aprendizaje implícito PRETEST (Agrupada)a 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido En inicio 25 96,15 96,15 96,15 

En proceso      1   3,85 3,85    100,0 

Total 26   100,0  100,0  

Grupos de estudios = Grupo Experimental 

Figura 3 

Nivel alcanzado PRETEST de la matemática lúdica en el aprendizaje 

implícito para el grupo experimental 
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Análisis  

En la tabla 5 y figura 3 observamos que en el PRETEST de la aplicación de la 

matemática lúdica en el aprendizaje implícito 25 estudiantes se encuentran en 

inicio, que viene el 96,15% y solo un estudiante en proceso es decir un 3,85% en 

el grupo experimental. 

Interpretación 

      Al tomar la prueba de diagnóstico a los chicos del segundo A de la Institución 

Educativa “Inca Huiracocha”, se obtuvo como resultado que la mayoría de ellos se 

encontraban con un bajo nivel de conocimientos referente a la competencia 

resuelve problemas de cantidad en sus cuatro capacidades, traduce cantidades a 

expresiones numéricas, comunica su comprensión sobre los números y las 

operaciones, usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo y argumenta 

afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones, clasificándose a la 

mayoría de los estudiantes en el nivel de inicio y muy pocos en el nivel de proceso, 

tal como se observa en la figura 3.  

 

 Tabla 6 

Nivel alcanzado en el PRETEST de la matemática lúdica en el aprendizaje 

implícito en el grupo control 

La matemática lúdica en el aprendizaje implícito PRETEST (Agrupada)a 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido En inicio 23 85,19 85,19 85,19 

En proceso 3 11,11 11,11 96,3 

Logro esperado 1 3,7 3,7 100,0 

Total 27 100,0 100,0  

 

a. Grupos de estudios = Grupo Control 
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Figura 4 

Nivel alcanzado PRETEST de la matemática lúdica en el aprendizaje 

implícito para el grupo control 

 

Análisis  

En la tabla 6 y figura 4 vemos que en el PRETEST de la aplicación de la 

matemática lúdica en el aprendizaje implícito 23 estudiantes se encuentran en 

inicio, que viene el 85,19% y 3 estudiantes en proceso que hacen un 11,11% y 

solo un estudiante en logro esperado que representa un 3,70% en el grupo control. 

Interpretación  

      Al tomar la prueba de diagnóstico a los estudiantes del segundo B de la 

Institución Educativa “Inca Huiracocha”, se obtuvo como resultado que la mayoría 

de ellos se encontraban con un bajo nivel de conocimientos referente a la 

competencia resuelve problemas de cantidad en sus cuatro capacidades, traduce 

cantidades a expresiones numéricas, comunica su comprensión sobre los números 

y las operaciones, usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo y 

argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones, 

clasificándose a la mayoría de los estudiantes en el nivel de inicio, algunos en el 

nivel de proceso y muy pocos en el nivel de logro, tal como se observa en la figura 

4.  
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Tabla 7 

Comparación del análisis descriptivo en el POSTEST de la matemática lúdica en 

el aprendizaje implícito para el grupo experimental  y control 

La matemática lúdica en el aprendizaje implícito  

Promedio de Postest Promedio de Postest  

N Válido 26 N Válido 27 

Perdidos 0 Perdidos 0 

Media 15,31 Media 10,41 

Mediana 16,00 Media 11,00 

Moda 16 Moda  13 

Desv. Desviación 2,710 Desv. Desviación 3,226 

Varianza 7,342 Varianza 10,405 

Asimetría -1,700 Asimetría -0,138 

Curtosis 2,060 Curtosis -0,627 

 

Grupos de estudio = Experimental Grupos de estudio = Control 

Figura 5  

Curva de frecuencia de estadísticos para el POSTEST de la matemática 

lúdica en el aprendizaje implícito para el grupo experimental. 
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Figura 6 

Curva de frecuencia de estadísticos para el POSTEST de la matemática 

lúdica en el aprendizaje implícito para el grupo control 

 
 

Análisis e Interpretación 

En la tabla 7 y en la figura 5 y 6 vemos comparación de resultados en el 

POSTEST para la matemática lúdica en el aprendizaje implícito, donde las medidas 

de tendencia central del grupo experimental y el grupo control es 15,31 y 10,41 que 

nos indican que hay diferencia significativa entre los grupos de estudio, mientras 

que la mediana es 16,00 y 11,00, es decir que el 50% de los estudiantes tienen 

notas por encima de 16,00 en el grupo experimental y el 50% de los estudiantes 

del grupo control tienen notas por encima de 11,00; por otro lado, la desviación 

estándar es 2,710 y 3,226  y la varianza es 7,342 y 10,405 lo que nos indica existe 

variabilidad en el nivel de logro el grupo experimental y control, lo que podemos 

confirmar en los figuras 5 y 6, donde los algunos resultados se encuentras alejados 

a las medidas de tendencias central para el grupo experimental, mientras que en el 

grupo control se encuentran próximos a la media, con una ligera inclinación hacia 

la izquierda que nos indica una asimetría negativa tanto para el grupo control y 

experimental. 
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Tabla 8 

Nivel alcanzado en el POSTEST dela aplicación de la matemática lúdica en el 

aprendizaje implícito en el grupo experimental 

La matemática lúdica en el aprendizaje implícito POSTEST (Agrupada)a 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido En inicio 3 11,56 11,56 11,56 

En proceso 1 3,85 3,85 15,4 

Logro esperado 19 73,09 73,09 88,5 

Logro destacado 3 11,54 11,55 100,0 

Total 26 100,0 100,0  

 

Grupos de estudios = Grupo Experimental 

 

Figura 7 

Nivel alcanzado POSTEST de la matemática lúdica en el aprendizaje 

implícito para el grupo experimental 

 

Análisis 

En la tabla 8 y figura 7 vemos que en el POSTEST 3 estudiantes se 

encuentran en inicio, que viene el 11,56% y 1 estudiante en proceso que hacen 
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un 3,85% y 19 estudiantes en logro esperado que son el 73,09% y 3 estudiantes en 

logro destacado que representa un 11,54% que nos indica que la aplicación de la 

matemática lúdica influye significativamente en el aprendizaje implícito en el grupo 

experimental. 

Interpretación 

Al tomar la prueba de POSTEST a los estudiantes del segundo A de la 

Institución Educativa “Inca Huiracocha”, se obtuvo como resultado que la mayoría 

de ellos se encontraban con un nivel alto de conocimientos ya que se aplicaron los 

juegos matemáticas como: el gusano centenario, incompleto, desorientado, 

pacman el devorador y la T posicional, evidenciándose en los estudiantes el logro 

esperado, referente a la competencia resuelve problemas de cantidad en sus cuatro 

capacidades, traduce cantidades a expresiones numéricas, comunica su 

comprensión sobre los números y las operaciones, usa estrategias y 

procedimientos de estimación y cálculo y argumenta afirmaciones sobre las 

relaciones numéricas y las operaciones, clasificándose a la mayoría de los 

estudiantes en el nivel de logro esperado y algunos en logro destacado, tal como 

se observa en la figura 7.  

   

Tabla 9 

Nivel alcanzado en el POSTEST de la matemática lúdica en el aprendizaje 

implícito en el grupo control 

La matemática lúdica en el aprendizaje implícito POSTEST (Agrupada)a 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido En inicio 12 44,44 44,44 44,44 

En proceso 13 48,15 48,15 92,6 

Logro esperado 2 7,41 7,41 100,0 

Total 27 100,0 100,0  

 

a. Grupos de estudios = Grupo Control 
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Figura 8 

Nivel alcanzado POSTEST de la matemática lúdica en el aprendizaje 

implícito para el grupo control 

 

Análisis 

En la tabla 9 y figura 8 vemos que en el POSTEST 12 estudiantes se 

encuentran en inicio, que viene el 44,44% y 13 estudiantes en proceso que hacen 

un 48,15% y 2 estudiantes en logro esperado que son el 7,41% que nos indica el 

aprendizaje implícito no fue significativo en el grupo control en comparación con el 

grupo experimental. 

Interpretación 

Al tomar la prueba de POSTEST a los estudiantes del segundo B de la 

Institución Educativa “Inca Huiracocha”, se obtuvo como resultado que la mayoría 

de ellos se encontraban con un nivel de inicio y en proceso de aprendizaje ya que 

en dicho salón se siguió trabajando de forma tradicional sin aplicar los juegos 

matemáticas, evidenciándose en los estudiantes notas constantes, referente a la 

competencia resuelve problemas de cantidad en sus cuatro capacidades, traduce 

cantidades a expresiones numéricas, comunica su comprensión sobre los números 

y las operaciones, usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo y 

argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones, tal como 

se observa en la figura 8.  
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B. Contraste de hipótesis  

La matemática lúdica influye en el aprendizaje implícito de los estudiantes del 

segundo grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Inca Huiracocha, 

Aucayacu 2022. 

Prueba de normalidad:  

Ho: Los datos siguen una distribución normal  

Ha: Los datos no siguen una distribución normal 

Tabla 10 

Prueba de normalidad del pretest y postest de la matemática lúdica en el 

aprendizaje implícito 

Pruebas de normalidad 

 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

La matemática 

lúdica en el 

aprendizaje 

implícito PRETEST 

0,142 53 0,010 0,958 53 0,063 

La matemática 

lúdica en el 

aprendizaje 

implícito POSTEST 

0,168 53 0,001 0,924 53 0,002 

 

a. Corrección de significación de Lilliefors 

Regla de decisión 

Si p-valor es <=  se rechaza la hipótesis nula.  

Si p-valor es >=  no se rechaza la hipótesis nula.  

En vista que el p-valor obtenido es (p = 0.010 y p = 0.001) observamos que 

es menor que 0.05 por lo que se rechaza la hipótesis nula. Por lo tanto, se dice que 

los datos no siguen una distribución normal, por tanto, se hace la contestación de 

la hipótesis de investigación con una prueba no paramétrica test de U de Mann-

Whitney. 
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Ho: La matemática lúdica no influye en el aprendizaje implícito de los estudiantes 

del segundo grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Inca 

Huiracocha, Aucayacu 2022. 

Ha: La matemática lúdica influye en el aprendizaje implícito de los estudiantes del 

segundo grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Inca 

Huiracocha, Aucayacu 2022. 

Tabla 11 

Test de U de Mann-Whitney del pretest y postest de la influencia de la matemática 

lúdica en el aprendizaje implícito 

Estadísticos de pruebaa 

 La matemática 

lúdica en el 

aprendizaje 

implícito PRETEST 

La matemática 

lúdica en el 

aprendizaje 

implícito POSTEST 

U de Mann-Whitney 279,500 83,000 

W de Wilcoxon 657,500 461,000 

Z -1,285 -4,796 

Sig. asintótica(bilateral) 0,199 0,000 

 

a. Variable de agrupación: Grupos de estudios 

Como el p-valor obtenido (p = 0.000 <  = 0.05) es por ello que existe 

evidencia suficiente para rechazar la hipótesis nula. Por lo tanto, concluimos que, 

la aplicación la matemática lúdica influye significativamente en el aprendizaje 

implícito de los estudiantes del segundo grado de Educación Primaria de la 

Institución Educativa Inca Huiracocha, Aucayacu 2022. 

 

4.2.2. Análisis descriptivo y contraste de hipótesis específico 1 

A. Análisis descriptivo 
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Tabla 12  

Comparación del análisis descriptivo en el PretestD1 en el grupo experimental y 

control. 

PRETESTD1: El aprendizaje implícito traduce cantidades a expresiones 

numéricas   

N Válido 26 N Válido 27 

Perdidos 0 Perdidos 0 

Media 10,92 Media 9,11 

Mediana 10,50 Mediana 11,00 

Moda 12 Moda 12 

Desv. Desviación 4,344 Desv. Desviación 4,948 

Varianza 18,874 Varianza 24,487 

Asimetría 0,431 Asimetría -0,732 

Curtosis -0,352 Curtosis -0,415 

 

Grupos de estudio = Experimental Grupos de estudio = Control 

Figura 9 

Curva de frecuencia del PRETESTD1 del aprendizaje implícito: traduce 

cantidades a expresiones numéricas para el grupo experimental 
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Figura 10 

Curva de frecuencia del PRETESTD1 del aprendizaje implícito: traduce 

cantidades a expresiones numéricas para el grupo control 

 

Análisis e Interpretación 

En la tabla 12 vemos la comparación de resultados en el PRETESTD1 del 

aprendizaje implícito traduce cantidades a expresiones numéricas, donde las 

medidas de tendencia central del grupo experimental y el grupo control, para la 

media son 10,92 y 9,11 que nos indican que no hay diferencia por lo que podemos 

decir que los grupos están en igualdad condiciones antes del estudio,  por otro lado 

la mediana es 10,50 y 11,00  es decir que el 50% de los estudiantes tienen notas 

por encima de 10,50 en el grupo experimental y por encima 11,00 en el grupo 

control; por otro lado, la desviación estándar es 4,344 y 4,948 para el grupo 

experimental y control respectivamente, lo que nos indica existe poca variabilidad 

en el nivel de logro para ambos grupos y  la varianza en ambos grupos son altos y 

nos indican que existe variación en las notas en el mismo grupo, lo que podemos 

confirmar en las figuras 9 y 10, donde los datos se encuentras próximos a las 

medidas de tendencias central, con una ligera inclinación hacia la derecha en el 

grupo experimental que nos indica una asimetría positiva y hacia la izquierda en el 

grupo control indicando una asimetría negativa. 
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Tabla 13 

Nivel alcanzado en el PRETESTD1 el aprendizaje implícito “traduce cantidades a 

expresiones numéricas” en el grupo experimental 

El aprendizaje implícito traduce cantidades a expresiones numéricas 

PRETESTD1 (Agrupada) 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido En Inicio 13 50,0 50,0 50,0 

En proceso 6 23,08 23,08 73,1 

Logro esperado 5 19,23 19,23 92,3 

Logro destacado 2 7,69 7,69 100,0 

 Total 26       100,0       100,0  

 

a. Grupos de estudio = Experimental 

Figura 11 

Nivel alcanzado PRETESTD1 del aprendizaje implícito: traduce 

cantidades a expresiones numéricas para el grupo experimental 
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Análisis 

En la tabla13 y figura 11 vemos que, en el PRETESD1, 13 estudiantes se 

encuentran en inicio, que viene hacer el 50,0% y 6 estudiante en proceso que 

hacen un 23,09% y 5 estudiantes en logro esperado que son el 19,23% y 2 

estudiantes en logro destacado que representa un 7,69% que nos indica logro del 

aprendizaje implícito en el grupo experimental. 

Interpretación 

      Al tomar la prueba de PRETESTD1 a los estudiantes del segundo A de la 

Institución Educativa “Inca Huiracocha”, se obtuvo como resultado que la mayoría 

de ellos se encontraban con un bajo nivel de conocimientos referente a la 

competencia resuelve problemas de cantidad en su capacidad, traduce cantidades 

a expresiones numéricas, ya que no podían relacionar datos y acciones de avanzar 

y retroceder cantidades y se les dificultaron representaciones en cantidades 

numéricas hasta la centena. clasificándose a la mayoría de los estudiantes en el 

nivel de inicio y algunos en proceso y muy pocos en el nivel de logro esperado, tal 

como se observa en la figura 11.  

Tabla 14 

Nivel alcanzado en el PRETESTD1 el aprendizaje implícito “traduce cantidades a 

expresiones numéricas” en el grupo control 

PRETESTD1: El aprendizaje implícito traduce cantidades a expresiones 

numéricas (Agrupada)a 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido En inicio 13 48,15 48,15 48,15 

En proceso 11 40,74 40,74 88,9 

Logro esperado 3 11,11 11,11 100,0 

Total 27 100,0 100,0  

a. Grupos de estudios = Grupo Control 
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Figura 12 

Nivel alcanzado PRETESTD1 del aprendizaje implícito: traduce 

cantidades a expresiones numéricas para el grupo control 

 

Análisis 

En la tabla 14 y figura 12 vemos que, en el PRETESD1, 13 estudiantes se 

encuentran en inicio, que viene el 48,15% y 11 estudiante en proceso que hacen 

un 40,74% y 3 estudiantes en logro esperado que son el 11,11% que nos indica 

logro del aprendizaje implícito en el grupo control, que en comparación con el grupo 

experimental no hay diferencia. 

Interpretación 

      Al tomar la prueba de PRETESTD1 a los estudiantes del segundo B de la 

Institución Educativa “Inca Huiracocha”, se obtuvo como resultado que la mayoría 

de ellos se encontraban con un bajo nivel de conocimientos referente a la 

competencia resuelve problemas de cantidad en su capacidad, traduce cantidades 

a expresiones numéricas, ya que no podían relacionar datos y acciones de avanzar 

y retroceder cantidades y se les obstaculizaron representaciones en cantidades 

numéricas hasta la centena. clasificándose a la mayoría de los estudiantes en el 

nivel de inicio y algunos en proceso y muy pocos en el nivel de logro esperado, tal 

como se observa en la figura 12.  
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Tabla 15 

Comparación del análisis descriptivo en el POSTESTD1 en el grupo experimental 

y control 

POSTESTD1: El aprendizaje implícito traduce cantidades a expresiones 

numéricas   

Promedio de Postest Promedio de Postest 

N Válido 26 N Válido 27 

Perdidos 0 Perdidos 0 

Media 17,38 Media 12,85 

Mediana 20,00 Mediana 12,00 

Moda 20 Moda 12 

Desv. Desviación 3,623 Desv. Desviación 2,522 

Varianza 13,126 Varianza 6,362 

Asimetría -1,086 Asimetría -0,146 

Curtosis -0,218 Curtosis -0,848 

Grupos de estudio = Experimental Grupos de estudio = Control 

Figura 13 

Curva de frecuencia del POSTESTD1 de la matemática lúdica en el 

aprendizaje implícito: traduce cantidades a expresiones numéricas para el 

grupo experimental 

 



 

46 
 

Figura 14 

Curva de frecuencia del POSTESTD1 de la matemática lúdica en el 

aprendizaje implícito: traduce cantidades a expresiones numéricas para el 

grupo control 

 

 

Análisis e Interpretación 

En la tabla 15 podemos apreciar la comparación de resultados en el 

POSTESTD1 para el aprendizaje implícito traduce cantidades a expresiones 

numéricas, donde la media tanto del grupo experimental y el grupo control es 17,38 

y 12,85 que nos indican que hay diferencia significativa entre los grupos de estudio, 

mientras que la mediana es 20,00 y 12,00, es decir que el 50% de los estudiantes 

tienen notas de 20,00 en el grupo experimental y el 50% de los estudiantes del 

grupo control tienen notas por encima de 12,00; por otro lado, la desviación 

estándar es 3,623 y 2,522 para el grupo experimental y control, y la varianza es 

13,126 y 6,362 lo que nos indica que existe variabilidad en el nivel de logro en los 

grupo experimental y control, lo que podemos confirmar en las figuras 13 y 14, 

donde los resultados se encuentran alejados a las medidas de tendencias central 

para el grupo experimental y control, con una ligera inclinación hacia la izquierda 

que nos indica una asimetría negativa tanto para el grupo control y experimental. 
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Tabla 16 

Nivel alcanzado en el POSTESTD1 de la matemática lúdica en el aprendizaje 

implícito: “traduce cantidades a expresiones numéricas en el grupo experimental” 

La matemática lúdica en el aprendizaje implícito: traduce cantidades a 

expresiones numéricas POSTESTD1 (Agrupada) 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido En inicio 3 11,54 11,54 11,54 

En proceso 3 11,54 11,54 23,1 

Logro esperado 4 15,38 15,38 38,5 

Logro destacado 16 61,54 61,54 100,0 

Total 26 100,0 100,0  

 

Grupos de estudios = Grupo Experimental 

 

Figura 15 

Nivel alcanzado POSTESTD1 La matemática lúdica en el aprendizaje 

implícito: traduce cantidades a expresiones numéricas para el grupo 

experimental 
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Análisis 

En la tabla 16 y grafico 15 vemos que en el POSTESTD1 3 estudiantes se 

encuentran en inicio, que viene el 11,54%, 3 estudiantes en proceso que hacen 

un 11,54%, 4 estudiantes en logro esperado que son el 15,38% y 16 estudiantes 

en logro destacado que representa el 61,54% que nos indica que la aplicación de 

la matemática lúdica en el aprendizaje implícito: traduce cantidades a expresiones 

numéricas fue significativo en el grupo experimental en comparación con el grupo 

control. 

Interpretación 

Al tomar la prueba de POSTESTD1 a los estudiantes del segundo A de la 

Institución Educativa “Inca Huiracocha”, se obtuvo como resultado que la mayoría 

de ellos se encontraban con un alto nivel de conocimientos ya que se encuentran 

en un logro destacado, referente a la competencia resuelve problemas de cantidad 

en su capacidad, traduce cantidades a expresiones numéricas, ya que podian 

relacionar datos y acciones de avanzar y retroceder cantidades y se les hacia fácil 

las representaciones en cantidades numéricas hasta la centena. clasificándose a la 

mayoría de los estudiantes en el nivel de logro destacado y algunos en logro 

esperado y muy pocos en el nivel de proceso e inicio, tal como se observa en la 

figura 15. 

Tabla 17 

Nivel alcanzado POSTESTD1 de la matemática lúdica en el aprendizaje implícito: 

“traduce cantidades a expresiones numéricas” 

POSTESTD1: La matemática lúdica en el aprendizaje implícito: traduce cantidades 

a expresiones numéricas (Agrupada)a 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido En inicio 5 18,52 18,52 18,52 

En proceso 14 51,85 51,85 70,4 

Logro esperado 8 29,63 29,63 100,0 

Total 27 100,0 100,0  

 

 

a. Grupos de estudios = Grupo Control 
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Figura 16 

Nivel alcanzado POSTESTD1 La matemática lúdica en el aprendizaje 

implícito: traduce cantidades a expresiones numéricas para el grupo 

control 

 

Análisis 

En la tabla 17 y figura 16 vemos que en el POSTESTD1 5 estudiantes se 

encuentran en inicio, que viene el 18,52% y 14 estudiantes en proceso que hacen 

un 51,85% y 8 estudiantes en logro esperado que son el 29,63% que el 

aprendizaje implícito: traduce cantidades a expresiones numéricas no mejoró 

demasiado en comparación con el grupo experimental. 

Interpretación 

      Al tomar la prueba de POSTESTD1 a los estudiantes del segundo B de la 

Institución Educativa “Inca Huiracocha”, se obtuvo como resultado que la mayoría 

de ellos se encontraban con un aprendizaje en proceso, referente a la competencia 

resuelve problemas de cantidad en su capacidad, traduce cantidades a expresiones 

numéricas, podría decirse que algunos de ellos aunque no muchos ya relacionaban 

datos y acciones de avanzar y retroceder cantidades y también tenían alguna 

noción de cómo hacer representaciones en cantidades numéricas hasta la centena. 

clasificándose a la mayoría de los estudiantes en el nivel de proceso, algunos en 

logro esperado y muy pocos en el nivel de inicio, tal como se observa en la figura 

16.  
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B. Contraste de hipótesis 

La matemática lúdica influye en el aprendizaje implícito en la capacidad 

traduce cantidades a expresiones numéricas en los estudiantes del segundo grado 

de Educación Primaria de la Institución Educativa Inca Huiracocha, Aucayacu 2022. 

Prueba de normalidad:  

Ho: Los datos siguen una distribución normal  

Ha: Los datos no siguen una distribución normal  

Tabla 18 

Prueba de normalidad del pretest y postest de la influencia de la matemática 

lúdica en el aprendizaje implícito traduce cantidades a expresiones numéricas 

Pruebas de normalidad 

 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

PRETESTD1: El 

aprendizaje implícito 

traduce cantidades a 

expresiones 

numéricas 

0,147 53 0,006 0,951 53 0,028 

POSTESTD1: La 

matemática lúdica en 

el aprendizaje 

implícito: traduce 

cantidades a 

expresiones 

numéricas 

0,183 53 0,000 0,894 53 0,000 

 

a. Corrección de significación de Lilliefors 

Regla de decisión 

Si p-valor es <=  se rechaza la hipótesis nula.  

Si p-valor es >=  no se rechaza la hipótesis nula.  

En vista que el p-valor obtenido es (p = 0.006 y p = 0.000) y observamos que 

es menor que 0.05 por lo que se rechaza la hipótesis nula. Por lo tanto, se dice que 
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los datos no siguen una distribución normal, por tanto, se hace la contestación de 

la hipótesis de investigación con una prueba no paramétrica test de U de Mann-

Whitney. 

Ho: La matemática lúdica no influye en el aprendizaje implícito en la capacidad 

traduce cantidades a expresiones numéricas en los estudiantes del segundo 

grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Inca Huiracocha, 

Aucayacu 2022. 

Ha: La matemática lúdica influye en el aprendizaje implícito en la capacidad traduce 

cantidades a expresiones numéricas en los estudiantes del segundo grado de 

Educación Primaria de la Institución Educativa Inca Huiracocha, Aucayacu 

2022. 

Tabla 19 

Test U de Mann-Whitney del pretest y postest de la de la influencia de la 

matemática lúdica en el aprendizaje implícito: “traduce cantidades a expresiones 

numéricas” 

Estadísticos de pruebaa 

 POSTESTD1: La matemática 

lúdica en el aprendizaje implícito: 

traduce cantidades a expresiones 

numéricas 

U de Mann-Whitney 121,500 

W de Wilcoxon 499,500 

Z -4,168 

Sig. asintótica(bilateral) 0,000 

 

a. Variable de agrupación: Grupos de estudios 

Como el p-valor obtenido (p = 0.000 <  = 0.05) es por ello que existe 

evidencia suficiente para rechazar la hipótesis nula. Por lo tanto, concluimos que la 

matemática lúdica influye en el aprendizaje implícito en la capacidad traduce 

cantidades a expresiones numéricas en los estudiantes del segundo grado de 

Educación Primaria de la Institución Educativa Inca Huiracocha, Aucayacu 2022. 



 

52 
 

4.2.3. Análisis descriptivo para la hipótesis específico 2 

A. Análisis descriptivo 

Tabla 20 

Comparación del análisis descriptivo en el PRETESTD2 en el grupo experimental 

y control 

PRETESTD2: El aprendizaje implícito: comunica su comprensión sobre los 

números y las operaciones 

N Válido 26 N Válido 27 

Perdidos 0 Perdidos 0 

Media 6,88 Media 7,26 

Mediana 5,00 Mediana 5,00 

Moda 5 Moda 0b 

Desv. Desviación 4,819 Desv. Desviación 5,634 

Varianza 23,226 Varianza 31,738 

Asimetría 1,038 Asimetría 0,053 

Curtosis 1,086 Curtosis -1,337 

 

Grupos de estudio = Experimental Grupos de estudio = Control 

Figura 17 

Curva de frecuencia del PRETESTD2 del aprendizaje implícito: comunica 

su comprensión sobre los números y las operaciones para el grupo 

experimental 
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Figura 18 

Curva de frecuencia del PRETESTD2 del aprendizaje implícito: comunica 

su comprensión sobre los números y las operaciones para el grupo 

control 

 

Análisis e Interpretación 

En la tabla 20 observamos la comparación de resultados en el PRETESTD2 

el aprendizaje implícito: comunica su comprensión sobre los números y las 

operaciones, donde las medias del grupo experimental y el grupo control es 6,88 y 

7,26 que nos indican que no hay diferencia en el nivel logro en ambos grupos antes 

del estudio,  mientras que la mediana es 5,00 y 5,00  es decir que el 50% de los 

estudiantes tienen notas por debajo de 5,00 en el grupo experimental y en el grupo 

control; por otro lado, la desviación estándar es 4,819 y 5,634 que nos indican la 

variabilidad de las notas en los grupos, y la varianza 23,226 y 31,738 para los 

grupos experimental y control, lo que nos indica existe alta variabilidad en el nivel 

de logro en ambos grupos, lo que podemos confirmar en las figuras 17 y 18, donde 

los datos se encuentras dispersos con respecto a las medidas de tendencias 

central, con una ligera inclinación hacia la derecha que nos indica una asimetría 

positiva tanto para el grupo control y experimental. 
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Tabla 21 

Nivel alcanzado del aprendizaje implícito: “comunica su comprensión sobre los 

números y las operaciones en el grupo experimental” 

PRETESTD2: El aprendizaje implícito: comunica su comprensión sobre los 

números y las operaciones (Agrupada)a 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido En inicio 22 84,62 84,62 84,62 

En proceso 2 7,69 7,69 92,3 

Logro esperado 1 3,86 3,86 96,2 

Logro destacado 1 3,85 3,85 100,0 

Total 26 100,0 100,0  

 

a. Grupos de estudios = Grupo Experimental 

Figura 19 

Nivel alcanzado PRETESTD2 El aprendizaje implícito: comunica su 

comprensión sobre los números y las operaciones para el grupo 

experimental 
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Análisis 

En el cuadro 21 y grafico 19 verificamos que, en el PRETESTD2, 22 

estudiantes se encuentran en inicio, que viene el 84,62% y 2 estudiantes en 

proceso que hacen un 7,69%, 1 estudiante en logro esperado que son el 3,85%, 

asimismo solo 1 estudiante en logro destacado lo que viene a ser el 3,85% que 

nos indica que el aprendizaje implícito: comunica su comprensión sobre los 

números y las operaciones no es significativo en el grupo experimental en 

comparación con el grupo control. 

Interpretación 

Al tomar la prueba de PRETESTD2 a los estudiantes del segundo A de la 

Institución Educativa “Inca Huiracocha”, se obtuvo como resultado que la mayoría 

de ellos se encontraban con un bajo nivel de conocimientos referente a la 

competencia resuelve problemas de cantidad en su capacidad, comunica su 

comprensión sobre los números y las operaciones, ya que tenian dificultades en 

expresar su comprensión sobre cuándo se debe de colocar el signo mayor, menor 

o igual que, del valor de posición en números de dos cifras y las representaciones 

mediante equivalencias. clasificándose a la mayoría de los estudiantes en el nivel 

de inicio y algunos en proceso y muy pocos en el nivel de logro esperado y 

destacado, tal como se observa en la figura 19. 

Tabla 22 

Nivel alcanzado en el PRETESD2 del aprendizaje implícito: “comunica su 

comprensión sobre los números y las operaciones en el grupo control” 

PRETESTD2: El aprendizaje implícito: comunica su comprensión sobre los 

números y las operaciones (Agrupada)a 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido En inicio 18 66,67 66,67 66,67 

En proceso 6 22,22 22,27 88,9 

Logro esperado 3 11,11 11,11 100,0 

Total    27 100,0 100,0  

 

a. Grupos de estudios = Grupo Control 
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Figura 20 

Nivel alcanzado PRETESTD2 El aprendizaje implícito: comunica su 

comprensión sobre los números y las operaciones para el grupo control 

 

Análisis 

En la tabla 22 y figura 20 apreciamos, en el PRETESTD2, 18 estudiantes se 

encuentran en inicio, que viene el 66,67%, 6 estudiantes en proceso que hacen 

un 22,22%, y 3 estudiantes en logro esperado que son el 11,11%, que nos indica 

que el aprendizaje implícito: comunica su comprensión sobre los números y las 

operaciones no es significativo en el grupo control. 

Interpretación 

Al tomar la prueba de PRETESTD2 a los estudiantes del segundo B de la 

Institución Educativa “Inca Huiracocha”, se obtuvo como resultado que la mayoría 

de ellos se encontraban con un bajo nivel de conocimientos referente a la 

competencia resuelve problemas de cantidad en su capacidad comunica su 

comprensión sobre los números y las operaciones, ya que tenian dificultades en 

expresar su comprensión sobre cuándo se debe de colocar el signo mayor, menor 

o igual que, del valor posicional en números de dos cifras y las representaciones 

mediante equivalencias. clasificándose a la mayoría de los estudiantes en el nivel 

de inicio y algunos en proceso y muy pocos en el nivel de logro esperado, tal como 

se observa en la figura 20.  
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Tabla 23 

Comparación del análisis descriptivo en el POSTESTD2 en el grupo experimental 

y control 

PROSTESTD2: El aprendizaje implícito: comunica su comprensión sobre 

los números y las operaciones 

N Válido 26 N Válido 27 

Perdidos 0 Perdidos 0 

Media 15,38 Media 12,74 

Mediana 15,50 Mediana 12,00 

Moda 20 Moda 16 

Desv. Desviación 4,281 Desv. Desviación 3,369 

Varianza 18,326 Varianza 11,353 

Asimetría -0,552 Asimetría -0,748 

Curtosis -0,309 Curtosis -0,063 

 

Grupos de estudio = Experimental Grupos de estudio = Control 

Figura 21 

Curva de frecuencia del POSTESTD2 de la matemática lúdica en el 

aprendizaje implícito: “comunica su comprensión sobre los números y las 

operaciones para el grupo experimental” 

 



 

58 
 

Figura 22 

Curva de frecuencia del POSTESTD2 de la matemática lúdica en el 

aprendizaje implícito: “comunica su comprensión sobre los números y las 

operaciones” para el grupo control 

 

Análisis e Interpretación 

En la tabla 23 vemos comparación de resultados en el POSTESTD2 del 

aprendizaje implícito: comunica su comprensión sobre los números y las 

operaciones, donde la media es 15,38 y 12,74 que nos indican que hay diferencia 

entre los grupos de estudio, mientras que la mediana es 15,50 y 12,00, es decir que 

el 50% de los estudiantes tienen notas por encima de 15,00 en el grupo 

experimental y el 50% de los estudiantes del grupo control tienen notas por encima 

de 12,00; por otro lado, la desviación estándar es 4,281 y 3,369 para el grupo 

experimental y control respectivamente, y la varianza es 18,326 y 11,353 lo que nos 

indica existe alta variabilidad en el nivel de logro el grupo experimental mientras 

que en el grupo control es menor, lo que podemos confirmar en las figuras  21 y 22, 

donde los algunos resultados se encuentras próximos a las medidas de tendencias 

central para el grupo experimental, mientras que en el grupo control se encuentran 

alejados a la media, con una ligera inclinación hacia la izquierda que nos indica una 

asimetría negativa tanto para el grupo control y experimental. 
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Tabla 24 

Nivel alcanzado POSTESTD2 de la matemática lúdica en el aprendizaje implícito: 

“comunica su comprensión sobre los números y las operaciones” en el grupo 

experimental 

POSTESTD2: La matemática lúdica en el aprendizaje implícito: comunica su 

comprensión sobre los números y las operaciones (Agrupada)a 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido En inicio 3 11,54 11,54 11,54 

En proceso 9 34,62 34,62 46,2 

Logro esperado 4 15,38 15,38 61,5 

Logro destacado 10 38,46 38,46 100,0 

Total 26 100,0 100,0  

 

a. Grupos de estudios = Grupo Experimental 

Figura 23  

Nivel alcanzado POSTESTD2 La matemática lúdica en el aprendizaje 

implícito: comunica su comprensión sobre los números y las operaciones 

para el grupo experimental 
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Análisis 

En la tabla 24 y figura 23 vemos, en el POSTESTD2, 3 estudiantes se 

encuentran en inicio, que viene el 11,54% y 9 estudiantes en proceso que hacen 

un 34,62%, 4 estudiantes en logro esperado que son el 15,38%, y 10 estudiantes 

en logro destacado lo que viene a ser el 38,46% que nos indica que la aplicación 

de la matemática lúdica en el aprendizaje implícito: comunica su comprensión sobre 

los números y las operaciones es significativo en el grupo experimental en 

comparación con el grupo control. 

Interpretación 

Al tomar la prueba de POSTESTD2 a los estudiantes del segundo A de la I. 

E. “Inca Huiracocha”, se obtuvo como resultado que la mayoría de ellos se 

encontraban con un alto nivel de conocimientos ya que se encuentran en un logro 

destacado, referente a la competencia resuelve problemas de cantidad en su 

capacidad, comunica su comprensión sobre los números y las operaciones, ya que 

lograron expresar su comprensión sobre cuándo se debe de colocar el signo mayor, 

menor o igual que, del valor de posición en números de dos cifras y las 

representaciones mediante equivalencias. clasificándose a la mayoría de los 

estudiantes en el nivel de logro destacado y algunos en logro esperado y proceso 

y muy pocos en el nivel de inicio, tal como se observa en la figura 23. 

Tabla 25 

Nivel alcanzado POSTESTD2 de la matemática lúdica en el aprendizaje implícito: 

“comunica su comprensión sobre los números y las operaciones” en el grupo 

control 

POSTESTD2: La matemática lúdica en el aprendizaje implícito: comunica su 

comprensión sobre los números y las operaciones (Agrupada)a 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido En inicio 9 33,33 33,33 33,33 

En proceso 7 25,87 25,87 59,3 

Logro esperado 11 40,74 40,4 100,0 

Total      27 100,0    100,0  

a. Grupos de estudios = Grupo Control 
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Figura 24 

Nivel alcanzado POSTESTD2 la matemática lúdica en el aprendizaje 

implícito: comunica su comprensión sobre los números y las operaciones 

para el grupo control 

 

Análisis 

En la tabla 25 y figura 24 vemos, en el POSTESTD2, 9 estudiantes se 

encuentran en inicio, que viene el 33,33% y 7 estudiantes en proceso que hacen 

un 25,93%, y 11 estudiantes en logro esperado que son el 40,74%, que nos indica 

que la aplicación de la matemática lúdica en el aprendizaje implícito: comunica su 

comprensión sobre los números y las operaciones no fue significativo en el grupo 

control. 

Interpretación 

Al tomar la prueba de POSTESTD2 a los estudiantes del segundo B de la I. 

E. “Inca Huiracocha”, se obtuvo como resultado que el 41% de los estudiantes se 

encuentran en logro esperado y el 59% se encuentran en un aprendizaje por debajo 

de ese logro, referente a la competencia resuelve problemas de cantidad en su 

capacidad, comunica su comprensión sobre los números y las operaciones, ya que 

algunos si podian expresar su comprensión sobre cuándo se debe de colocar el 

signo mayor, menor o igual que, el valor de posición en números de dos cifras y las 

representaciones mediante equivalencias y una gran parte demuestran que siguen 

en el inicio y proceso de aprendizaje. clasificándose a la mayoría de los estudiantes 

en el nivel de logro esperado, algunos en inicio y en proceso, tal como se observa 

en la figura 24. 



 

62 
 

B. Contraste de hipótesis específica 2  

La matemática lúdica influye en el aprendizaje implícito en la capacidad 

comunica su comprensión sobre los números y las operaciones en los estudiantes 

del segundo grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Inca 

Huiracocha, Aucayacu 2022 

Prueba de normalidad:  

Ho: Los datos siguen una distribución normal  

Ha: Los datos no siguen una distribución normal  

Tabla 26 

Prueba de normalidad del pretest y postest de la influencia de la matemática 

lúdica en el aprendizaje implícito: comunica su comprensión sobre los números y 

las operaciones 

Pruebas de normalidad 

 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

PRETESTD2: El 

aprendizaje 

implícito: comunica 

su comprensión 

sobre los números 

y las operaciones 

0,202 53 0,000 0,932 53 0,005 

POSTESTD2: La 

matemática lúdica 

en el aprendizaje 

implícito: comunica 

su comprensión 

sobre los números 

y las operaciones 

0,140 53 0,012 0,934 53 0,006 

 

a. Corrección de significación de Lilliefors 

Regla de decisión 

Si p-valor es <=  se rechaza la hipótesis nula.  
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Si p-valor es >=  no se rechaza la hipótesis nula.  

En vista que el p-valor obtenido es (p = 0.000 y p = 0.012) y observamos que 

es menor que 0.05 por lo que se rechaza la hipótesis nula. Por lo tanto, se dice que 

los datos no siguen una distribución normal, por tanto, se hace la contestación de 

la hipótesis de investigación con una prueba no paramétrica test de U de Mann-

Whitney. 

Test de U de Mann-Whitney 

Ho: La matemática lúdica no influye en el aprendizaje implícito en la capacidad 

comunica su comprensión sobre los números y las operaciones en los 

estudiantes del segundo grado de Educación Primaria de la Institución 

Educativa Inca Huiracocha, Aucayacu 2022 

Ha: La matemática lúdica influye en el aprendizaje implícito en la capacidad 

comunica su comprensión sobre los números y las operaciones en los 

estudiantes del segundo grado de Educación Primaria de la Institución 

Educativa Inca Huiracocha, Aucayacu 2022 

Tabla 27 

Test de U de Mann-Whitney del pretest y postest de la influencia matemática 

lúdica en el aprendizaje implícito: “comunica su comprensión sobre los números y 

las operaciones” 

Estadísticos de pruebaa 

 POSTESTD2: La matemática lúdica 

en el aprendizaje implícito: 

comunica su comprensión sobre los 

números y las operaciones 

U de Mann-Whitney 225,500 

W de Wilcoxon 603,500 

Z -2,269 

Sig. asintótica(bilateral) 0,023 

 

a. Variable de agrupación: Grupos de estudios 

Como el p-valor obtenido (p = 0.023 <  = 0.05) es por ello que existe 

evidencia suficiente para rechazar la hipótesis nula. Por lo tanto, concluimos que la 

matemática lúdica influye en el aprendizaje implícito en la capacidad comunica su 
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comprensión sobre los números y las operaciones en los estudiantes del segundo 

grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Inca Huiracocha, 

Aucayacu. 

4.2.4. Análisis descriptivo para la hipótesis específica 3 

A. Análisis descriptivo 

Tabla 28 

Comparación del análisis descriptivo en el PretestD3 en el grupo experimental y 

control 

PRETESTD3: El aprendizaje implícito: uso de estrategias y procedimientos 

de estimación y cálculo 

N Válido 26 N Válido 27 

Perdidos 0 Perdidos 0 

Media 5,15 Media 3,30 

Mediana 6,00 Mediana 0,00 

Moda 7 Moda 0 

Desv. Desviación 2,444 Desv. Desviación 4,623 

Varianza 5,975 Varianza 21,370 

Asimetría -0,869 Asimetría 1,407 

Curtosis 0,292 Curtosis 1,243 

 

Grupos de estudio = Experimental Grupos de estudio = Control 

Figura 25 

Curva de frecuencia del PRETESTD3 del aprendizaje implícito: uso de 

estrategias y procedimientos de estimación y cálculo para el grupo 

experimental 
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Figura 26 

Curva de frecuencia del PRETESTD3 del aprendizaje implícito: uso de 

estrategias y procedimientos de estimación y cálculo para el grupo control 

 

Análisis e Interpretación 

En la tabla 25 y figura 26 vemos la comparación de resultados en el 

PRETESTD3 el aprendizaje implícito: uso de estrategias y procedimientos de 

estimación y cálculo, donde la media del grupo experimental y el grupo control es 

5,15 y 3,30 que nos indican que no hay diferencia, por lo que podemos decir que 

los grupos están en igualdad condiciones antes del estudio,  mientras que la 

mediana es 6,00 y 0,00  es decir que el 50% de los estudiantes tienen notas por 

encima de 6,00 en el grupo experimental y 0,00 en el grupo control; por otro lado, 

la desviación estándar es 2,444 y 4,623 para el grupo experimental y control que 

nos dice que existe la variación de notas en el grupo control es mayor, la varianza 

5,975 y 21,70 que nos indican la variación de notas, siendo este mayor en el grupo 

control, lo que podemos confirmar en las figuras 25 y 26, donde los datos se 

encuentras próximos a las medidas de tendencias central en el grupo experimental, 

con una ligera inclinación hacia la izquierda, que nos indica una asimetría negativa 

en el grupo experimental. 
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Tabla 29 

Nivel alcanzado en el PRETESTD3 del aprendizaje implícito: “uso de estrategias y 

procedimientos de estimación y cálculo” en el grupo experimental 

PRETESTD3: El aprendizaje implícito: uso de estrategias y procedimientos de 

estimación y cálculo (Agrupada)a 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido En inicio 26 100,0 100,0 100,0 

 

 

a. Grupos de estudios = Grupo Experimental 

 

Figura 27 

Nivel alcanzado PRETESTD3 implícito: uso de estrategias y 

procedimientos de estimación y cálculo en el grupo experimental 
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Análisis 

En la tabla 29 y figura 27 vemos que, en el PRETESTD3, 26 estudiantes se 

encuentran en inicio, que viene a ser el 100% que nos indica que el aprendizaje 

implícito: uso de estrategias y procedimientos de estimación y cálculo no es 

significativo en el grupo experimental. 

Interpretación 

Al tomar la prueba de PRETESTD3 a los estudiantes del segundo A de la I. 

E. “Inca Huiracocha”, se obtuvo como resultado que todos los estudiantes se 

encontraban con un bajo nivel de conocimientos referente a la competencia 

resuelve problemas de cantidad en su capacidad, uso de estrategias y 

procedimientos de estimación y cálculo, ya que tenian dificultades en resolver 

problemas referidos a acciones de juntar, separar y agregar y emplear estrategias 

y procedimientos de cálculo, como adición o sustracción con o sin canjes. 

clasificándose a la mayoría de los estudiantes en el nivel de inicio, tal como se 

observa en la figura 27. 

Tabla 30 

Nivel alcanzado en el PRETESTD3 del aprendizaje implícito: “uso de estrategias y 

procedimientos de estimación y cálculo” en el grupo control 

PRETESTD3: El aprendizaje implícito: uso de estrategias y procedimientos de 

estimación y cálculo (Agrupada)a 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido En inicio 25 92,59 92,59 92,59 

Logro esperado  2 7,41 7,41    100,0 

Total      27 100,0   100,0  

 

a. Grupos de estudios = Grupo Control 
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Figura 28 

Nivel alcanzado PRETESTD3 implícito: uso de estrategias y 

procedimientos de estimación y cálculo en el grupo control 

 

Análisis 

En el cuadro 30 y grafico 28 vemos que, en el PRETESTD3, 25 estudiantes 

se encuentran en inicio, que viene el 92,59% y 2 estudiantes en proceso que 

hacen un 7,41%, que nos indica que el aprendizaje implícito: uso de estrategias y 

procedimientos de estimación y cálculo no es significativo en el grupo control. 

Interpretación 

Al tomar la prueba de PRETESTD3 a los estudiantes del segundo B de la I. 

E. “Inca Huiracocha”, se obtuvo como resultado que la mayoría de los estudiantes 

se encontraban con un bajo nivel de conocimientos referente a la competencia 

resuelve problemas de cantidad en su capacidad, uso de estrategias y 

procedimientos de estimación y cálculo, ya que tenian dificultades en resolver 

problemas referidos a acciones de juntar, separar y agregar y emplear estrategias 

y procedimientos de cálculo, como adición o sustracción con o sin canjes. 

clasificándose a la mayoría de los estudiantes en el nivel de inicio y muy pocos en 

logro esperado, tal como se observa en la figura 28. 
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Tabla 31 

Comparación del análisis descriptivo en el POSTESTD3 en el grupo experimental 

y control 

POSTESTD3: El aprendizaje implícito: uso de estrategias y procedimientos 

de estimación y cálculo 

N Válido 26 N Válido 27 

Perdidos 0 Perdidos 0 

Media 13,88 Media 7,11 

Mediana 14,00 Mediana 7,00 

Moda 14 Moda 0 

Desv. Desviación 3,051 Desv. Desviación 5,458 

Varianza 9,306 Varianza 29,795 

Asimetría -0,449 Asimetría 0,073 

Curtosis -0,080 Curtosis -1,061 

Grupos de estudio = Experimental Grupos de estudio = Control 

 

Figura 29 

Curva de frecuencia del POSTESTD3 del aprendizaje implícito: uso de 

estrategias y procedimientos de estimación y cálculo para el grupo 

experimental 
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Figura 30 

Curva de frecuencia del POSTESTD3 del aprendizaje implícito: uso de 

estrategias y procedimientos de estimación y cálculo para el grupo control 

 

Análisis e Interpretación 

En la tabla 31 vemos comparación de resultados en el POSTESTD3 El 

aprendizaje implícito: uso de estrategias y procedimientos de estimación y cálculo, 

donde la media del grupo experimental y el grupo control es 13,88 y 7,11 que nos 

indican que hay diferencia entre los grupos de estudio, mientras que la mediana es 

14,00 y 7,00, es decir que el 50% de los estudiantes tienen notas por encima de 

14,00 en el grupo experimental y el 50% de los estudiantes del grupo control tienen 

notas por encima de 7,00; por otro lado, la desviación estándar es 3,051 y 5,458 

para el grupo experimental y control respectivamente, y la varianza es 9,306 y 

29,795 lo que nos indica existe variabilidad en el nivel de logro el grupo 

experimental y control, siendo mayor la variación el grupo control, lo que podemos 

confirmar en las figuras 29 y 30, donde algunos resultados se encuentran alejados 

a las medidas de tendencias central para el grupo experimental y control, con una 

ligera inclinación hacia la izquierda que nos indica una asimetría negativa para el 

grupo experimental y asimetría positiva para el grupo control. 
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Tabla 32  

Nivel alcanzado en el POSTESTD3 de la matemática lúdica en el aprendizaje 

implícito: “uso de estrategias y procedimientos de estimación y cálculo” en el 

grupo experimental 

POSTESTD3: La matemática lúdica en el aprendizaje implícito: uso de 

estrategias y procedimientos de estimación y cálculo (Agrupada)a 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido En inicio   3 11,54 11,54 11,54 

En proceso 11 42,31 42,31 53,8 

Logro esperado 11 42,31 42,31 96,2 

Logro destacado   1  3,85   3,85 100,0 

Total   26  100,0     100,0  

 

a. Grupos de estudios = Grupo Experimental 

 

Figura 31 

Nivel alcanzado POSTESTD3 de la matemática lúdica en el aprendizaje 

implícito: uso de estrategias y procedimientos de estimación y cálculo en 

el grupo experimental 
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Análisis 

En la tabla 32 y figura 31 vemos que, en el POSTESTD3, 3 estudiantes se 

encuentran en inicio, que viene el 11,54% y 11 estudiantes en proceso que hacen 

un 42,31%,11 estudiantes en logro esperado que son el 42,31%, y 1 estudiante 

en logro destacado lo que viene a ser el 3,85% que nos indica que la aplicación 

de la matemática lúdica en el aprendizaje implícito: uso de estrategias y 

procedimientos de estimación y cálculo es significativo en el grupo experimental en 

comparación con el grupo control. 

Interpretación 

Al tomar la prueba de POSTESTD3 a los estudiantes del segundo A de la I. 

E. “Inca Huiracocha”, se obtuvo como resultado que la mayoría de ellos se 

encontraban con un nivel en proceso y logro esperado, referente a la competencia 

resuelve problemas de cantidad en su capacidad, uso de estrategias y 

procedimientos de estimación y cálculo, ya que lograron resolver problemas 

referidos a acciones de juntar, separar y agregar y emplear estrategias y 

procedimientos de cálculo, como adición o sustracción con o sin canjes. 

clasificándose a la mayoría de los estudiantes en el nivel de proceso y logro 

esperado y algunos en inicio y logro destacado, tal como se observa en la figura 

31. 

Tabla 33 

Nivel alcanzado POSTEST3 de la matemática lúdica en el aprendizaje implícito: 

“uso de estrategias y procedimientos de estimación y cálculo” en el grupo control 

POSTESTD3: La matemática lúdica en el aprendizaje implícito: uso de 

estrategias y procedimientos de estimación y cálculo (Agrupada)a 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido En inicio 20 74,07 74,07 74,07 

En proceso 5 18,52 18,52 92,6 

Logro esperado 2 7,41 7,41 100,0 

Total 27 100,0 100,0  

 

a. Grupos de estudios = Grupo Control 
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Figura 32 

Nivel alcanzado POSTESTD3 de la matemática lúdica en el aprendizaje 

implícito: uso de estrategias y procedimientos de estimación y cálculo en 

el grupo control 

 

Análisis 

En la tabla 33 y figura 32 vemos que, en el POSTESTD3, 20 estudiantes se 

encuentran en inicio, que viene el 74,07% y 5 estudiantes en proceso que hacen 

un 18,52%, 2 estudiantes en logro esperado que son el 7,41%, que nos indica que 

el aprendizaje implícito: uso de estrategias y procedimientos de estimación y cálculo 

no fue significativo en el grupo experimental en comparación con el grupo control. 

Interpretación 

Al tomar la prueba de POSTESTD3 a los estudiantes del segundo B de la I. 

E. “Inca Huiracocha”, se obtuvo como resultado que la mayoría de estudiantes se 

encuentran en un nivel de inicio, referente a la competencia resuelve problemas de 

cantidad en su capacidad, uso de estrategias y procedimientos de estimación y 

cálculo, ya que la mayoría no pudo expresar su comprensión sobre cuándo se debe 

de colocar el signo mayor, menor o igual que, del valor de posición en números de 

dos cifras y las representaciones mediante equivalencias, clasificándose a la 

mayoría de los estudiantes en el nivel de inicio, algunos en proceso y muy pocos e 

logro esperado, tal como se observa en la figura.  
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B. Contraste de hipótesis específico 3  

La matemática lúdica influye en el aprendizaje implícito en la capacidad uso 

de estrategias y procedimientos de estimación y cálculo en los estudiantes del 

segundo grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Inca Huiracocha, 

Aucayacu 2022 

Prueba de normalidad:  

Ho: Los datos siguen una distribución normal  

Ha: Los datos no siguen una distribución normal  

Tabla 34 

Prueba de normalidad del pretest y postest de la influencia de la matemática 

lúdica en el aprendizaje implícito: uso de estrategias y procedimientos de 

estimación y cálculo 

Pruebas de normalidad 

 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

PRETESTD3: El 

aprendizaje 

implícito: uso de 

estrategias y 

procedimientos de 

estimación y 

cálculo 

0,206 53 0,000 0,877 53 0,000 

POSTESTD3: La 

matemática lúdica 

en el aprendizaje 

implícito: uso de 

estrategias y 

procedimientos de 

estimación y 

cálculo 

0,139 53 0,012 0,920 53 0,002 

 

a. Corrección de significación de Lilliefors 
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Regla de decisión 

Si p-valor es <=  se rechaza la hipótesis nula.  

Si p-valor es >=  no se rechaza la hipótesis nula.  

En vista que el p-valor obtenido es (p = 0.000 y p = 0.012) y observamos que 

es menor que 0.05 por lo que se rechaza la hipótesis nula. Por lo tanto, se dice que 

los datos no siguen una distribución normal, por tanto, se hace la contestación de 

la hipótesis de investigación con una prueba no paramétrica test de U de Mann-

Whitney. 

Ho: La matemática lúdica no influye en el aprendizaje implícito en la capacidad uso 

de estrategias y procedimientos de estimación y cálculo en los estudiantes del 

segundo grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Inca 

Huiracocha, Aucayacu 2022 

Ha: La matemática lúdica influye en el aprendizaje implícito en la capacidad uso de 

estrategias y procedimientos de estimación y cálculo en los estudiantes del 

segundo grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Inca 

Huiracocha, Aucayacu 2022 

Tabla 35 

Test de U de Mann-Whitney del pretest y postest de la influencia de la matemática 

lúdica en el aprendizaje implícito: uso de estrategias y procedimientos de 

estimación y cálculo 

Estadísticos de pruebaa 

 POSTESTD3: La matemática lúdica 

en el aprendizaje implícito: uso de 

estrategias y procedimientos de 

estimación y cálculo 

U de Mann-Whitney 102,000 

W de Wilcoxon 480,000 

Z -4,448 

Sig. asintótica(bilateral) 0,000 

 

a. Variable de agrupación: Grupos de estudios 

Como el p-valor obtenido (p = 0.000 <  = 0.05) es por ello que existe 
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evidencia suficiente para rechazar la hipótesis nula. Por lo tanto, concluimos que la 

matemática lúdica influye en el aprendizaje implícito en la capacidad uso de 

estrategias y procedimientos de estimación y cálculo en los estudiantes del 

segundo grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Inca Huiracocha, 

Aucayacu 2022. 

En vista que el p-valor obtenido es (p = 0.000 y p = 0.012) y observamos que 

es menor que 0.05 por lo que se rechaza la hipótesis nula. Por lo tanto, se dice que 

los datos no siguen una distribución normal, por tanto, se hace la contestación de 

la hipótesis de investigación con una prueba no paramétrica test de U de Mann-

Whitney. 

4.2.5. Análisis descriptivo para la hipótesis específica 4 

A. Análisis descriptivo 

Tabla 36 

Comparación del análisis descriptivo en el PRETESTD4 en el grupo experimental 

y control 

PRETESTD4: El aprendizaje implícito: argumenta afirmaciones sobre las 

relaciones numéricas y las operaciones 

N Válido 26 N Válido 27 

Perdidos 0 Perdidos 0 

Media 4,42 Media 4,56 

Mediana 5,00 Mediana 5,00 

Moda 0 Moda 0 

Desv. Desviación 3,972 Desv. Desviación 4,677 

Varianza 15,774 Varianza 21,872 

Asimetría 0,337 Asimetría 0,601 

Curtosis -0,987 Curtosis -0,867 

 

Grupos de estudio = Experimental Grupos de estudio = Control 
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Figura 33 

Curva de frecuencia del PRETESTD4 del aprendizaje implícito: 

argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones 

para el grupo experimental 

 

Figura 34 

Curva de frecuencia del PRETESTD4 del aprendizaje implícito: 

argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones 

para el grupo control 
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Análisis e Interpretación 

En la tabla 36 podemos ver la comparación de resultados en el PRETESTD4 

el aprendizaje implícito: argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y 

las operaciones, donde la media del grupo experimental y el grupo control es 4,42 

y 4,56 que nos indican que no hay diferencia por lo que podemos decir que los 

grupos están en igualdad condiciones antes del estudio,  mientras que la mediana 

es 5,00 y 5,00  es decir que el 50% de los estudiantes tienen notas por encima de 

5,00 en ambos grupos; por otro lado, la desviación estándar es 3,972 y 4,677 y la 

varianza es 15,774 y 21,872 respectivamente, lo que nos indica existe variabilidad 

en el nivel de logro para el grupo experimental y una mayor varianza en el grupo 

control, lo que podemos confirmar en las figuras 33 y 34, donde los resultados se 

encuentras alejados a las medidas de tendencias central, con una ligera inclinación 

hacia la derecha que nos indica una asimetría positiva tanto para el grupo control y 

experimental. 

Tabla 37 

Nivel alcanzado PRETESTd4 del aprendizaje implícito: “argumenta afirmaciones 

sobre las relaciones numéricas y las operaciones” en el grupo experimental 

PRETESTD4: El aprendizaje implícito: argumenta afirmaciones sobre las 

relaciones numéricas y las operaciones (Agrupada)a 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido En Inicio 23 88,46 88,46 88,46 

En proceso 3 11,54 11,54 100,0 

Total 26 100,0 100,0  

 

a. Grupos de estudios = Grupo Experimental 
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Figura 35 

Nivel alcanzado PRETESTD4 del aprendizaje implícito: argumenta  

afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones para el 

grupo experimental 

 

Análisis 

En la tabla 37 y figura 35 vemos que, en el PRETESTD4, 23 estudiantes se 

encuentran en inicio, que hacen el 88,46% y 3 estudiantes en proceso que hacen 

un 11,54% que nos indica que el aprendizaje implícito: argumenta afirmaciones 

sobre las relaciones numéricas y las operaciones no es significativo en el grupo 

experimental. 

Interpretación 

Al tomar la prueba de PRETESTD4 a los estudiantes del segundo A de la I. 

E. “Inca Huiracocha”, se obtuvo como resultado que la mayoría de los estudiantes 

se encontraban con un bajo nivel de conocimientos referente a la competencia 

resuelve problemas de cantidad en su capacidad, argumenta afirmaciones sobre 

las relaciones numéricas y las operaciones, ya que tenian dificultades al realiza 

afirmaciones sobre la razón de ascenso o descenso de una serie y en realizar 

afirmaciones sobre por qué debe aplicar la adición o sustracción en un problema, 

clasificándose a la mayoría de los estudiantes en el nivel de inicio y muy pocos en 

proceso, tal como se observa en la figura 35.  
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Tabla 38 

Nivel alcanzado PRETESTD4 del aprendizaje implícito: “argumenta afirmaciones 

sobre las relaciones numéricas y las operaciones” en el grupo control 

PRETESTD4: El aprendizaje implícito: argumenta afirmaciones sobre las 

relaciones numéricas y las operaciones (Agrupada)a 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido En Inicio 22 81,48 81,48 81,48 

En proceso 5 18,52 18,52 100,0 

Total 27 100,0 100,0  

 

a. Grupos de estudios = Grupo Control 

Figura 36 

Nivel alcanzado PRETESTD4 del aprendizaje implícito: argumenta 

afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones para el 

grupo control 
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Análisis 

En la tabla 38 y figura 36 vemos que, en el PRETESTD4, 22 estudiantes se 

encuentran en inicio, que viene el 81,48% y 5 estudiantes en proceso que hacen 

un 18,52%, que nos indica que el aprendizaje implícito: argumenta afirmaciones 

sobre las relaciones numéricas y las operaciones no es significativo en el grupo 

control. 

Interpretación 

Al tomar la prueba de PRETESTD4 a los estudiantes del segundo B de la I. 

E. “Inca Huiracocha”, se obtuvo como resultado que la mayoría de los estudiantes 

se encontraban con un bajo nivel de conocimientos referente a la competencia 

resuelve problemas de cantidad en su capacidad, argumenta afirmaciones sobre 

las relaciones numéricas y las operaciones, ya que tenian dificultades al realiza 

afirmaciones sobre la razón de ascenso o descenso de una serie y en realizar 

afirmaciones sobre por qué debe aplicar la adición o sustracción en un problema, 

clasificándose a la mayoría de los estudiantes en el nivel de inicio y muy pocos en 

proceso, tal como se observa en la figura 36.  

 

Tabla 39 

Comparación del análisis descriptivo en el POSTESTD4 en el grupo experimental 

y control 

POSTESTD4: El aprendizaje implícito: argumenta afirmaciones sobre las 

relaciones numéricas y las operaciones 

N Válido 26 N Válido 27 

Perdidos 0 Perdidos 0 

Media 13,92 Media 8,93 

Mediana 14,00 Mediana 11,00 

Moda 14 Moda 13 

Desv. Desviación 3,149 Desv. Desviación 5,370 

Varianza 9,914 Varianza 28,840 

Asimetría -1,498 Asimetría -0,537 

Curtosis 2,462 Curtosis -1,137 

 

Grupos de estudio = Experimental Grupos de estudio = Control 
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Figura 37 

Curva de frecuencia del POSTESTD4 del aprendizaje implícito: 

“argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las 

operaciones” para el grupo experimental 

 

Figura 38 

Curva de frecuencia del POSTESTD4 del aprendizaje implícito: 

“argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las 

operaciones” para el grupo control 
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Análisis e Interpretación 

En la tabla 39 vemos la comparación de resultados en el POSTESTD4 el 

aprendizaje implícito: argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las 

operaciones, donde la media del grupo experimental y el grupo control es 13,92 y 

8,93 que nos indican que hay diferencia entre los grupos de estudio, mientras que 

la mediana es 14,00 y 11,00, es decir que el 50% de los estudiantes tienen notas 

por encima de 14,00 en el grupo experimental y el 50% de los estudiantes del grupo 

control tienen notas por encima de 11,00; por otro lado, la desviación estándar es 

3,149 y 5,370 respectivamente, y la varianza es 9,914 y 28,840 lo que nos indica 

existe alta variabilidad en el nivel de logro el grupo experimental y control, lo que 

podemos confirmar en las figuras 37 y 38, donde los resultados se encuentras poco 

alejados a las medidas de tendencias central para el grupo experimental y control, 

con una ligera inclinación hacia la izquierda que nos indica una asimetría negativa 

para ambos grupos. 

Tabla 40 

Nivel alcanzado POSTESTD4 de la matemática lúdica en el aprendizaje implícito: 

“argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones” en el 

grupo experimental 

POSTESTD4: La matemática lúdica en el aprendizaje implícito: argumenta 

afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones (Agrupada)a 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido En inicio 3 11,54 11,54 11,54 

En proceso 11 42,31 42,31 53,8 

Logro esperado 11 42,31 42,31 96,2 

Logro destacado 1 3,85 3,85 100,0 

Total 26 100,0 100,0  

 

a. Grupos de estudios = Grupo Experimental 
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Figura 39 

Nivel alcanzado POSTESTD4 del aprendizaje implícito: argumenta 

afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones para el 

grupo experimental 

 

Análisis 

En la tabla 40 y figura 39 vemos que, en el POSTESTD4, 3 estudiantes se 

encuentran en inicio, que viene el 11,54% y 11 estudiantes en proceso que hacen 

un 42,31%,11 estudiantes en logro esperado que son el 41,31%, y 1 estudiante 

en logro destacado lo que viene a ser el 3,85% que nos indica que la aplicación 

de la matemática lúdica en el aprendizaje implícito: argumenta afirmaciones sobre 

las relaciones numéricas y las operaciones es significativo en el grupo experimental 

en comparación con el grupo control. 

Interpretación 

Al tomar la prueba de POSTESTD4 a los estudiantes del segundo A de la I. 

E. “Inca Huiracocha”, se obtuvo como resultado que la mayoría de ellos se 

encontraban con un nivel en proceso y logro esperado, referente a la competencia 

resuelve problemas de cantidad en su capacidad, argumenta afirmaciones sobre 

las relaciones numéricas y las operaciones, ya que lograron realiza afirmaciones 

sobre la razón de ascenso o descenso de una serie y en realizar afirmaciones sobre 

por qué debe sumar o restar en un problema. clasificándose a la mayoría de los 

estudiantes en el nivel de proceso y logro esperado y algunos en inicio y logro 

destacado, tal como se observa en la figura 39.  
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Tabla 41 

Nivel alcanzado POSTESTD4 de la matemática lúdica en el aprendizaje implícito: 

“argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones” en el 

grupo control 

POSTESTD4: La matemática lúdica en el aprendizaje implícito: argumenta 

afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones (Agrupada)a 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido En inicio 12 44,44 44,44 44,44 

En proceso 13 48,15 48,15 92,6 

Logro esperado   2   7,41 7,41 100,0 

Total     27 100,0 100,0  

 

a. Grupos de estudios = Grupo Control 

Figura 40 

Nivel alcanzado POSTESTD4 del aprendizaje implícito: argumenta 

afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones para el 

grupo control 
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Análisis 

En la tabla 41 y figura 40 vemos que, en el POSTESTD4, 12 estudiantes se 

encuentran en inicio, que viene el 44,44% y 13 estudiantes en proceso que hacen 

un 48,15%, y 2 estudiantes en logro esperado que son el 7,41%, que nos indica 

que la aplicación de la matemática lúdica en el aprendizaje implícito: argumenta 

afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones no es significativo 

en el grupo control. 

Interpretación 

Al tomar la prueba de POSTESTD4 a los estudiantes del segundo B de la I. 

E. “Inca Huiracocha”, se obtuvo como resultado que la mayoría de ellos se 

encontraban con un nivel en inicio y proceso, referente a la competencia resuelve 

problemas de cantidad en su capacidad, argumenta afirmaciones sobre las 

relaciones numéricas y las operaciones, ya que la mayoría tiene dificultades en  

realizar afirmaciones sobre la razón de ascenso o descenso de una serie y también 

en realizar afirmaciones sobre por qué debe sumar o restar en un problema. 

clasificándose a la mayoría de los estudiantes en el nivel inicio y proceso y muy 

pocos en logro esperado, tal como se observa en la figura 40.  

 

B. Contraste de hipótesis específico 4  

La matemática lúdica influye en el aprendizaje implícito en la capacidad 

argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones en los 

estudiantes del segundo grado de Educación Primaria de la Institución Educativa 

Inca Huiracocha, Aucayacu 2022. 

Prueba de normalidad:  

Ho: Los datos siguen una distribución normal  

Ha: Los datos no siguen una distribución normal  

Tabla 42 

Prueba de normalidad del pretest y postest de la influencia de la matemática 

lúdica en el aprendizaje implícito: argumenta afirmaciones sobre las relaciones 

numéricas y las operaciones. 
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Pruebas de normalidad 

 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

PRETESTD4: El 

aprendizaje implícito: 

argumenta afirmaciones 

sobre las relaciones 

numéricas y las 

operaciones 

0,229 53 0,000 0,868 53 0,000 

POSTESTD4: La 

matemática lúdica en el 

aprendizaje implícito: 

argumenta afirmaciones 

sobre las relaciones 

numéricas y las 

operaciones 

0,230 53 0,000 0,865 53 0,000 

 

a. Corrección de significación de Lilliefors 

Regla de decisión 

Si p-valor es <=  se rechaza la hipótesis nula.  

Si p-valor es >=  no se rechaza la hipótesis nula.  

En vista que el p-valor obtenido es (p = 0.000 y p = 0.000) y observamos que 

es menor que 0.05 por lo que se rechaza la hipótesis nula. Por lo tanto, se dice que 

los datos no siguen una distribución normal, por tanto, se hace la contestación de 

la hipótesis de investigación con una prueba no paramétrica test de U de Mann-

Whitney. 

Test de U de Mann-Whitney 

Ho: La matemática lúdica influye en el aprendizaje implícito en la capacidad 

argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones en 

los estudiantes del segundo grado de Educación Primaria de la Institución 

Educativa Inca Huiracocha, Aucayacu 2022. 
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Ha: La matemática lúdica influye en el aprendizaje implícito en la capacidad 

argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones en 

los estudiantes del segundo grado de Educación Primaria de la Institución 

Educativa Inca Huiracocha, Aucayacu 2022. 

Tabla 43  

Test de U de Mann-Whitney en el pretest y postest de la influencia de la 

matemática lúdica en el aprendizaje implícito: argumenta afirmaciones sobre las 

relaciones numéricas y las operaciones 

Estadísticos de pruebaa 

 POSTESTD4: La matemática lúdica 

en el aprendizaje implícito: 

argumenta afirmaciones sobre las 

relaciones numéricas y las 

operaciones 

U de Mann-Whitney 130,000 

W de Wilcoxon 508,000 

Z -3,957 

Sig. asintótica(bilateral) 0,000 

 

a. Variable de agrupación: Grupos de estudios 

Como el p-valor obtenido (p = 0.000 <  = 0.05) es por ello que existe 

evidencia suficiente para rechazar la hipótesis nula. Por lo tanto, concluimos que la 

matemática lúdica influye en el aprendizaje implícito en la capacidad argumenta 

afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones en los estudiantes 

del segundo grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Inca 

Huiracocha, Aucayacu 2022. 
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4.3. Discusión de resultados  

El objetivo de la presente investigación fue demostrar la influencia de la 

matemática lúdica en el aprendizaje implícito en los estudiantes del segundo grado 

de Educación Primaria, Aucayacu 2022, en una investigación de tipo aplicada, con 

un nivel cuasi experimental, el cual utiliza un grupo experimental y control, en un 

enfoque cuantitativo, con pruebas de pretest y postest, teniendo como muestra 26 

estudiantes en el grupo experimental y 27 en el grupo control, llegando a las 

siguientes conclusiones: con un nivel de significancia de 0.000 se demuestra que 

la matemática lúdica influye significativamente en el aprendizaje implícito de los 

estudiantes del segundo grado de educación primaria de la Institución Educativa 

Inca Huiracocha, Aucayacu 2022, asimismo se visualiza que el 73,09% de los 

estudiantes están en un nivel de logro esperado y el 11,55% en el nivel logro 

destacado en el grupo experimental. Por otro lado, (CHACHA ORDOÑEZ, 2022) en 

su tesis: “El juego como estrategia didáctica para el desarrollo del pensamiento 

lógico matemático en los niños de la escuela de Educación Básica Carlos Antonio 

Mata Coronel de la ciudad de Azogues”, cuyo objetivo fue: aplicar una estrategia 

didáctica activa para desarrollar el pensamiento lógico matemático, en un estudio 

experimental, enfoque cuantitativo y diseño pre experimental, cuya conclusión fue: 

que la aplicación de estrategia didáctica activa, mejora el aprendizaje desarrollando 

el pensamiento lógico matemático en los estudiantes, los juegos fomentan el interés 

y les ayuda a comprender las matemáticas de una manera más sencilla; también, 

(Puchaicela Chocho, 2018), en la tesis: El juego como estrategia didáctica para 

mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje de la multiplicación y división, en los 

estudiantes del quinto grado de la Escuela de Educación General Básica "Miguel 

Riofrio" ciudad de Loja, periodo 2017-2018. Cuyo objetivo fue: Mejorar el proceso 

de enseñanza – aprendizaje de la multiplicación y división mediante el uso del juego 

como estrategia didáctica para desarrollar el razonamiento lógico matemático en 

los estudiantes. Con un enfoque mixto (cuantitativo-cualitativo) y diseño cuasi 

experimental, y su muestra considera toda la población de 27 estudiantes, llegó a 

la siguiente conclusión: que mediante la implementación de juegos como estrategia 

se pudo promover en los estudiantes aprendizajes significativos el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de la multiplicación y división en los estudiantes.  
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(Pizarro Charris & Rivera Moreno, 2019) en la tesis denominada: “Efectos de 

estrategias lúdicas en el desarrollo del pensamiento numérico de las operaciones 

de suma y multiplicación”. Cuyo objetivo fue: Determinar el efecto de las estrategias 

lúdicas en el desarrollo del pensamiento numérico de las operaciones de adición y 

multiplicación en números naturales de los estudiantes. Con un estudio 

experimental, enfoque cuantitativo y diseño cuasi experimental, y muestra no 

probabilística, utilizando la muestra de 71 estudiantes, distribuidos en 36 

estudiantes para el grupo control y 35 estudiantes para el grupo experimental, llegó 

a la siguiente conclusión: pudo determinar el alto grado de significancia en el pos 

test respecto al pre test, mediante la prueba t-student, donde el p valor=0.000<0.05, 

es decir que la aplicación de las estrategias lúdicas influyen significativamente en 

el desarrollo del pensamiento numérico de las operaciones de suma y 

multiplicación, por otro lado, en este trabajo de investigación se planteó  demostrar 

la influencia de la matemática lúdica en el aprendizaje implícito en los estudiantes 

del segundo grado de Educación Primaria, Aucayacu 2022, en una investigación 

de tipo aplicada, con un nivel cuasi experimental, el cual utiliza un grupo 

experimental y control, en un enfoque cuantitativo, con pruebas de pretest y postest, 

teniendo como muestra 26 estudiantes en el grupo experimental y 27 en el grupo 

control, llegando a las siguientes conclusiones: con una prueba no paramétrica de 

U de Mann Whitney y un nivel de significancia de 0.000 se demuestra que la 

matemática lúdica incluye significativamente en el aprendizaje implícito de los 

estudiantes del segundo grado de educación primaria de la Institución Educativa 

Inca Huiracocha, Aucayacu 2022, observándose que el 73,09% de los estudiantes 

se encuentran en nivel de logro esperado y el 11,55% en el nivel logro destacado 

en el postest del grupo experimental. Al respecto, (Torres Uscamayta, 2018), en la 

tesis denominada: “Estrategias lúdicas para mejorar el aprendizaje de la 

matemática en los estudiantes del segundo grado del nivel Primaria de la Institución 

Educativa N° 50580-Urubamba”. Teniendo como objetivo: Determinar en qué 

medida las estrategias lúdicas, mejora el aprendizaje de la matemática, en los 

estudiantes del segundo grado de nivel primario. Con un estudio experimental, 

enfoque cuantitativo y diseño pre experimental, y muestra no probabilística, utilizó 

una muestra de 21 estudiantes para el grupo experimental, llegó a la siguiente 

conclusión: que los resultados obtenidos muestran un alto grado de significancia en 
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el pos test respecto al pre test, mediante la prueba de Z de Kolmogorov-Smirnov y 

la t-estudent, donde el valor de p>0.01 para el grupo experimental, es decir se ha 

podido evidenciar un incremento de las capacidades matemáticas de los 

estudiantes después de aplicado sus estrategias lúdicas obteniendo una eficacia 

del 81%, logrando determinar de esta manera que las estrategias lúdicas mejoran 

el aprendizaje de las matemáticas. 

Asimismo, (Chura Enriquez, 2019), en su tesis: “Actividad lúdica como 

estrategia pedagógica para el mejor aprendizaje en el área de lógico matemático 

en los estudiantes del tercer grado de la institución educativa primaria 71001 

Almirante Miguel Grau”. Cuyo objetivo fue: Determinar como la actividad lúdica 

influye como estrategia pedagógica para el mejor aprendizaje en el área de lógico 

matemático en estudiantes. Con un estudio experimental, enfoque cuantitativo y un 

diseño cuasi experimental y muestra no probabilístico, utilizó una muestra de 51 

estudiantes, distribuidos en 27 estudiantes para el grupo  experimental y 24 para el 

grupo control, concluyendo que: los  resultados obtenidos muestran un alto grado 

de significancia, mediante la aplicación de la T student se pudo constatar qué 

utilizando actividades lúdicas se puede mejorar el aprendizaje en el área de lógico 

matemático, ya que esta influye de forma positiva en los estudiantes obteniendo 

mejores notas con respecto al pre test, por otro lado, (Zevallos Cajañaupa, 2018), 

en su tesis: “La aplicación de estrategias lúdicas en la mejora de la enseñanza de 

las matemáticas en los alumnos del tercer grado de Educación Primaria de la I.E. 

Mariano Bonin de Tingo María, Huánuco”. Cuyo objetivo fue: Determinar en qué 

medida la aplicación de las estrategias lúdicas mejora la enseñanza de las 

matemáticas en los alumnos. Con un estudio experimental, enfoque cuantitativo y 

un diseño pre-experimental y muestra no probabilística, utilizó una muestra de 20 

estudiantes, llegando a la siguiente conclusión: que existe un alto grado de 

significancia, comprobado con la T student se determina que mediante la aplicación 

de estrategias lúdicas los estudiantes muestran un crecimiento en la enseñanza de 

las matemáticas, obteniendo como resultado una mejora de sus aprendizajes en un 

80,14 %, asimismo, en la presente investigación; Cuyo objetivo fue demostrar la 

influencia de la matemática lúdica en el aprendizaje implícito en los estudiantes del 

segundo grado de Educación Primaria, Aucayacu 2022, en una investigación de 

tipo aplicada, con un nivel cuasi experimental, el cual utiliza un grupo experimental 



 

92 
 

y control, en un enfoque cuantitativo, con pruebas de pretest y postest, teniendo 

como muestra 26 estudiantes en el grupo experimental y 27 en el grupo control, 

llegando a las siguientes conclusiones: con un nivel de significancia de 0.000 se 

demuestra que la matemática lúdica incluye significativamente en el aprendizaje 

implícito de los estudiantes del segundo grado de educación primaria de la 

Institución Educativa Inca Huiracocha, Aucayacu 2022, asimismo se observa que 

el 73,09% de los estudiantes se encuentran en nivel de logro esperado y el 11,55% 

en el nivel logro destacado en el grupo experimental. Vemos que la aplicación de 

los juegos didácticos incluye significativamente en la mejora del aprendizaje, por lo 

que se debe aplicar de manera constante en las instituciones  
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CONCLUSIONES 

Al final de esta investigación deducimos: 

 Que, de las tablas 7 y 11, análisis descriptivo y del contraste de hipótesis con 

el test de U de Mann Whitney en el postest sobre la matemática lúdica en el 

aprendizaje implícito, al observar que el valor de p es 0,000 y como es menor 

que  = 0,05 y rechazar la hipótesis nula, por lo que se demuestra que la 

matemática lúdica influye significativamente en el aprendizaje implícito de los 

estudiantes del segundo grado de Educación Primaria de la Institución 

Educativa Inca Huiracocha, Aucayacu 2022, por otro lado en la tabla 8 y figura 

7 se visualiza que el 73,09% de los estudiantes se ubican en un nivel de logro 

esperado y el 11,55% en el nivel logro destacado en el grupo experimental 

que en comparación con el grupo control que la mayoría de los estudiantes se 

ubican en los niveles inicio y en proceso. 

 Que, de las tablas 15 y 19, análisis descriptivo y del contraste de hipótesis con 

el test de U de Mann Whitney en el postest sobre la matemática lúdica en el 

aprendizaje implícito: traduce cantidades a expresiones numéricas, al 

observar que el valor de p es 0,000 y como es menor que  = 0,05 y rechazar 

la hipótesis nula, por lo queda demostrado que la matemática lúdica influye 

significativamente en el aprendizaje implícito en la capacidad traduce 

cantidades a expresiones numéricas en los estudiantes del segundo grado de 

Educación Primaria de la Institución Educativa Inca Huiracocha, Aucayacu 

2022, asimismo, en la tabla16 y figura 15 podemos verificar que el 15,38% de 

los estudiantes se encuentra en un nivel de logro esperado y el 61,54% en el 

nivel logro destacado en el grupo experimental que en comparación con el 

grupo control que el 70,37% de los estudiantes se encuentran en los niveles 

inicio y en proceso. 

 Que, de las tablas 23 y 27, análisis descriptivo y del contraste de hipótesis con 

el test de U de Mann Whitney en el postest sobre la matemática lúdica en el 

aprendizaje implícito, al observar que el valor de p es 0,006 y como es menor 

que  = 0,05 y rechazar la hipótesis nula, por lo que se demuestra que la 

matemática lúdica influye significativamente, en el aprendizaje implícito en la 

capacidad comunica su comprensión sobre los números y las operaciones en 
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los estudiantes del segundo grado de Educación Primaria de la Institución 

Educativa Inca Huiracocha, Aucayacu 2022, también, en la tabla 24 y figura 

23 observamos que el 15,38% y 38,46% de los estudiantes se encuentran en 

los niveles logro esperado y logro destacado respectivamente en el grupo 

experimental que, en comparado con el grupo control que la mayoría de los 

estudiantes se encuentran en los niveles inicio y en proceso. 

 Que, de las tablas 31 y 35, análisis descriptivo y del contraste de hipótesis con 

el test de U de Mann Whitney en el postest sobre la matemática lúdica en el 

aprendizaje implícito, al observar que el valor de p es 0,000 y como es menor 

que  = 0,05 y rechazar la hipótesis nula, por lo que se demuestra que  

la matemática lúdica influye significativamente en el aprendizaje implícito en 

la capacidad uso de estrategias y procedimientos de estimación y cálculo en 

los estudiantes del segundo grado de Educación Primaria de la Institución 

Educativa Inca Huiracocha, Aucayacu 2022, lo mismo verificamos en la tabla 

32 y figura 31 que el 43,31% de los estudiantes se encuentra en un nivel de 

logro esperado y el 3,85% en el nivel logro destacado en el grupo 

experimental, que en comparación con el grupo control que la mayoría de los 

estudiantes se encuentran en el nivel inicio. 

 Que, de las tablas 39 y 43, análisis descriptivo y del contraste de hipótesis con 

el test de U de Mann Whitney en el postest sobre la matemática lúdica en el 

aprendizaje implícito, al observar que el valor de p es 0,000 y como es menor 

que  = 0,05 y rechazar la hipótesis nula, por lo que se demuestra que la 

matemática lúdica influye significativamente en el aprendizaje implícito en la 

capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las 

operaciones en los estudiantes del segundo grado de Educación Primaria de 

la Institución Educativa Inca Huiracocha, Aucayacu 2022, lo mismo 

verificamos en la tabla 40 y figura 39 que el 42,31% de los estudiantes se 

encuentra en un nivel de logro esperado y el 3,85% en el nivel logro destacado 

en el grupo experimental, que en comparación con el grupo control que la 

mayoría de los estudiantes se encuentran en el nivel inicio y en proceso. 
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RECOMENDACIONES 

A las autoridades educativas locales y regionales que discutan los planes de 

trabajo y entrenamiento relacionados con las tácticas lúdicas, los principales 

campos del conocimiento, incluyendo la ciencia, el medio ambiente, las 

matemáticas y considerando la colaboración con instituciones específicas para 

proyectos piloto, de forma que permita organizar dichas experiencias, registrados y 

recopilados en un texto que sirve de guía a los instructores de la especialidad. 

A los directores de las instituciones educativas primarias, que a través de 

programas se capaciten en el uso de técnicas lúdicas (juegos), talleres donde los 

maestros pueden recibir instrucción en varios tipos juegos existentes, su diseño y, 

lo que es más importante, sus temas, momentos y ello socializarlos con sus 

docentes en su institución educativa 

A los profesores de matemáticas de los niveles primario, de la EBR: Tener 

en cuenta el aspecto lúdico en su programación anual, en el desarrollo de su 

programación, ya sea unidades, proyectos, sesiones de aprendizaje El juego se 

utiliza en clase como estrategia de enseñanza-aprendizaje, puesto que está 

relacionado con el aprendizaje implícito, de esta manera aprenderán jugando, de 

esta manera se les da a los estudiantes un gusto por un tema siempre temido: las 

matemáticas, pero lo más importante, para que les resulte agradable y modifiquen 

su predisposición negativa al curso. 

A los docentes de otras áreas: infórmese y reciba capacitación en el uso 

correcto de técnicas lúdicas en su área de especialización, ya que la presente 

investigación y otros muestran una estrategia del juego que promueve los mejores 

resultados en el aprendizaje 

A los padres de los estudiantes de segundo grado de educación primaria 

favorecer a la educación de sus hijos menores, pero, principalmente para que 

trabajen con los maestros como socios en la contribución en el uso de técnicas y 

métodos lúdicos para sensibilizar en el momento de las actividades programadas 

que afiancen sus aprendizajes. 
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ANEXOS 



 

 

Anexo 1. Matriz de consistencia de la investigación. 

Título: La matemática lúdica en el aprendizaje implícito en los estudiantes del segundo grado de Educación Primaria, 

Aucayacu 2022. 

PROBLEMA OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES METODOLO
GÍA 

Problema general: 
 
¿Cómo influye la matemática 
lúdica en el aprendizaje 
implícito en los estudiantes del 
segundo grado de Educación 
Primaria de la Institución 
Educativa Inca Huiracocha, 
Aucayacu 2022? 
 
Específicos: 
 
¿Cómo influye la matemática 
lúdica en el aprendizaje 
implícito en la capacidad 
traduce cantidades a 
expresiones numéricas en los 
estudiantes del segundo grado 
de Educación Primaria de la 
Institución Educativa Inca 
Huiracocha, Aucayacu 2022? 
 
¿Cómo influye la matemática 
lúdica en el aprendizaje 
implícito en la capacidad 
comunica su comprensión 
sobre los números y las 
operaciones en los estudiantes 
del segundo grado de 
Educación Primaria de la 

Objetivo general: 
 
Demostrar la influencia de la 
matemática lúdica en el 
aprendizaje implícito en los 
estudiantes del segundo grado 
de Educación Primaria de la 
Institución Educativa Inca 
Huiracocha, Aucayacu 2022. 
 
Específicos: 
 
Demostrar la influencia de la 
matemática lúdica en el 
aprendizaje implícito en la 
capacidad traduce cantidades 
a expresiones numéricas en 
los estudiantes del segundo 
grado de Educación Primaria 
de la Institución Educativa Inca 
Huiracocha, Aucayacu 2022 
 
Demostrar la influencia de la 
matemática lúdica en el 
aprendizaje implícito en la 
capacidad comunica su 
comprensión sobre los 
números y las operaciones en 
los estudiantes del segundo 
grado de Educación Primaria 

Hipótesis general: 
 
La matemática lúdica influye en el 
aprendizaje implícito de los estudiantes 
del segundo grado de Educación 
Primaria de la Institución Educativa Inca 
Huiracocha, Aucayacu 2022. 
 
Específicos 
 
La matemática lúdica influye en el 
aprendizaje implícito en la capacidad 
traduce cantidades a expresiones 
numéricas en los estudiantes del 
segundo grado de Educación Primaria 
de la Institución Educativa Inca 
Huiracocha, Aucayacu 2022. 
 
 
La matemática lúdica influye en el 
aprendizaje implícito en la capacidad 
comunica su comprensión sobre los 
números y las operaciones en los 
estudiantes del segundo grado de 
Educación Primaria de la Institución 
Educativa Inca Huiracocha, Aucayacu 
2022 
 
 
La matemática lúdica influye en el 
aprendizaje implícito en la capacidad uso 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Variable 
Independiente 

 
La Matemática 

lúdica 
 

Curiosidad 

 

 Muestra interés por la 

matemática lúdica. 

 Muestra atracción por la 

matemática lúdica. 

Sesiones de 
aprendizaje 

lúdicas. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Interrogación 

 

 Aclara dudas en la 

matemática lúdica. 

 Absuelve preguntas en la 

matemática lúdica. 

Interacción 

 

 Logra interactuar durante la 

matemática lúdica. 

 Muestra afinidad durante la 

matemática lúdica. 

Razonamiento 

 

 Usa el raciocinio durante la 

matemática lúdica. 

 Realiza la explicaciones 

durante la matemática lúdica. 

 



 

 

Institución Educativa Inca 
Huiracocha, Aucayacu 2022? 
 
¿Cómo influye la matemática 
lúdica en el aprendizaje 
implícito en la capacidad uso 
de estrategias y 
procedimientos de estimación 
y cálculo en los estudiantes del 
segundo grado de Educación 
Primaria de la Institución 
Educativa Inca Huiracocha, 
Aucayacu 2022? 
 
 
¿Cómo influye la matemática 
lúdica en el aprendizaje 
implícito en la capacidad 
argumenta afirmaciones sobre 
las relaciones numéricas y las 
operaciones en los estudiantes 
del segundo grado de 
Educación Primaria de la 
Institución Educativa Inca 
Huiracocha, Aucayacu 2022? 

de la Institución Educativa Inca 
Huiracocha, Aucayacu 2022 
 
Demostrar la influencia de la 
matemática lúdica en el 
aprendizaje implícito en la 
capacidad uso de estrategias y 
procedimientos de estimación 
y cálculo en los estudiantes del 
segundo grado de Educación 
Primaria de la Institución 
Educativa Inca Huiracocha, 
Aucayacu 2022 
 
Demostrar la influencia de la 
matemática lúdica en el 
aprendizaje implícito en la 
capacidad argumenta 
afirmaciones sobre las 
relaciones numéricas y las 
operaciones en los estudiantes 
del segundo grado de 
Educación Primaria de la 
Institución Educativa Inca 
Huiracocha, Aucayacu 2022. 
 

de estrategias y procedimientos de 
estimación y cálculo en los estudiantes 
del segundo grado de Educación 
Primaria de la Institución Educativa Inca 
Huiracocha, Aucayacu 2022 
 
 
La matemática lúdica influye en el 
aprendizaje implícito en la capacidad 
argumenta afirmaciones sobre las 
relaciones numéricas y las operaciones 
en los estudiantes del segundo grado de 
Educación Primaria de la Institución 
Educativa Inca Huiracocha, Aucayacu 
2022 
 

Entretenimiento 

 

 Se divierte con la matemática 

lúdica. 

 Disfruta con la matemática 

lúdica. 

 

 
 
 
 
 
 

Prueba para 
medir los 
niveles de 

aprendizajes.  
 

 
 

 
 

Variable 
Dependiente 

 
El aprendizaje 

implícito 
 

Traduce 
cantidades a 
expresiones 
numéricas.  

 Reconoce los números 

naturales del 1 al 100. 

 Relaciona el número con 

su nombre. 

Comunica su 
comprensión 
sobre los 
números y las 
operaciones. 

 Expresa el número mayor, 

menor o igual que. 

 Coloca el signo mayor, 

menor o igual que según 

corresponda. 

Usa estrategias 
y procedimientos 
de estimación y 
cálculo. 

 Comprende cuando una 

serie es ascendente y 

descendente. 

 Identifica el número que 

falta en la serie. 

Argumenta 
afirmaciones 
sobre las 
relaciones 
numéricas y las 
operaciones. 

 Realiza afirmaciones 

sobre la razón de ascenso 

o descenso de una serie. 

 Realiza afirmaciones 

sobre por qué debe sumar 

o restar en un problema y 

las explica. 



 

 

Anexo 2 

LISTA DE COTEJO 

Apellidos y nombres: _________________________________________ 

Instrucciones: 
A continuación, le presentamos el instrumento de investigación de la variable 

independiente: “La Matemática lúdica en el aprendizaje implícito en los estudiantes 
del segundo grado de educación primaria, Aucayacu 2022”, donde se detallan una 
serie de ítems expresados en indicadores de acuerdo a las dimensiones que se 
especifican en la lista de cotejo para evidenciar las competencias de los estudiantes 
de educación básica regular y así se pueda cotejar cada ítem propuesto, marcando 
una aspa (x) a la escala propuesta en el siguiente orden: AD ( ),  A ( ) , B ( ), C ( ). 

De antemano el equipo de investigación le agradece su valiosa y oportuna 
colaboración. 

Items INDICADORES 
Escalas 

AD A B C 

En relación a la curiosidad 

1 El estudiante muestra interés por la matemática 
lúdica  a través de la curiosidad. 

    

2 El estudiante muestra atracción por la matemática 
lúdica a través de la curiosidad. 

    

En relación a la interrogación 

3 El estudiante absuelve dudas en la matemática 
lúdica a través de la interrogación. 

    

4 El estudiante absuelve preguntas en la matemática 
lúdica a través de la interrogación.. 

    

En relación a la  interacción 

5  El estudiante logra interrelaciones durante la 
matemática lúdica a través de la interacción. 

    

6 El estudiante muestra afinidad durante la 
matemática lúdica a través de la interacción.. 

    

En relación al  razonamiento 

7 El estudiante se inicia con el raciocinio durante la 
matemática lúdica a través del razonamiento. 

    

8 El estudiante realiza la explicación durante la 
matemática lúdica a través del razonamiento.  

    

En relación a la entretenimiento 

9 El estudiante se divierte con la matemática lúdica a 
través del entretenimiento. 

    

10 El estudiante disfruta con la matemática lúdica a 
través del entretenimiento.. 

    

 
 Puntaje de escalas 

AD A B C 

18-20 14-17 11-13 0-10 



 

 

LISTA DE COTEJO 

 

Apellidos y nombres: ___________________________________________  

Instrucciones: 
A continuación, le presentamos el instrumento de investigación de la variable 

dependiente: “La Matemática lúdica en el aprendizaje implícito en los estudiantes 
del segundo grado de educación primaria, Aucayacu 2022”, donde se detallan una 
serie de ítems expresados en indicadores de acuerdo a las dimensiones que se 
especifican en la lista de cotejo para evidenciar las competencias de los estudiantes 
de educación básica regular y así se pueda cotejar cada ítem propuesto, marcando 
una aspa (x) a la escala propuesta en el siguiente orden: AD ( ),  A ( ) , B ( ), C ( ). 

De antemano el equipo de investigación le agradece su valiosa y oportuna 
colaboración. 

Items INDICADORES 
Escalas 

AD A B C 

En relación a traduce cantidades a expresiones numéricas 

1 El estudiante reconoce los números naturales del 1 
al 100. 

    

2 El estudiante relaciona el número con su nombre.     

En relación a comunica su comprensión sobre los números y las 

operaciones 

3 El estudiante expresa el número mayor, menor o 
igual que. 

    

4 El estudiante coloca el signo mayor, menor o igual 
que según corresponda. 

    

En relación a usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo 

5  El estudiante comprende cuando una serie es 
ascendente y descendente. 

    

6 El estudiante identifica el número que falta en la 
serie. 

    

En relación a argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las 

operaciones 

7 El estudiante realiza afirmaciones sobre la razón 
de ascenso o descenso de una serie. 

    

8 El estudiante realiza afirmaciones sobre por qué 
debe sumar o restar en un problema y las explica. 

    

 

 Puntaje de escalas 

AD A B C 

18-20 14-17 11-13 0-10 

 



 

 

Anexo 3  

Validación de instrumentos 

 

 



 

 
 



 

 

Anexo 4 

Constancia de aplicación del trabajo de investigación. 

 



 

 

 

Anexo 5  

Evaluación de Pretest 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

Anexo 6  

Sesiones de aprendizaje n° 1 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

  



 

 

Sesiones de aprendizaje n° 8 

 



 

 



 

 



 

 



 

 
 



 

 

Anexo 7 

Evaluación de Postest  

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

Anexo 8 

 

Resolución de aprobación del proyecto de investigación e innovación.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo 9 

Informe de asesor 

 



 

 

Anexo 10. Imágenes  

Imagen  1 

 

Grupo experimental 2do “A” Integrantes. 

Imagen  2 

 

Grupo control 2do “B” Integrantes. 



 

 

Imagen  3 

 

Juego el gusano centenario con los estudiantes del 2do “A”. 

 

Imagen  4 

 

Reconocimiento de los números del 1 al 100 de forma ascendente. 2do “A”. 



 

 

Imagen  5 

 

Juego el gusano incompleto con los estudiantes del 2do “A”. 

 

Imagen  6 

 

Encontrando la razón de ascenso y descenso. 2do “A”. 



 

 

Imagen  7 

 

Juego el gusano desorientado con los estudiantes del 2do “A”. 

 

Imagen  8 

 

Encontrando el sentido de ascenso y descenso. 2do “A”. 

 



 

 

Imagen  9 

 

Juego del Pacman devorador con los estudiantes del 2do “A”. 

 

Imagen  10 

 

Direccionando la boca abierta del Pacman devorado al fantasmita de mayor 

valor. 2do “A”. 



 

 

Imagen  11 

 

Juego la T de valor posicional con los estudiantes del 2do “A”. 

 

Imagen  12 

 

Identificando la ubicación de objetos en unidades y decenas. 2do “A”.  



 

 

 Nómina de matrícula 
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