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RESUMEN 

 

El presente trabajo tiene como objetivo desarrollar el efecto de las actividades 

lúdicas “Solumática” en el nivel de logro de la resolución de problemas de adición 

y sustracción en el área de Matemática, en los estudiantes del segundo grado del 

nivel Primaria de la Institución Educativa Emblemática “Don José de san Martín”. 

La metodología de la investigación corresponde al  tipo experimental con un diseño 

cuasi experimental, teniendo como muestra a 47 estudiantes del segundo grado de 

primaria, la sección “C” con 26 estudiantes y la sección “D” con 21 estudiantes. 

Para medir y obtener los datos ha sido necesario aplicar una prueba de entrada y 

salida, con respecto al análisis de datos se trabajó con el programa SSPS versión 23 

y Microsoft Excel. Los resultados obtenidos del grupo experimental en donde se 

demostró que los estudiantes de dicho grupo se ubican en el nivel de logro destacado 

en un 77%  y logro esperado en un 23% después de la aplicación de las actividades 

lúdicas “Solumática”; en tanto el grupo control se demostró que  ningún estudiante 

se ubican en nivel de logro destacado, pero el 29% alcanzaron el nivel de logro 

esperado y un 71 % en el nivel de proceso.  

Ante ello se concluye que la aplicación de las actividades lúdicas “Solumática”, 

posibilita desarrollar satisfactoriamente la competencia resuelve problemas  de 

cantidad en cuanto a la resolución de problemas de adición y sustracción.  

Palabras claves:  

Resolución de problemas, adición, sustracción, lúdica, “Solumática”, problemas de 

cambio, comparación, igualación y combinación. 
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ABSTRACT 

 

The objective of this study is to develop the effect of playful activities "Solumatics" 

on the level of achievement of solving addition and subtraction problems in the area 

of Mathematics, in the second grade students of the Primary level of the Emblematic 

Educational Institution "Don José de San Martin". The research methodology is 

experimental with a quasi-experimental design, with 47 second grade students as a 

sample, from section "C" there are 26 students and section "D" with 21 students. 

To measure and obtain the data it has been necessary to apply an input and output 

test, for data analysis the SSPS version 23 and Microsoft Excel were used. In the 

results obtained from the experimental group, the students are located in the level 

of outstanding achievement in 77% and expected achievement in 23% after the 

application of the "Solumática" playful activities; while the control group, no 

student is located in the outstanding level of achievement, but 29% reached the 

expected level of achievement and 71% in the process level.  

It is concluded that the application of playful activities "Solumática", allows to 

satisfactorily develop the competence solves quantity problems with respect to the 

resolution of reduction and subtraction problems. 

Keywords: 

Problem solving, improvement, subtraction, playful, "Solumatics", change 

problems, comparison, equalization and combination. 
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INTRODUCCIÓN 

 

Las matemáticas son fundamentales para el desarrollo mental de los niños pues los 

ayuda a ser lógicos a razonar y pensar hasta ser una persona con pensamiento y 

razonamiento independiente, a través de ello las matemáticas es parte del desarrollo 

y forma una construcción analítico en donde afronta distintos tipos de problemas 

matemáticos como también de lo que lo rodea, todo ello es un conocimiento que va 

adquiriendo con el aprendizaje desarrollando un pensamiento crítico, pues esto se 

va convirtiendo en una habilidad teniendo éxito en su vida, es por ello que el camino 

para el éxito en la vida es las matemáticas.  

 

En este sentido el presente trabajo de investigación consta como intervención a la 

problemática, la realización de actividades lúdicas “Solumática” logrando 

desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad del área de Matemática 

y de ello elevar el nivel en la resolución de problemas de adición y sustracción.  

 

El trabajo contempla de cuatro capítulos: 

 

Capítulo I, contiene la descripción del problema, justificación e importancia, 

objetivos de la investigación, hipótesis de la investigación y variables e indicadores. 
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Capítulo II, se da a conocer el marco teórico que comprende los antecedentes del 

estudio, bases teóricas de la variable dependiente e independiente y por ultimo las 

definiciones y términos básicos de la investigación. 

 

Capítulo III, se desarrolla la metodología que explica el tipo, diseño, población, 

muestra, técnicas e instrumentos de recolección de datos, técnicas de procesamiento 

y análisis de información referidos a la investigación. 

 

Capítulo IV: Se evidencia los resultados, que se determinan en la descripción del 

trabajo de campo, los análisis estadísticos e inferencial de la prueba de entrada y 

salida junto a sus interpretaciones y por último la comprobación de la validación de 

las hipótesis específicas y general. 

 

Por último se presenta las conclusiones, recomendaciones, las referencias 

bibliográficas y los anexos de evidencia de aplicación de  actividades lúdicas 

seleccionadas para el trabajo de investigación. 
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CAPÍTULO I 

 

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

 

1.1. Descripción del problema 

 

Las matemáticas forma parte de la historia siendo ella una ciencia, 

pues juegan un papel importante en la sociedad ya que es indispensable 

para el ser humano comprender el mundo en su alrededor siendo 

transcendente en la historia humana, debido a que los antiguos hombres 

hallaban modos de contar, sumar o restar pues en ello aplicaron estrategias 

para resolver problemas matemáticos por lo que usaban rocas, palos, 

dedos, etc. para así saber cierta cantidad o totalidad de un grupo 

determinado. Y fue así que las matemáticas  contribuyen al mundo siendo 

una herramienta principal para adquirir habilidades desarrollando la 

capacidad de usar estrategias y procedimiento de estimulación de cálculo; 

hoy en día las matemáticas son fundamentales para el desarrollo intelectual 

de los niños, les ayuda a ser lógicos, a razonar ordenadamente y a tener 

una mente preparada; ante ello la educación se caracteriza por ser un 
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espacio de aprendizaje y enseñanza es por eso que hoy en día se requiere 

que los estudiantes dominen estrategias y procedimientos de cálculo 

desarrollando habilidades para resolver problemas PAEV que quiere decir 

problemas aritméticos de enunciado verbal, siendo problemas de adición 

y sustracción que se aplican y se presentan como actividades en la vida 

escolar del estudiante. 

 

En los países de América Latina mediante el diagnóstico de la 

prueba PISA que quiere decir en español Programa para la Evaluación 

Internacional de Estudiantes (2018), donde se ha detectado a muchos 

países con dificultades en las matemáticas por lo que se evidencia un 

promedio estadístico, en la cual se muestran los resultados donde Perú 

obtuvo 400 puntos, ubicándose en el puesto 64 de 78 países del ranking. 

Sin embargo, se describe que existe un bajo nivel, por lo que es necesario 

implementar una suma de estrategias, técnicas o procedimientos de cálculo 

para alcanzar y elevar el nivel de promedio en las Matemáticas con el fin 

de mejorar la calidad educativa a nivel internacional.     

 

Por otra parte, en un informe presentado por Ministerio de 

Educación (MINEDU, 2018) donde se visualiza resultados obtenidos de la 

Evaluación Censal de Estudiantes (ECE) a nivel nacional con respecto al 

área de Matemática, los estudiantes del cuarto grado de Educación  

Primaria, muestran que solo el 30,7% se ubican en el nivel satisfactorio, 
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en tanto un 40,7% está en nivel de proceso, el 19,3% en inicio y por último 

el 9,3% ubicándose en el nivel de previo al inicio. Los resultados obtenidos 

muestran que todavía existe un porcentaje presente en el nivel de previo 

inicio, por lo tanto, se busca implementar metodologías que ayuden y 

mejoren el pensamiento lógico.  

 

La región Tacna obtuvo el primer lugar a nivel nacional, según los 

resultados de la Evaluación Censal de Estudiantes (ECE) y en la 

Evaluación Muestral (EM) en donde los estudiantes de segundo grado de 

primaria han sido evaluados en matemática, alcanzado el 36.6% en el nivel 

satisfactorio. (Radio uno, 2020). Sin embargo, los resultados difundidos 

son favorables en la región, pero se busca que el 63.4% sobrante llegue al 

nivel satisfactorio, es por ello que se busca seguir implementando 

metodologías para el pensamiento lógico. 

 

En las prácticas pedagógicas realizadas en el aula del segundo 

grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Emblemática   

“Don José de San Martín” del distrito de Alto de la Alianza en Tacna, se 

observó una deficiencia en la resolución de problemas de adición y 

sustracción que forman parte de los problemas PAEV que se dividen en la 

resolución de problemas de igualación, cambio, comparación y 

combinación. 
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Entre las causas secundarias que afectan a la resolución de 

problemas de adición y sustracción, es la falta de apoyo y estimulación de 

los padres y docente, falta de recursos didácticos que aporten al propósito 

de la actividad, de igual forma la diferencia de edades por lo que existen 

estilos de aprendizaje;  en cierto modo, la causa principal es el uso de la 

metodología explicativa de tipo del conocimiento tradicional inducida por 

la docente en el aula, siendo una problemática para el desarrollo de 

resolución de problemas  de adición y sustracción, en tanto es importante 

que la docente manipule y adecue metodologías innovadoras que ayuden 

a la estimulación para el aprendizaje del pensamiento lógico. 

 

Es así como se propone un conjunto de actividades lúdicas 

denominado “Solumática” con el fin de reforzar el pensamiento lógico 

para el desarrollo de la resolución de problemas de adición y sustracción. 

La metodología innovadora presenta juegos lúdicos, logrando la 

motivación y despertando el interés por las matemáticas, ya que al 

estudiante le es difícil comprender los procedimientos y enunciados de los 

problemas por lo que se tiene como propósito reforzar la capacidad de usar 

estrategias y procedimientos de cálculo para los problemas de adición y 

sustracción. 
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1.2. Formulación del problema  

 

1.2.1. Problema principal  

¿Cuál es el efecto de las actividades lúdicas “Solumática” en el nivel del 

desarrollo de la resolución de problemas de adición y sustracción, en los 

estudiantes del grupo experimental del segundo grado de Educación 

Primaria de la I.E.E. N°42088 Don José de San Martin de Tacna, 2022? 

1.2.2. Problema secundario  

 

a. ¿Cuál es el nivel del desarrollo de la resolución de problemas de 

adición y sustracción, antes de aplicar las actividades lúdicas 

“Solumática” en los estudiantes del grupo control y experimental del 

segundo grado de Educación Primaria de la I.E.E.  N°42088  “Don José 

de San Martin” de Tacna, 2022? 

 

b. ¿Cuál es el nivel de desarrollo de la resolución de problemas de adición 

y sustracción, después de aplicar las actividades lúdicas “Solumática” 

en los estudiantes del grupo control y experimental del segundo grado 

de Educación Primaria de la I.E.E. N°42088  “Don José de San Martin” 

de Tacna, 2022? 
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1.3. Justificación de la investigación  

 

El trabajo se justifica por los siguientes criterios: 

a. Aspecto teórico  

Desde una perspectiva teórica, la investigación realizada tiene el 

propósito de aportar conocimientos teóricos respecto a las matemáticas 

debido que se necesita trabajar en los estudiantes estrategias para la 

resolución de problemas de adición y sustracción llegando a 

desenvolverse en el pensamiento lógico. 

b. Aspecto práctico  

  La investigación es práctico porque presenta actividades lúdicas que es 

útil en el aprendizaje de los estudiantes con la finalidad de lograr la 

capacidad de usar estrategias y procedimientos de cálculo en la 

resolución de problemas de adición y sustracción, así mismo forma 

parte de un insumo para el docente ya que brinda procesos para el 

desarrollo de actividades siendo práctico en el aula. 

c. Aspecto metodológico  

En este aspecto, el estudio provee a la sociedad ya que brinda 

instrumentos que son adecuados, validados y confiables para aportar los 

objetivos de una investigación o problemática, siendo estos apropiados 

para otros investigadores. También la investigación presenta una nueva 

metodología hacia la resolución de problemas de adición y sustracción 

mediante la aplicación de actividades lúdicas “Solumática” que están 
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debidamente sistematizados para problemas similares en diferentes 

contextos.   

 

La presente investigación es importante debido que contribuye a 

comprender de qué manera las actividades lúdicas “Solumática” eleva el 

nivel en la resolución de problemas de adición y sustracción, beneficiando 

a estudiantes del III ciclo. Así mismo, es relevante porque ayuda a 

desarrollar el pensamiento lógico y las habilidades comunicativas 

mediante la realización de las actividades lúdicas logrando que el 

estudiante se desenvuelva en resolver situaciones de su vida cotidiana. En 

conclusión el estudio da a conocer que el estudiante desarrolle la capacidad 

de  buscar estrategias de procedimiento de cálculos siendo una de las 

capacidades de la competencia resuelve problemas de cantidad por lo que 

es muy importante desarrollarla en los estudiantes.   

 

1.4. Objetivos de la investigación  

 

1.4.1. Objetivo general  

Determinar el efecto de la aplicación de las actividades lúdicas 

“Solumática” en el nivel del desarrollo de la resolución de problemas de 

adición y sustracción en los estudiantes del grupo experimental del 

segundo grado de Educación Primaria de la I.E.E. N°42088 “Don José de 

San Martin” de Tacna, 2022. 
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1.4.2. Objetivos específicos  

a. Identificar el nivel del desarrollo de la resolución de problemas de 

adición y sustracción, antes de aplicar las actividades lúdicas 

“Solumática” en los estudiantes del grupo control y experimental del 

segundo grado de Educación Primaria de la I.E.E. N°42088 “Don José 

de San Martin” de Tacna, 2022. 

 

b. Comparar el nivel del desarrollo de la resolución de problemas de 

adición y sustracción, después de aplicar las actividades lúdicas 

“Solumática” en los estudiantes del grupo control y experimental del 

segundo grado de Educación Primaria de la I.E.E.  N°42088 Don José 

de San Martin” de Tacna, 2022. 

 

1.5. Hipótesis de la investigación  

 

1.5.1. Hipótesis general  

 

La aplicación de las actividades lúdicas “Solumática” se eleva de un  nivel 

de inicio a logro destacado en el desarrollo de la resolución de problemas 

de adición y sustracción en los estudiantes del grupo experimental del 

segundo grado de Educación Primaria de la I.E.E. N°42088 “Don José de 

San Martin” de Tacna, 2022. 
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1.5.2. Hipótesis específicas  

 

a. El nivel del desarrollo de la resolución de problemas de adición y 

sustracción, se encuentra en el nivel de inicio, antes de aplicar las 

actividades lúdicas “Solumática” en los estudiantes del grupo control y 

experimental del segundo grado de Educación Primaria de la I.E.E.  

N°42088 “Don José de San Martin” de Tacna, 2022.  

 

b. El nivel del desarrollo de la resolución de problemas de adición y 

sustracción, en el grupo experimental se encuentra en el nivel de logro 

destacado y es superior al grupo control después de la aplicación de las 

actividades lúdicas “Solumática” en los estudiantes del segundo grado 

de Educación Primaria de la I.EE.  N°42088 “Don José de San Martin” 

de Tacna, 2022. 

 

1.6. Variables e indicadores  

 

1.6.1. Variable dependiente: resolución de problemas de adición y 

sustracción 

 

Definición Conceptual 

La resolución de problemas es aquella capacidad que se orienta al uso de 

estrategias de representar, comprender y construir el pensamiento lógico a 

partir de situaciones vivenciadas. En tanto, Baroody (2000) define que los 
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estudiantes aplican una amplia gama de estrategias a partir de su 

pensamiento lógico ya que mediante ello se desempeña un papel 

trascendental para analizar y resolver problemas de adición y sustracción. 

Por lo tanto, es elemental el proceso de la enseñanza de la resolución de 

problemas ya que desarrolla la habilidad de enfrentar el problema 

aplicando estrategias para su resolución.  

 

Definición Operacional 

Es una variable que esta medida por una prueba diagnóstica escrita 

denominada “Solumática” conformado por 10 problemas en la que se 

divide por cuatro dimensiones como los problemas de combinación, 

problemas de comparación, problemas de cambio y problemas de 

igualación, y 10 ítems, siendo la prueba un instrumento de recojo para la 

medición de la resolución de problemas de sustracción y adicción en los 

estudiantes del segundo grado de las secciones “C” y “D” de Educación 

Primaria de la Institución Educativa Don José de San Martín. 

 

1.6.2. Variable independiente: Actividades lúdicas Solumática  

 

Definición Conceptual 

Las actividades lúdicas “Solumática” son un conjunto de recursos que se 

representa mediante juegos para la resolución de problemas de sustracción 

y adición, logrando que los estudiantes del III ciclo de Educación Primaria 
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desarrollen el razonamiento lógico y analítico, que estarán debidamente 

relacionadas con los problemas aritméticos de enunciado verbal (PAEV). 

 

Definición Operacional 

Comprende de actividades lúdicas para elevar el nivel del desarrollo de la 

resolución de problemas de sustracción y adición en donde se emplea 

como propuesta juegos lúdicos que contribuirán a los estudiantes a 

desarrollar y comprender las estrategias para los problemas (PAEV). Las 

actividades lúdicas comprenden de juegos cognitivo, juego social, juego y 

juego simbólico integrado por diferentes actividades en cada juego 

despertando en cada estudiante la motivación e interés por las 

matemáticas.  

 

1.6.3. Variables intervinientes 

a. Moderador  

 Sexo  

 Edad  

b. Mediador 

 Actividades lúdicas 
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1.6.4. Operacionalización de variables  

 

a. Operacionalización de la variable dependiente  

Variable Dimensiones Indicadores ítem Valoración/ 

Escalas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Resolución 

de problemas 

de 

sustracción y 

adición 

Combinación   Comprende el problema y 

representa la adición expresando 

estrategias en forma gráfica. 

1,2  

 

 

Logro 

destacado 

(18-20) 

 

Logro 

esperado 

(14-17) 

 

Proceso 

(11-13) 

 

Inicio 

(0-10) 

Emplea estrategias en forma 

gráfica para la representación del 

problema de sustracción. 

Comparación   Expresa los datos del problema 

empleando estrategias en forma 

gráfica para resolver el problema 

de sustracción.  

 

 

 

3,4 Reconoce los datos del problema 

y emplea estrategias en forma 

gráfica para resolver el problema 

de sustracción.   

Cambio  Contrasta el problema utilizando 

estrategias en forma gráfica para 

el problema de adición.  

 

 

 

5,6,7

,8 

Compara el problema utilizando 

estrategias en forma gráfica para 

el problema de sustracción. 

Expresa los datos del problema 

usando estrategias en forma 

gráfica para el problema de 

adición.  

Identifica los datos del problema 

aplicando estrategias gráficas 

para el problema de sustracción.  

Igualación  Realiza estrategias de forma 

graficas igualando los datos del 

problema de sustracción. 

 

 

9,10 
Identifica los datos del problema 

y emplea estrategias gráficas 

para el problema de sustracción.   
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b. Operacionalización de la variable independiente  

 

 

Variable 

 

Dimensiones 

 

Indicadores 

 

ítems 

 

 

 

 

 

Actividades 

lúdicas 

“Solumática”  

 

 

 

 

 

Juego 

cognitivo 

Las cajitas encantadas  

1,2, 
Tumbas latas 

 

Juego social   

 

Bienvenidos al hospedaje  

3,4, 

 Tiro a la canasta 

 

 

Juego 

simbólico  

Los dados mágicos  

 

 

5,6,7,8 

 

La ruleta 

La carrera 

Cartas misteriosas 

 

Loterías de cuentas 
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CAPÍTULO II 

 

MARCO TEÓRICO 

 

2.1.  Antecedentes de la investigación  

 

Al revisar diferentes fuentes virtuales, se han detectado los 

siguientes: 

 

En el ámbito internacional, se encontraron el trabajo de Tariguano 

y Solórzano (2010), en donde presentan el estudio titulado actividades 

lúdicas para la mejora en el aprendizaje de las matemáticas, dicha 

investigación corresponde de tipo exploratorio con un diseño descriptivo, 

en tanto la población está compuesta por 602 estudiantes del tercer grado 

de Educación Primaria de la Institución Educativa Judith Acuña de Robles 

de Ecuador, siendo ello se tomó la muestra de 42 estudiantes conformada 

por 20 niñas y 22 niños, ante lo expuesto se consideró las técnicas de 

observación, encuestas y entrevistas junto al instrumento de la guía de 

observación y cuestionario de entrevistas. Por lo tanto, se concluye que la 
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aplicación de las actividades lúdicas en los procesos de enseñanza 

aprendizaje han permitido a ayudar en la estimulación la autoestima 

despertando esa motivación e interés en las aulas elevando el aprendizaje 

en las matemáticas. 

 

Por otro lado, Rodriguez (2019), realiza su investigación en el 

Centro Regional de Educación Normal “Profra. Amina Madera Lutero” de 

Potosí-Bolivia, titulada actividades lúdicas para la resolución de 

problemas matemáticos, la investigación es de tipo descriptivo con el 

enfoque cualitativo que explica los resultados significativos con la técnica 

de la observación y como instrumento el diario de campo; en la 

investigación se trabajó con una población de 34 estudiantes del cuarto 

grado de Educación Primaria de la sección “A”. Ante lo expuesto los 

estudiantes en un 95% lograron la resolución de problemas abordando 

actividades lúdicas, por lo tanto, se hace referencia a la conclusión que las 

actividades lúdicas mejoran a la resolución de problemas y operaciones 

matemáticos. 

 

En la Universidad Rafael Landívar  de Guatemala , el investigador 

Ayala (2018), realiza su estudio titulado la efectividad de las actividades 

lúdicas para su enseñanza y su relación con la motivación hacia el 

aprendizaje de la matemática, la población corresponde con 52 estudiantes 

del sexto grado de Educación Primaria, dividida en dos secciones “A y B” 
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la cual ambas conformadas por 26 estudiantes, ante ello la investigación 

corresponde al diseño cuasiexperimental, para la probabilidad se estima la 

t de Student y para medir se utilizó el instrumento del cuestionario, se 

concluye que las actividades lúdicas motivan al estudiante despertando el 

interés y curiosidad por aprender también origina un ambiente agradable 

de enseñanza y aprendizaje matemático.  

 

En el ámbito nacional, se encontraron el trabajo de Gamboa y 

Gonzales (2017), en donde presentan el estudio titulado sobre la influencia 

del material educativo en el aprendizaje de resolución de problemas de 

sustracción y adición, ante ello la metodología de dicho estudio es de tipo 

aplicada con diseño cuasi experimental, siendo compuesta por una 

población de 162 estudiantes de la Institución Educativa “Modelo” de 

Trujillo y para la muestra se consideró 34 estudiantes del segundo grado, 

así mismo como instrumento para el estudio se desarrolló una pre y pos 

prueba. Se concluye que la aplicación en los estudiantes del grupo 

experimental logra mejorar significativamente en su aprendizaje en el área 

de matemática  y sobre todo en la resolución de problemas de adición y 

sustracción a diferencia del grupo control la cual son resultados 

comparativos. 

 

Seguidamente, Espinoza (2019), realiza la investigación titulada el 

uso del material base 10 con el fin de mejorar la resolución de problemas 
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de sustracción y adición, siendo la población  de 147 estudiantes del 

segundo grado y para la muestra se consideró 55 estudiantes entre ellos 36 

niños y 26 niñas de la Institución Educativa Ricardo Palma Soriano de 

Huánuco; con referente a la investigación es de tipo aplicado con un 

enfoque cuantitativo de diseño cuasi experimental. En conclusión, el 

material didáctico base 10 aplicado en las sesiones de aprendizaje del área, 

ha mejorado significativamente y con efectividad la resolución de 

problemas de sustracción y adición.  

 

Por último, Arenas y Arteaga (2014) realizan la investigación con 

una población de 165 estudiantes y la muestra estuvo conformada por 66 

estudiantes del primer grado de la sección “A y B” de la Institución 

Educativa Pedro Mercedes Ureña de Trujillo, el estudio titula la ruleta y el 

ludo como estrategia didáctica en el mejoramiento del rendimiento de la 

adición y sustracción. La metodología de la investigación corresponde al 

tipo aplicada con un diseño cuasiexperimental y para el análisis de 

significancia se usó la T de Student. Ante ello se concluye que la aplicación 

de las estrategias las cuales son la ruleta y el ludo ha mejorado 

significativamente en aquellos estudiantes del grupo experimental. 

 

En el ámbito local, se visualizó el trabajo de Condori (2018) en 

donde plantea que las actividades lúdicas favorecen las capacidades del 

área de Matemática, sobre la metodología corresponde al diseño de 
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investigación pre experimental, está constituido con una población de 90 

estudiantes del segundo grado de Educación Primaria de la Institución 

Educativa Jorge Martorell Flores y para la muestra se utilizó 30 estudiantes 

de la sección “B”. Por lo tanto, se da a conocer que la aplicación de las 

actividades lúdicas las cuales están conformada por juegos matemáticos 

ha elevado el nivel de la capacidad del razonamiento lógico 

significativamente.    

 

Por otro lado, Huayta (2021), realiza su investigación titulada 

estrategia Hemagrasico teniendo el propósito de mejorar la resolución de 

problemas aritméticos aditivos; con referente a la metodología 

corresponde al tipo aplicada con un nivel experimental y de diseño 

cuasiexperimental; acerca de la población estuvo constituida por 63 

estudiantes de la sección “A” con 34 niñas y en la sección “B” con 29 niñas 

de la Institución Educativa Rosa Ara de Educación Primaria, se usó la 

técnica de la observación y el instrumento del test con pictografías. En 

conclusión cabe resaltar que la aplicación de la estrategia Hemagrasico ha 

mejorado el aprendizaje en la resolución de problemas en el grupo 

experimental. 

 

Por último, se ubica la investigación de Supo (2019), titulada 

aplicación sociocognitiva del quipu con el fin de elevar el rendimiento 

académico en el área de Matemática, siendo una investigación aplicada de 
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nivel cuantitativo con un diseño pre experimental, en tanto la población 

estuvo constituida por 18 estudiantes de segundo grado de la sección “B” 

de la Institución Educativa Alexander Fleming del nivel Primaria, la 

técnica realizada es de la observación con el instrumento de la rúbrica y la 

lista de cotejo, ante ello se evidencia que el uso del Quipo eleva el 

rendimiento académico en el área de Matemática llegando a la conclusión 

de mejorar el rendimiento académico en los estudiantes con respecto al 

aprendizaje sociocognitivo en desarrollar operaciones aritméticas. 

 

2.2. Bases teóricas  

 

2.2.1. Resolución de problemas  

 

2.2.1.1. Concepto de resolución de problemas  

 

La resolución de problemas es aquella capacidad de buscar 

estrategias cognitivas que permite representar, comprender y construir el 

pensamiento lógico a partir de situaciones vivenciadas con el objetivo de 

buscar o hallar solución. 

 

En tanto Polya (1990), sostiene que la determinación de la 

resolución de problemas debe pasar por cuatro fases que detallan en 

comprender el problema, diseñar un plan, ejecutar el plan y examinar la 
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solución obtenida; por lo tanto, es elemental el proceso de la enseñanza, 

debido que desarrolla la capacidad y habilidad de enfrentar el problema 

aplicando pasos establecidos de manera sistemática para su resolución.  

 

De acuerdo con Martínez (2019), define que la resolución de 

problemas es aquella capacidad para solucionar una operación y esta 

vivenciado en actividades de la vida cotidiana. Referente a lo acontecido 

la resolución de problemas se dirige a la capacidad del pensamiento lógico. 

 

En conclusión, la resolución de problemas son operaciones y 

comparaciones cognitivas, con el propósito que el estudiante adquiera 

habilidades para la competencia resuelve problemas de cantidad, por lo 

que rige de aquella capacidad, resolver problemas justamente en contextos 

de la vida a diaria, desarrollando habilidades de resolución de problemas 

matemáticos  

 

2.2.1.2. Importancia de resolver problemas 

 

Aprender a resolver problemas es importante y esencial para la 

vida pues desarrolla el pensamiento lógico derivando a resolver problemas 

de la vida usando diversas estrategias.  

 

Heyworth (1999), comenta sobre la importancia de la resolución 

de problemas en el sistema educativo, pues permite una serie de 



23 

 

conocimientos y habilidades en base razonamiento. Por lo tanto, es 

importante que la resolución de problemas debe ser correctamente 

reforzado en las aulas puesto que se observa la creatividad e imaginación 

del estudiante para buscar soluciones mediante estrategias que parten de la 

capacidad de resolver problemas. 

 

Es así que Castro (2008), argumenta que la importancia de la 

resolución de problemas es una tarea que debe ser destacada para la 

educación ya que contribuye la formación intelectual. Por lo tanto, la 

resolución de problemas es una herramienta vital que propicia habilidades 

para el desarrollo del pensamiento cognitivo e intelectual del estudiante. 

 

En conclusión, es muy importante la resolución de problemas y no 

solo en mención a la matemática sino también para resolver conflictos 

sociales, puesto que se necesita del uso del pensamiento y razonamiento 

que llega a una solución. 

  

2.2.1.3. Clasificación de los problemas matemáticos  

 

En el presente trabajo investigativo, se distingue y manipulan las 

siguientes clases de problemas matemáticos. Según MINEDU (2015), en 

las rutas de aprendizaje, se plantea una estrategia para resolver problemas 

que están en base a operaciones aritméticas y son llamadas Problemas 

Aritméticos de Enunciado Verbal (PAEV). Los tipos de problemas se 
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subdividen en: problemas de combinación, problemas de cambio, 

problemas de comparación y problemas de igualación. 

Para el estudio se busca medir la resolución de problemas de 

adición y sustracción cuya solución implica en el enunciado del problema, 

es por ello que se considera como dimensiones a los problemas PAEV.  

 

a. Problemas de combinación: se determina por el enunciado y se 

describe en una relación de conjuntos que responden a un esquema 

parte-parte-todo. 

b. Problemas de cambio: el enunciado está establecido en relación a 

la lógica de la adición y sustracción por lo que responden al esquema 

de la cantidad inicial, final y de cambio. 

c. Problemas de comparación e igualación: el enunciado trata de la 

comparación entre dos cantidades denominadas en el grafico 

cantidad inicial y cantidad final, pueden usarse regletas para la 

igualación. 

 

2.2.1.4. Etapas de la resolución de problemas  

 

En el ámbito del área de Matemática la resolución de problemas 

parte de estrategias para ejecutar las operaciones logrando también 

resolver problemas formadas en habilidades y reflexionar sobre los 

avances durante el proceso. Ante ello Polya (1990), plantea las cuatro 

etapas esenciales para la resolución de problemas, las cuales son: 
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a. Comprender el problema: para poder comprender un problema, el 

estudiante debe leer atentamente el problema, saber de qué trata y que 

es lo que pide hallar, es tener la capacidad de entender detalladamente 

los datos del problema.  

b. Realizar un plan: es la búsqueda de estrategias dando la solución a 

un problema, en esta etapa el estudiante va a explorar para enfrentar 

el problema y es importante ya que depende de las habilidades, 

conocimientos, saberes y experiencias previas al momento de resolver 

problemas. 

c. Llevar a cabo el plan: es cuando el estudiante tiene comprendido el 

problema por lo que se debe realizar el plan y ejecutar la estrategia 

establecida durante la planificación para finalmente poder solucionar 

el problema en donde el docente juega un papel importante ya que 

debe orientar a la ejecución de las estrategias usadas por el estudiante. 

d. Verificar el resultado: el estudiante debe examinar el resultado para 

comprobar que satisfaga las necesidades del problema y así 

comprobar la solución llegando a la reflexión la cual el estudiante va 

a conocer los procesos mentales usados en su resolución. 

 

En conclusión, estas etapas son pasos que conllevan a resolver un 

problema facilitando de una forma ordenada, estratégica y razonable que 

estimula el razonamiento lógico a fin también de desarrollar la 

competencia resuelve problemas de cantidad del área de Matemática.  
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2.2.2. Área de Matemática  

 

Las matemáticas son extremadamente necesario en la vida pues la 

mayoría de las actividades cotidianas requieren de soluciones y decisiones, 

como por ejemplo ir a comprar es ir a buscar una opción correcta del 

producto como también interpretar comparaciones aplicando el 

pensamiento analítico. Según MINEDU (2016), el área de Matemática 

contribuye en formar a ciudadanos con la capacidad de organizar y analizar 

la información con la finalidad de entender el mundo que les rodea y 

resolver aquellos problemas en diferentes contextos de forma creativa. 

 

Para Devia y Dugarte (2012), en su investigación resalta que el 

proceso de enseñanza del área de Matemática es importante que se oriente 

desde la resolución de problemas, pues esto permite tener mayor interés en 

el dar sus propios análisis y maneras estratégicas de resolver problemas 

matemáticos sea desde casa o clases. Quiere decir que las matemáticas son 

enseñanzas muy importantes ya que es la base de toda acción a realizar o 

de lo que nos rodea, puesto que el saber actuar o razonar ante algo ya se 

genera el razonamiento y se desarrollan como capacidades para resolver 

problemas matemáticos.  

Por otro lado, Brunner (1987), propone que el aprendizaje de las 

matemáticas se debe empezar por promover actividades simples para que 

el estudiante manipule y descubra soluciones matemáticas. Es verdad que 
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mediante la práctica uno va aprendiendo mucho más, pues como dice 

Brunner se tiene que emplear elementos para el desarrollo de las 

matemáticas animando al estudiante. 

 

En conclusión, se debe dar más tiempo a las matemáticas en las 

aulas, pero eso no quiere decir que el estudiante este sentado y reciba un 

aprendizaje tradicional, sino se requiere que se construya un aprendizaje 

en base a la experimentación de sus conocimientos a través de la 

estimulación dando ventajas sobre el aprendizaje significativo.  

 

2.2.2.1. Competencias del área de Matemática  

 

Para dar inicio a la introducción la competencia se conceptúa por 

habilidades conformado por actitud, conocimiento y destrezas que 

adquiere el estudiante mediante el proceso de aprendizaje, es decir que la 

competencia es el conjunto de capacidades que uno desarrolla con el fin 

de lograr un objetivo la cual se convierte en una habilidad. Ante ello, 

Zabalza (2003), da a entender sobre las competencias por lo que define a 

conjuntos de conocimientos y habilidades que las personas necesitan para 

desarrollar alguna actividad de la vida diaria.  

 

Según el MINEDU (2016), define a la competencia como la facultad 

que tiene una persona de combinar un conjunto de capacidades con el 
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determinado fin de lograr ese propósito específico frente a una situación, 

ante ello la persona va actuando y con sentido va desarrollando sus 

capacidades la cual se van formando en habilidades. 

 

En conclusión, el desarrollo de la competencia se pone en práctica 

cuando el estudiante se centra en su capacidad de resolver problemas las 

cuales se le presente, es por ello que la competencia son capacidades que 

se va adquiriendo para lograr ese objetivo que se ha planteado o propósito.  

 

Por consiguiente, el MINEDU (2016), presenta las siguientes 

competencias que cada estudiante debe desarrollar del área de Matemática: 

 

a. Competencia resuelve problemas de cantidad. Trata que el 

estudiante solucione problemas o plantee nuevos problemas en donde 

pueda comprender las nociones de los números, operaciones y 

propiedades. Además, menciona que el estudiante debe seleccionar 

estrategias, procedimientos y diversos recursos desarrollando el 

razonamiento lógico combinando de las siguientes capacidades; 

traduce cantidades a expresiones numéricas, comunica su comprensión 

sobre los números y las operaciones, usa estrategias y procedimiento 

de estimación y cálculo, argumenta afirmaciones sobre las relaciones 

numéricas y las operaciones. 
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b. Competencia resuelve problemas de gestión de datos e 

incertidumbre. En esta competencia el estudiante debe logara 

características de equivalencia regularidad y cambio mediante las 

reglas generales que le van a permitir valores desconocidos planteando 

a expresiones simbólicas razonando de manera inductiva y deductiva. 

La competencia combina de las siguientes capacidades; traduce datos 

y condiciones a expresiones algebraicas, comunica su comprensión 

sobre las relaciones algebraicas, usa estrategias y procedimientos para 

encontrar reglas generales y finalmente argumenta afirmaciones sobre 

relaciones de cambio y equivalencia; todas ellas combinando para 

resolver problemas de dicha competencia.  

 

c. Competencia resuelve problemas de regularidad equivalencia y 

cambio. Se trata de orientar al estudiante en donde se debe describir la 

posición y el movimiento de objetos y de sí mismos en el espacio por 

lo que visualiza, interpreta y relaciona las características de los objetos 

con formas geométricas bidimensionales y tridimensionales así mismo 

usando estrategias para su procedimiento y/o representaciones. La 

competencia implica las siguientes capacidades las cuales son; modela 

objetos con formas geométricas y sus transformaciones, continuando 

con la segunda que es comunica su comprensión sobre las formas y 

relaciones geométricas, seguidamente usa estrategias y procedimientos 
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para orientarse en el espacio y finalmente argumenta afirmaciones 

sobre relaciones geométricas. 

 

d. Competencia resuelve problemas de forma, movimiento y 

localización”. Se trata en donde el estudiante analice, recopile, 

organice y represente datos sobre un tema de estudio e interés la cual 

va a permitir en la toma de decisiones usando medidas estadísticas y 

probabilísticas. Ante ello la competencia presenta las siguientes 

capacidades; representa datos con gráficos y medidas estadísticas o 

probabilísticas, seguidamente comunica la comprensión de los 

conceptos estadísticos y probabilísticos, continuando la capacidad de 

usar estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos, y 

finalmente la capacidad que sustenta conclusiones o decisiones en base 

a una información obtenida. 

 

En conclusión las cuatro competencias son fundamentales para el 

área de Matemática ya que busca que el estudiante resuelva problemas de 

diferentes datos y conceptos  en tanto es importante considerar el logro de 

los aprendizajes del estudiante y se vincule a las competencias ya que estas 

se complementan cuando se resuelve problemas a partir de sus primeras 

experiencias  comprobando afirmaciones matemáticas y evaluando sus 

procesos desarrollando estrategias para su procedimiento por lo que 

añaden al enfoque centrado en la resolución de problemas. 
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Para el estudio de la investigación, se ha determinado por 

desarrollar la primera competencia del área de Matemática siendo resuelve 

problemas de cantidad ya que se considera que es una competencia la cual 

abarca las operaciones básicas de las matemáticas y es por ello que se 

evalúa en los estudiante del III ciclo el nivel de desarrollo  de la resolución 

de problemas de adición y sustracción por lo que también se ha 

considerado desarrollar el enfoque basado en la resolución de problemas 

en donde los estudiante generen sus propios conocimientos desarrollando 

las capacidades que rige dicha competencia, cumpliendo lograr retos o 

desafíos que se le presente en la vida cotidiana, por medio de la 

metodología planteada actividades lúdicas “Solumática”.  

 

2.2.2.2. Teoría de la resolución de problemas  

 

El presente estudio presenta las siguientes teorías que va a hacer 

propicio la investigación que se basara en sus conceptos y formas de 

comprender puntos muy importantes con sus aportaciones teóricas. Para 

Polya (1989), el matemático, publicó su libro llamado “How to solve it” el 

cual fue trascendental en la resolución de problemas matemáticos. Por lo 

que da a conclusiones considerando el logro de la resolución de problemas 

proponiendo cuatro fases y son las siguientes: 

 

a.  Comprender el problema: el problema debe escogerse 

adecuadamente, ni muy difícil ni muy fácil, y debe dedicarse un cierto 
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tiempo a exponerlo de un modo natural e interesante, preguntándose 

sobre los datos de dicho problema. 

b. Concepción de un plan: es el proceso en donde se pasa a determinar 

el problema conduciendo ideas para su razonamiento. 

c. Ejecución del plan: se da por determinación la ejecución de su plan 

para comprobar si es correcto con referente al procedimiento del 

problema planteado. 

d. Examinar la solución obtenida: en esta fase se verifica la solución del 

problema siendo preguntas de metacognición y es necesario comprobar 

aquella solución planteada.  

 

Para Blanco (1996), en su estudio profundiza sobre la propuesta del 

autor Miguel de Guzmán, elcual da por entendida y síntesis a la resolución 

de un problema en donde pasa por cuatro fases:  

a. Familiarización con el problema 

b. Búsqueda de estrategias 

c. Desarrollo de la estrategia 

d. Revisión del proceso.  

 

Es decir, en la familiarización se debe tener en claro las ideas de 

los datos del problema, luego de entender se pasa a buscar estrategias que 

va a permitir a resolver el problema, seguidamente tras tener varias 
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estrategias se llega a escoger con la que sea más entendible y finalmente 

se presenta la fase más importante la cual es la revisión del problema. 

 

Como se observa hay una coincidencia con respecto a los procesos 

didácticos del área de matemática por lo que se han considerado aspectos 

importantes para la resolución de problemas. En conclusión, es importante 

seguir los procesos porque ayuda a desarrollar los momentos de los 

aprendizajes de los estudiantes. 

 

2.2.3. Adición y sustracción 

 

2.2.3.1. La adición   

 

La adición o suma es esa operación matemática que consiste en 

añadir, juntar o combinar dos números con el fin de obtener una cantidad 

final. Según Merino (2015), menciona que la adición puede emplearse 

como sinónimo de suma y es esa operación aritmética que consiste en 

añadir cantidades hasta obtener un resultado. Pues la adición como lo 

menciona bien de agregar para así tener un resultado y es ahí donde se 

argumenta la operación.  

 

Por otro lado, Galdos (1998), hace mención de que la suma es unir 

dos números o más para luego obtener un nuevo numeral llamado cantidad 

total. Entonces se puede decir que la suma o adición es la operación 
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matemática de combinar o añadir dos números para obtener una cantidad 

final o total. 

 

Por otro lado, Rey (2006), describe que la suma es un concepto 

común por lo que rige de juntar, agregar, agrupar y aumentar, pues se 

añade una operación y resultado. Es así que se afirma que la adición es la 

suma de dos o más números en donde se junta o agrupa para tener un 

resultado. 

 

Se concluye que la adición es una operación básica que se 

representa con el signo (+), por lo tanto, consiste en combinar o añadir dos 

números o más para obtener una cantidad final o total. 

 

2.2.3.2. Sustracción  

La sustracción o resta, se puede definir aquella operación 

matemática que consiste en sacar, quitar, reducir o separar algo de un todo. 

Según Alvares (2002), afirma que la sustracción también conocida como 

resta es una de las operaciones donde trata de tener un minuendo, del cual 

se extrae el sustraendo pendiente, dando como resultado un tercer 

elemento llamado diferencia. Es así que la sustracción es la resta en donde 

como resultado es la extracción o la diferencia de los números operados en 

la resta. 
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Rey (2006), argumenta que a la resta es aquella acción de quitar y 

disminuir ya que el minuendo se obtiene al sumar el sustraendo y con otro 

número llamado diferencia, debido a ello la sustracción no es asociativa ni 

conmutativa como la adición. Por lo tanto, la sustracción es la acción que 

se opera en el problema en donde se quita, disminuye o también puede 

obtener sumar sustrayendo la diferencia la cual es una estrategia que se 

emplea para la sustracción.  

 

Esquivel y Gaitan (2012), definen que la restar es una operación 

básica que está compuesta por quitar o extraer una cierta cantidad la cual 

es menor denominada sustraendo, la otra mayor denominada minuendo y 

es así que el resultado que se obtendrá es denominada diferencia. En forma 

general la sustracción es aquella operación en donde se manipula cálculos 

para su interpretación. 

 

En conclusión, la sustracción es la resta que está entre el minuendo 

y sustraendo la cual llegan a la conclusión de si o si deben restarse, pero 

teniendo en cuenta que en la operación el minuendo debe ser mayor que el 

sustraendo y la diferencia. Así mismo es aquella operación opuesta a la 

suma, pero es una operación aritmética. 
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2.2.4. Actividades lúdicas  

 

2.2.4.1.  Concepto de las actividades lúdicas  

Las actividades lúdicas son aquellas que se relacionan con el juego, 

también es una herramienta pedagógica en la educación con el fin de lograr 

un aprendizaje y así mismo fomentar habilidades cognitivas, afectivas y 

emocionales. Para Yturralde (2021), define que la lúdica es un adjetivo 

que designa todo aquello relativo al juego y el término lúdico se origina 

del latín “ludus” que significa juego. Partiendo de ello cabe resaltar que la 

lúdica son juegos que desarrollan aprendizajes, creatividad logrando un 

progreso intelectual y de habilidades motrices. 

 

De acuerdo con Gallardo (2018), da introducción que los juegos 

son actividades lúdicas, recreativas y placenteras que se practican a 

cualquier edad. Pues es aquel estímulo para desarrollar habilidades 

motrices como también intelectuales que vas de la mano para el desarrollo 

de dicho aprendizaje que dejará para la vida. Por lo consiguiente el vocablo 

de lúdica es el juego que se conceptúa de actividades que se centran en el 

desarrollo de habilidades y capacidades para interpretar dicho juego en un 

nuevo aprendizaje. 

 

En tanto Posada (2014), conceptúa que las actividades lúdicas 

mejoran la motivación, atención, concentración, potencia la adquisición de 



37 

 

información y el aprendizaje generando nuevos conocimientos. Es decir 

que las actividades lúdicas es parte de un estímulo para el aprendizaje ya 

que el estudiante experimenta lo aprendido mediante la exploración 

generando nuevas habilidades mediante las actividades lúdicas. 

 

En conclusión, como se menciona la lúdica parte de un concepto 

del juego, en tanto tienen la finalidad de experimentar en el estudiante 

desarrollando habilidades oportunas para su aprendizaje de manera 

creativa y constructiva, aplicando nuevos conocimientos a partir de la 

lúdica. 

2.2.4.2. Importancia de las actividades lúdicas  

 

La lúdica es una actividad de proceso de enseñanza-aprendizaje en 

donde el estudiante desarrolla con confianza su capacidad y pensamiento 

intelectual en el aula. Según Tupia (2018), define que la actividad lúdica o 

juego es un importante medio de expresión de los pensamientos más 

profundos y emociones de la persona. Es considerable que la importancia 

de las actividades lúdicas no solo se centra en el niño o el estudiante sino 

también en personas adultas pues todos estamos en constante formas de 

pensar y aprender significativamente y es por eso que es esencial aplicar 

juegos para lograr un determinado propósito. 

 

De otra manera Motta (2004), la lúdica es importante porque es un 

procedimiento pedagógico en donde genera espacios, tiempo, provoca 
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interacciones y situaciones lúdicas, ante ello el docente a través del juego 

tiene esa gran posibilidad de encaminar al estudiante desarrollando su 

capacidad intelectual, habilidad y capacidad lógica. Entonces se 

comprende que la lúdica despierta el interés del estudiante a través de la 

dedicación de los procedimientos de los juegos que explota el docente para 

destacar aquella habilidad intelectual, como se menciona en el estudio 

desarrollar la habilidad en la resolución de problemas de adición y 

sustracción.  

 

De acuerdo con Castellar et al.,  (2015), donde mencionan que es 

vital la importancia de las actividades lúdicas ya que los niños y niñas 

desarrollan cualidades como son la responsabilidad y compromiso, debido 

que tiene un valor pedagógico y aportan al desarrollo de las capacidades 

tanto físicas como intelectuales y a la vez favorecer el proceso de 

formación integral en el aprendizaje basados en experiencias. Entonces la 

lúdica es importante porque busca crear en los estudiantes la vivencia de 

recrear y explorar sus aprendizajes desarrollando cualidades o capacidades 

físicas e intelectuales. 

 

En tanto, las actividades lúdicas son importantes ya que es el medio 

didáctico para estimular y desarrollar las emociones orientando al 

estudiante a comprender, razonar, argumentar y explicar lo aprendido 

mediante la exploración de dichas actividades lúdicas. 
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Ante ello es importante porque en el estudio se pretende abarcar el 

pensamiento lógico a través de actividades lúdicas y por ende es necesario 

aquella concentración y atención puesto que se construye un dominio 

relacionado a las experiencias divertidas para el desarrollo de la resolución 

de problemas de cantidad. 

 

2.2.4.3. Características de las actividades lúdicas  

La actividad lúdica, es ese ambiente que se disfruta a través de los 

juegos que forman parte de estrategias, logrando que los estudiantes 

puedan obtener aprendizajes necesarios a través de actividades 

significativas y estimulantes con el fin de desarrollar las capacidades 

matemáticas mediante la resolución de problemas. 

 

Roso (2012), concluye que las características de las actividades 

lúdicas son las siguientes: despiertan ese interés, crear en los estudiantes 

habilidades y constituyen actividades pedagógicas dinámicas; por lo que 

potencia la creatividad y rompe paradigmas de una educación tradicional. 

Por lo tanto, las actividades lúdicas son aquellos juegos que desarrollan 

aprendizajes de los niños priorizando atender a sus procesos de aprendizaje 

y eliminando el papel autoritario del docente y el papel de receptor pasivo 

del estudiante. 
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Por otro lado, Rivera (2012), las clasifica de la siguiente manera: 

juegos lúdicos para el desarrollo de habilidades, juegos lúdicos para la 

consolidación de conocimientos y el fortalecimiento de valores. Con estas 

fases u características, se comprende que las actividades lúdicas buscan 

desarrollar habilidades con dinamismo y participación activa de los 

estudiantes. 

 

Ortega (1991), afirma que el juego es considerado en la perspectiva 

piagetiana como una actividad fundamental porque favorece el desarrollo 

cognitivo con la capacidad de resolver operaciones concretas. Pues es 

cierto que los juegos desarrollan capacidades, habilidades y sobre todo al 

desarrollo cognitivo ya que a través de la experiencia vivida el estudiante 

adquiere conocimientos y la capacidad de pensar y razonar frente a 

distintas maneras e incluso aplicando sus propias estrategias y esto le sirve 

a futuro ya que va adquiriendo grandes conocimientos sobre lo que le 

rodea. 

 

Ante ello, la importancia del juego lúdico o actividades lúdicas son 

indispensable para el contexto educativo ya que forma parte de una 

estrategia pedagógica para desarrollar un aprendizaje innovador y al 

considerar pedagógica según la perspectiva piagetiana, concluyen que el 

juego es parte de la etapa de la infancia por lo que se vincula al desarrollo 

cognitivo promoviendo estrategias al pensamiento lógico. 
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2.2.4.4. Tipos de actividades lúdicas  

 

Para dar inicio, la lúdica son actividades variadas que parten del 

significado de juegos, siendo esto un conjunto de estrategias diseñadas al 

proceso de aprendizaje del estudiante, es por ello que se considera los 

juegos ya que desarrollan un mismo fin con la lúdica.  

 

En consecuente Deinny (2015), define a los juegos lúdicos como 

estrategias útiles en los que se consigue que los niños aprendan jugando, 

permitiendo la interacción y descubrimiento. Cabe resaltar que los juegos 

lúdicos aportan de tal manera que sea fácil en el estudiante aprender y 

experimentar la creatividad de entender espontáneamente aquellos juegos 

lúdicos que desarrollan el aspecto social y cognitivo.  

 

De acuerdo al enfoque de Vygotsky (1979), se infiere que el juego 

es una actividad estimuladora del desarrollo mental del niño, ya que, a 

través del juego, la concentración, la atención, el reconocimiento y el 

recuerdo se generan de forma consciente y divertida. 

 

Por consiguiente, según, Tuni y Ccayahuallpa (2017), plantea los 

siguientes tipos de juegos: 

a. Juego Motor: el juego motor está asociado al movimiento y 

experimentación con el propio cuerpo y las sensaciones que éste pueda 
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generar en el niño, en especial está dirigido a niños pequeños en la 

cual buscan ejercitar y conseguir dominio de su cuerpo. 

b. Juego social: el juego social se caracteriza porque predomina la 

interacción con otra persona pues ayudan al niño a aprender a 

interactuar y convivir con otros. 

c. Juego cognitivo: el juego de tipo cognitivo pone en marcha la 

curiosidad de captar el conocimiento del niño, por lo que tiende el 

intento de resolver retos que suman a su inteligencia mediante 

estrategias.  

d. Juego simbólico: el juego simbólico evoluciona según su 

complejidad en las que el niño utiliza objetos e incluso su propio 

cuerpo en tanto establece la capacidad basados en la experiencia y la 

imaginación. 

 

En conclusión, los tipos de juegos que presentan tienen procesos 

que parten del desarrollo del niño y todas son importantes porque están 

asociadas a la experimentación de la curiosidad intelectual del niño.  

 

En consideración al estudio de la investigación que comprende de 

la resolución de problemas adición y sustracción en estudiantes del III 

ciclo del nivel Primaria, se considera que es importante abarcar los cuatro 

tipos de juegos; el juego cognitivo porque el estudiante relacionara la 

imaginación y el pensamiento del conteo, el juego social debido que estará 



43 

 

en constante socialización, el juego motor ya que conseguirá el dominio 

de su cuerpo con los movimientos y finalmente el juego simbólico en ello 

se busca explorar, desafiar retos, pensamiento analítico y memoria 

mediante la aplicación de actividades lúdicas “Solumática”.  

 

2.2.5. Actividades lúdicas “Solumática” 

 

2.2.5.1. Concepto de las actividades lúdicas “Solumática” 

 

Para empezar parte de actividades lúdicas lo cual son conjuntos de 

juegos lúdicos que se representa a través de la diversión en actividades 

para mejorar los aprendizajes con respecto a la resolución de problemas de 

adición y sustracción, para ello comprende de estrategias participativas y 

lúdicas siendo vital al razonamiento lógico en los estudiantes del III ciclo 

mediante estas actividades lúdicas e innovadoras denominadas 

“Solumática”.  

 

La denominación del nombre “Solumática” proviene de la 

combinación de dos palabras soluciones matemáticas pues esto añade a 

estrategias mediante la metodología planteada la cual aporta en la 

resolución de problemas de adición y sustracción, siendo importante para 

que el estudiante desarrolle ese pensamiento intelectual con fines de 

demostrar habilidades. 
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2.2.5.2. Importancia de las actividades lúdicas “Solumática”  

 

Las actividades lúdicas “Solumática” parten de un conjunto de 

juegos y es importante porque permite experimentar y explorar 

aprendizajes a través del pensamiento lógico en la vida cotidiana, en donde 

el estudiante emplee una actitud crítica, reflexiva y cognitivo. A si mismo 

se desarrolla en los siguientes aspectos importantes: 

 

a. Pedagógica: porque el objetivo es brindar recursos para la educación 

Primaria centradas al área de matemática, siendo un insumo para los 

docentes en referencia a la resolución de problemas de adición y 

sustracción a través de juegos lúdicos, siendo flexibles para 

estudiantes del III ciclo del nivel Primaria.  

b. Social: mediante los juegos lúdicos se pretende que el estudiante 

desarrolle, analice y compare los problemas de su contexto, puesto 

que es importante ya que ayuda al estudiante a expresarse y desarrollar 

habilidades sociales.  

c. Práctico: porque facilita la estimulación del pensamiento matemático 

y motiva al aprendizaje durante el desarrollo de clases mediante los 

juegos lúdicos en la resolución de problemas de adición y sustracción.  

 

En conclusión, las actividades lúdicas “Solumática”, es importante 

porque tiene la finalidad de que los estudiantes puedan procesar su 



45 

 

pensamiento cognitivo, explorar resultados, socializar, representar y 

analizar situaciones en los problemas planteados, pues esto implica el 

desenvolvimiento de sus capacidades en donde el estudiante se sienta en 

libertad de expresarse aplicando dichas actividades lúdicas “Solumática” 

para desarrollar progresivamente la comprensión y busca de estrategias 

que emplee en la resolución de problemas de adición y sustracción.  

 

2.2.5.3. Características de las actividades lúdicas “Solumática” 

 

A continuación, se menciona las características de las actividades 

lúdicos “Solumática” la cual se distingue por ser único e innovador y son 

las siguientes: 

a. Divertido: ya que busca facilitar y estimular la creatividad e 

imaginación con la intervención juegos lúdicos para la resolución de 

problemas de adición y sustracción.  

b. Didáctico: se determina por la metodología para el trabajo 

pedagógico matemático a través la aplicación de actividades 

didácticas, estrategias, dinámicas y juegos. 

c. Innovador: porque presenta actividades lúdicas, materiales 

didácticos para la resolución de problemas de adición y sustracción 

que aporta a la creatividad; así mismo se elabora actividades basadas 

en juegos y sesiones de aprendizajes dirigidos a docentes del nivel 

Primaria.  



46 

 

d. Integrador: porque a través de las actividades lúdicas “Solumática”, 

el estudiante desarrolla habilidades comunicativas en donde estará 

presente juegos y actividades grupales, y no se dejará de lado los 

valores y el aspecto afectivo y emocional de los estudiantes. 

 

Para finalizar, las características de las actividades lúdicas 

“Solumática” es una creación basada en una metodología innovadora que 

responde a las necesidades de los estudiantes para elevar el nivel de 

resolución de problemas de adición y sustracción. 

 

2.2.5.4. Componentes de actividades lúdicas “Solumática” 

 

En referencia al diseño curricular de educación básica, sostiene que 

los estudiantes deben desarrollar sus aprendizajes matemáticos basados en 

el enfoque de resolución de problemas, para ello se plantea actividades 

lúdicas “Solumática” con el fin de elevar y estimular el nivel de resolución 

de problemas de adición y sustracción en estudiantes del III ciclo. Ante lo 

expuesto se aborda de los siguientes componentes:  

 

a. Juego cognitivo: el juego de tipo cognitivo pone en marcha la 

curiosidad de captar el conocimiento del estudiante, en el estudio se 

presentan actividades lúdicas que desarrollaran los problemas de 

combinación. 
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b. Juego social: se presenta actividades lúdicas para la organización de 

datos para ello se emplea juegos para el óptimo desarrollo de 

problemas de comparación. 

c. Juego motor: el juego motor está asociado al movimiento y 

experimentación con el propio cuerpo y las sensaciones que éste pueda 

generar en el estudiante, por lo que se plantea juegos para la resolución 

de problemas de cambio.  

d. Juego simbólico: el juego simbólico es esa capacidad mental para 

representar funciones haciendo uso de la creatividad e imaginación, 

logrando desarrollar los problemas de igualación mediante. 

 

En conclusión, los componentes a trabajar tendrán como finalidad 

desarrollar problemas de combinación, comparación, cambio e igualación 

de adición y sustracción, teniendo en claro las actividades lúdicas 

denominadas “Solumática” la cual está formada por juegos de espacios de 

entrenamiento y aprendizaje con el objetivo de despertar el interés de los 

estudiantes y aporten para su vida. 

 

Según MINEDU (2016) con referente a las rutas de aprendizaje, 

hace mención a los problemas PAEV problemas aritméticos de enunciado 

verbal, la cual muestran diferentes situaciones que responden operaciones 

de adición y sustracción en el III ciclo con datos de tipo cualitativo en 
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donde son representados con material concreto, pictórico y gráfico. Siendo 

un conjunto de problemas, se clasifican en lo siguiente: 

 

a. Problemas de combinación: se presentan acciones de juntar y 

separar, como por ejemplo la cantidad total o el todo se obtiene cuando 

se reúnen las dos cantidades anteriores y se surgen dos tipos de 

problemas (combinación 1 y combinación 2). 

b. Problemas de cambio: se presentan acciones de agregar-quitar, 

avanzar-retroceder y ganar-perder; las cantidades están relacionadas 

con la cantidad inicial, el cambio o la transformación y a cantidad 

final, ante ello la cantidad inicial crece o decrece y por último se 

surgen cuatro tipos de problema. (cambio 1, 2, 3 y 4). 

c. Problemas de comparación: se comparan dos cantidades a través de 

las expresiones “más que” o “menos que” estableciendo una relación 

de comparación entre ambas, así misma se da por comparar la 

diferencia de otra cantidad. Surgen dos problemas de comparación 

(comparación 1 y comparación 2). 

d. Problemas de igualación: se presenta el enunciado mediante las 

expresiones “tantos como” o “igual que” como finalidad tiende de 

igualar dos cantidades, se plantea en una de las cantidades 

aumentando o disminuyendo es decir mayor o menor que hasta 

conseguir la igualación y surgen dos tipos de problemas (igualación 1 

e igualación 2). 
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En conclusión, cada problema tiene una estrategia las cual se 

dividen con material concreto, pictórico y gráfico. Se ha considerado los 

cuatro tipos de problemas aritméticos ya que es importante hoy en día que 

los estudiantes reconozcan y analicen problemas que surgen de preguntas 

que parten de una resolución de varios métodos llevando a la comprensión 

de problemas casuísticas.  

 

A continuación, se resalta las fases que suman para las actividades 

lúdicas. Según Polya (1965), consideró la existencia de cuatro fases en la 

resolución de problemas matemáticos, las cuales son: comprender el 

problema, realizar un plan, llevar a cabo el plan y verificar el resultado. 

 

Para Polya, es importante que el estudiante adquiera mayor 

experiencia en la resolución de problemas, ya que es una representación 

mental expresada en el pensamiento lógico. Por lo tanto, es importante 

tener en cuenta estas cuatro fases ya que son aportaciones que promueven 

un acercamiento al conocimiento y desarrollo de estrategias en la solución 

de problemas seleccionando aspectos esenciales para la vida y que aportan 

mucho al pensamiento cognitivo. 

 

2.3. Definición de términos básicos  

a. Resolución de problemas: son conjuntos de juegos lúdicos que se 

representa a través de la diversión en actividades para mejorar los 
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aprendizajes con respecto a la resolución de problemas de adición y 

sustracción. 

 

b. Adición: es esa operación matemática que consiste en añadir, juntar o 

combinar dos números con el fin de obtener una cantidad final. 

 

c. Sustracción: se puede definir aquella operación matemática que 

consiste en sacar, quitar, reducir o separar algo de un todo. 

 

d. Actividades lúdicas “Solumática”: son conjuntos de juegos lúdicos 

que se representa a través de la diversión en actividades para mejorar 

los aprendizajes con respecto a la resolución de problemas de adición 

y sustracción.   

 

e. Problemas de comparación: se comparan dos cantidades a través de 

las expresiones “más que” o “menos que”. 

 

f. Problemas de combinación: se presentan acciones de juntar y separar 

 

g. Problemas de cambio: se presentan acciones de agregar-quitar, 

avanzar-retroceder y ganar-perder. 

 

h. Problemas de igualación: se presenta el enunciado mediante las 

expresiones “tantos como” o “igual que”. 
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CAPÍTULO III 

 

METODOLOGÍA 

 

3.1.   Tipo de investigación  

 

Por la forma de manipulación de la variable independiente, la 

investigación se enmarca al tipo experimental, la cual se aplica las 

actividades lúdicas “Solumática” para elevar el nivel de la resolución de 

problemas de adición y sustracción en los estudiantes del III ciclo de 

Educación Primaria. 

 

Según Arias (2012), la investigación experimental es un proceso en 

donde el propósito es demostrar los cambios en la variable dependiente 

que han sido causadas por la variable independiente, por lo tanto, se 

caracteriza por manipulación de la variable independiente con el fin de que 

estos sean observables midiendo la variable dependiente en la 

investigación. 
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Para Hernández et al., (2014), el diseño experimental se categoriza 

porque aquellos experimentos que tienen un grado de control sobre la 

variable, puesto que no emplean un grupo de control; estas investigaciones 

miden el efecto que tiene la variable independiente sobre la variable 

dependiente, pues como su nombre lo indica, su interés se centra en 

explicar por qué dos o más variables están relacionadas. 

 

3.2. Diseño de la investigación  

 

El diseño de la investigación es cuasiexperimental con pre test y post 

test, en donde se determina dos grupos, el primero experimental y el 

segundo control, debido al efecto de la variable independiente el primer 

grupo recibe el tratamiento experimental, en tanto en ambas se busca 

mediar las variables independientes y dependientes. 

 

Por otra parte, Hernández, et al., (2014), los diseños cuasi 

experimentales son donde se incorpora a ambos grupos las prepruebas que 

componen el experimento, la cual se manipulan deliberadamente, puesto 

que solo un grupo recibe el tratamiento experimental y mientras el otro 

grupo denominado control no, ante ello de igual manera se les incorpora a 

ambos grupos una posprueba. En donde R es la asignación al azar o 

aleatoria, G grupo de sujetos o casos, X tratamiento, estimulo o condición 
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experimental, 0 es la medición de los sujetos de un grupo y – siendo 

ausencia de estímulo.  

En forma gráfica el diseño es el siguiente: 

   Pre test             Post test  

RG:   O1       X       O2              

RG:   O3      -         O4 

 

Donde: 

O1: Resultados de los estudiantes del grupo experimental en el pre test 

O2: Resultados de los estudiantes del grupo experimental en el post test 

O3: Resultados de los estudiantes del grupo control en el pre test 

O4: Resultados de los estudiantes del grupo control en el post test 

X: Estímulo. Actividades lúdicas “Solumática” 

-: Ausencia de estrategia o estimulo  

 

3.3. Población, muestra y muestreo  

 

3.3.1. Población  

Para Carrasco (2005), la población es un conjunto de la totalidad 

de los elementos que correspondientes a un espacio establecido en donde 

se va a determinar el problema de la investigación por ende las 

características que se observa de la población son más concretas que hablar 

del universo. 
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Para Arias (2012), la población se basa en conceptos específicos 

planteados a la estadística en donde la población es un conjunto de casos, 

definido, limitado y accesible, siendo un conjunto finito o infinito teniendo 

un propósito.  

 

De este modo, la población está conformada 91 estudiantes de 

segundo grado matriculados en la Institución Educativa Emblemática 

“Don José de San Martin” del distrito de Alto de Alianza de la ciudad de 

Tacna. 

 

Tabla 1 

Distribución de la población 

Sección Cantidad 

A 23 

B 21 

C 

D 

26 

21 

Total  91 

Nota: 91 estudiantes matriculados  

Fuente: Datos obtenidos en dirección. 

 

3.3.1. Muestra  

Según, Arias (2012), define la muestra es “un subconjunto 

representativo y finito que se extrae de la población accesible” (Pág.87)  
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Según Carrasco (2005), la muestra es un extracto representativo de 

la población, la cual se conserva las mismas propiedades y características, 

con el fin de lograr un objetivo seleccionado a las técnicas que se usará 

para el análisis de los datos para ello menciona que la población debe ser 

explícito y precisas.   

 

 Entonces, la muestra seleccionada de la investigación se 

compondrá en dos secciones del segundo grado “C” y “D” que cuenta con 

44 estudiantes de la Institución Educativa Emblemática “Don José de San 

Martin” para la aplicación de actividades lúdicas “Solumática” con el fin 

elevar el nivel de la resolución de problemas de adición sustracción. 

 

Tabla 2 

Distribución de la muestra entre femeninos y masculinos 

Sección  Cantidad Grupo 

C 

D 

26 

21 

Experimental  

Control 

TOTAL  47  

    Nota: 47 estudiantes matriculados de la sección C y D. 

Fuente: Datos obtenidos de la dirección.  

 

El presente trabajo de investigación tiene como muestra a 47 

estudiantes del segundo grado de la Institución Educativa Emblemática 

“Don José de San Martin”, en donde la sección “C” es el grupo 

experimental y la sección “D” es el grupo control. 

 



56 

 

3.3.2. Muestreo 

El presente trabajo de investigación tiene como un procedimiento 

de muestreo no probabilístico que detallará conocer algunas características 

de la población en base de lo que se extraerá de la muestra del análisis de 

la variable. Para Arias (2012), la técnica de muestreo es el paso intermedio 

entre la población y la muestra porque si la población es grande o muy 

grande se debe aplicar la técnica del muestreo para hallar la muestra 

representativa.  

Muestreo por conveniencia: Para Otzen y Manterola, Fuente 

especificada no válida. consiente en “escoger aquellos casos accesibles 

que acepten ser incluidos, esto es estipulado en la accesibilidad y 

proximidad de los sujetos para el investigador”. (pág. 4) 

 

Se puede decir que el muestreo es la selección de un conjunto de 

personas o cosas que se consideran representativos del grupo al que 

pertenecen, con la finalidad de estudiar o determinar las características del 

grupo a examinar. 
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3.4. Técnicas e instrumentos de recolección  

3.4.1. Técnica 

La técnica que se emplea para el presente estudio es la técnica de 

la observación ya que se analizó de manera neutral la realidad del 

aprendizaje en las matemáticas. 

 

 Según el autor Asimov (2012), aclara que la observación es una 

técnica que se define en visualizar o captar mediante la vista, en donde 

descubre generar posibles hipótesis e interpretarlas. De igual manera 

Tamayo y Tamayo (2007), dan mención que la técnica de observación es 

aquella en la cual el investigador puede observar y recoger datos mediante 

su propia observación.  

 

En consecuencia la observación tiene como propósito ofrecer 

información valiosa propia del estudiante, entonces, la observación es una 

técnica para recopilar información, puesto que mediante esta técnica se 

llegará a verificar y diagnosticar. 

 

3.4.2. Instrumento 

El instrumento que se realiza es la prueba escrita. Según García 

(1994), menciona que las pruebas son instrumentos técnicamente 

construidos que permiten evidenciar determinados conocimientos, 

habilidades, nivel de logros o que  permitan apreciar una variable. 
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Para Valda (2005), opina que las pruebas es ese instrumento que 

permite  mejorar el proceso de aprendizaje-enseñanza e identificar los 

problemas que se presentan en los procesos de aprendizaje con la finalidad 

de que el docente oriente y mejore para conseguir un aprendizaje de mayor 

calidad. Es por esa razón que se usó la prueba  ya que se necesita medir el 

desarrollo de la resolución de problemas de adición y sustracción.  

Ficha técnica de resolución de problemas de adición y sustracción  

Nombre del 

instrumento 

Prueba  

Autor Método de Polya  

Adaptación Vilma Hualpa Llica 

Evelin Estefani Pari Damian 

Administración Individual y colectiva  

Aplicación Estudiantes del 2do “C” y “D” 

Procedencia Escuela de Educación Superior Pedagógica Pública “José 

Jiménez Borja”  

Propósito Desarrollar la esolución de problemas adición y sustracción.  

Nª de ítems 10  

Dimensiones Dimensión 1: Combinación  

Dimensión 2: Comparación   

Dimensión 3: Cambio 

Dimensión 4: Igualación  

Escala de 

valoración 

Inicio (C) = 0-10  

Proceso (B) = 11-13  

Logro Esperado (A) = 14-17  

Logro Destacado (AD) = 18-20  

Categoría Malo = 1  

Regular = 2  

Bueno = 3  

Duración 1 hora  
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3.4.3. Validez  

Según Carrasco (2005), menciona que los instrumentos de 

investigación consisten en que midan con objetividad, precisión, veracidad 

e intensidad aquello que se desea medir de la variable o las variables en 

estudio. La validez se puede apoyar en la medida en que el contenido o los 

ítems formen específicamente un buen resultado. 

Por otro lado, Hernández et al.,  (2014), describen que la validez, 

en términos generales se refiere al instrumento que se aplica con autenticad 

ya que refleja un dominio especifico de lo que se quiere medir ya que se 

trata de investigaciones de fuentes confiables instruidas en verificar el 

contenido. 

Es por ello que se determina en el estudio validar el instrumento 

siendo una prueba escrita, en donde se ha requerido a tres expertos que 

estén asociados al área de Matemática o docente del Nivel Primaria ya que 

tiene la finalidad de medir el nivel de resolución de problemas. 

Tabla 3 

Validación del instrumento  

Expertos  Perfil profesional 

 

Valoración obtenida 

Valoración  Puntaje obtenido  

Experto 1 Docente formador de 

la E.E.S.P.P. “J.J.B.” 

100 100% 

Experto 2  Docente formador de 

la E.E.S.P.P. “J.J.B.” 

100 100% 

Experto 3  Docente de la I.E. 

Carlos Wiese 

100 100% 

Total  100% 

              Nota: Expertos de validación de instrumento 
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3.4.4. Confiabilidad  

Por su parte, Corral (2001), considera que la Confiabilidad se 

realiza para determinar la exactitud de los resultados obtenidos al ser 

aplicados en situaciones parecidas. 

Tabla 4 

Nivel de confiabilidad del instrumento  

Fuente: Coeficiente Alfa de Cronbach 

Nota: Datos de la prueba en la sección “C” 

  

Según Palella y Martins (2012), plantea el coeficiente de alfa de 

Cronbach de la siguiente manera, dividida en rengos y magnitud.  

(0,81 a 1,00) Muy alta 

(0,61 a 0,080) Alta 

(0,41 a 0,60) Moderada 

(0,21 a 0, 40) Baja 

(0,01 a 0,20) Muy baja  

 

Dado al instrumento que determina la resolución de problemas de 

adición y sustracción, es de confiablidad en un 0,863. Según Palella y 

Martins (2012) tiene una confiablidad muy alta ya que se encuentra en los 

rangos de (0,81 a 1,00) por lo que de esa manera se concluye que la 

consistencia intentada del instrumento usado es confiable y se procedió 

con su ejecución.  

Alfa de Cronbach N° de elementos 

,863 10 
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3.5. Técnicas de procesamiento y análisis de datos  

 

3.5.1. Técnicas de procesamiento  

 

Para esta etapa, se utilizó técnicas computacionales con el manejo 

del MS-Excel y el programa estadístico SPSS versión 26. El objetivo es 

construir una base de datos de acuerdo a la naturaleza de las variables, que 

permita realizar el análisis estadístico descriptivo e inferencial de la 

variable resuelve problemas de adición y sustracción. 

 

3.5.2. Técnicas de análisis    

 

Para el análisis de las variables se utilizó: 

a. Técnicas de estadística descriptiva.  

Mediante el uso de tablas estadísticas de distribución de frecuencias 

absolutas y porcentuales, figuras de barras que permita la visualización 

de los datos, medidas de centralización como la media aritmética, 

medida de variación como la desviación estándar y el coeficiente de 

variación. Según Faraldo y Pateiro, (2012)  manifiesta que la estadística 

descriptiva es una “técnica para describir y analizar un grupo de datos, 

utilizando métodos numéricos y gráficos, sin extraer conclusiones 

(inferencias) sobre la población a la que pertenecen. 
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Medía aritmética: Según Estrella (2015), sostiene que, la media 

aritmética o promedio (X) es una de las medidas de tendencia central que 

proporcionan información de referencia sobre cómo se contribuyen los 

datos en un conjunto de observaciones 

La media aritmética se calcula con la siguiente expresión:  

 

 

Desviación estándar: De igual manera Ottis (2004), sostiene que, la 

desviación estándar da como resultado un valor numérico que representa 

el promedio de diferencia que hay entre los datos. Por tanto, se mide en las 

mismas unidades que la variable. 

 

 

 

b. Técnicas de estadística inferencial.  

Desde esta perspectiva Acosta et. al., (2014), expresan que la finalidad 

de la estadística inferencial es llegar a conclusiones que brinden una 

adecuada base científica para la toma de decisiones, considerando la 

información de la muestra recolectada en donde se hará un análisis e 

interpretación de los datos generalizando a la construcción de 

conclusiones. 
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CAPÍTULO IV 

 

RESULTADOS 

 

4.1. Descripción del trabajo de campo 

 

En la investigación realizada se llevó a cabo en la Institución 

Educativa Emblemática N° 42088 “Don José de San Martín” ubicada en 

el distrito de Alto de la Alianza en la Avenida Juan Moore 312, de la ciudad 

de Tacna. 

 

La Institución Educativa para el segundo grado del nivel Primaria 

cuenta con las siguientes secciones “A, B, C, D”. Para la aplicación del 

estudio de la investigación se realizó con estudiantes de la sección “C” 

siendo el grupo experimental y la sección “D” el grupo control, la 

aplicación tiene como finalidad desarrollar la competencia resuelve 

problemas de cantidad mediante la resolución de problemas de adicción y 

sustracción, como metodología se aplica actividades lúdicas “Solumática”.  
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a. Planificación  

A partir del mes de agosto del año 2022 se dio inicio al X ciclo 

académico del programa de estudios de Educación Primaria, donde 

primeramente se empezó con la elaboración del proyecto de investigación, 

siendo requisito indispensable para desarrollar el informe de la tesis para 

la titulación de Licenciado en Educación. Así mismo para la elaboración 

del proyecto de la investigación estuvo orientado por la docente Geovanna 

María Vicente Pacco. El trabajo se inició con la observación del problema 

durante las prácticas pedagógicas la cual se evidenció un gran porcentaje 

con la dificultad en la resolución de problemas adición y sustracción 

siendo la competencia resuelve problemas de cantidad del área de 

Matemática. Es por ello que se propuso una metodología para fortalecer la 

competencia y de este modo se lograron establecer la variable 

independiente y dependiente junto a teorías que fortalecen a las variables, 

todo ello se avanzaba los días lunes y martes siguiendo la estructura y 

revisión por la docente de investigación y la asesora correspondiente.  

 

Ya culminado el proyecto de investigación, se hizo entrega a la 

asesora Marilú Palza Quispe para la revisión y aprobación. De igual 

importancia se hizo entrega a la jefatura de investigación, a cargo del 

Doctor José Luis Alcala Blanco, quien posteriormente revisó y aprobó el 

proyecto de investigación. 
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b. Ejecución  

En el décimo ciclo se dio la aprobación del proyecto de 

investigación y seguidamente se empezó con el proceso de la estructura de 

la tesis conformada por las hojas preliminares seguidamente con los 

capítulos I, II, III, IV y anexos que aluden a la aplicación de las actividades 

lúdicas para el desarrollo de la resolución de problemas de adición y 

sustracción, se presenta a la docente de investigación Geovanna María 

Vicente Pacco para la revisión y corrección de cada uno de los capítulos, 

así mismo se da entrega a la asesora prof. Marilú Palza Quispe y de esa 

forma también levantar las observaciones correspondientes. 

 

Para las prácticas pedagógicas se dio los permisos correspondientes 

con la jefatura de Educación Primaria a cargo de la Mag. Misla Bustamante 

y la docente Olga Natalia Condori, la experiencia inició el 26 de Octubre 

del presente año, junto a ello se comunicó a la docente de aula y se dio 

inicio a las aplicaciones de las actividades lúdicas “Solumática” los días 

miércoles y jueves de cada semana para  la sección “C”  a cargo de la 

docente Ibeth Villasante Villalobos quien es el grupo experimental y  la 

sección “D” a cargo de la docente Roxana Ccalloticona Fernandez, siendo 

el grupo control, teniendo una totalidad de 47 estudiantes con el fin de 

ejecutar la prueba de entrada y salida cuyos resultados manifiestan el nivel 

en que se ubican los estudiantes con respecto a la resolución de problemas 
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de adición y sustracción en la competencia resuelve problemas de cantidad 

del área de Matemática. 

 

La aplicación de las actividades lúdicas “Solumática”, se realizó 

los días miércoles y jueves de cada semana, ante ello los estudiantes del 

grupo experimental comenzaron a realizar las distintas actividades lúdicas 

dentro y fuera del aula ejecutando sus experiencias y evidencias que poco 

a poco lograron el propósito de cada actividad de aprendizaje, los recursos 

y materiales presentados fueron apropiadas, de igual manera las 

actividades lúdicas ayudaron al desarrollo del estudiante con el fin de 

elevar el nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad. 

Por último, se da a conocer el desarrollo de las actividades lúdicas 

que se han estructurado de la siguiente manera: 

N° Dimensiones 
Actividad de 

aprendizaje 
Estrategias/juegos   

01 Los 

estudiantes 

resuelven 

problemas de 

combinación. 

Problemas de 

combinación 1 
Las cajitas 

encantadas 

02 Problemas de 

combinación 2 
Tumbas latas  

03 Los 

estudiantes 

resuelven 

problemas de 

comparación. 

Problemas de 

comparación 1 

Bienvenidos al 

hospedaje 

04 Problemas de 

comparación 2 

 

Tiro a la canasta 

 

05 Los 

estudiantes 

resuelven 

Problemas de cambio 1 Los dados mágicos.  

06 Problemas de cambio 2 La ruleta  

07 Problemas de cambio 3 La carrera 
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c. Evaluación  

  Para la presente investigación se evalúa la resolución de 

problemas de adición y sustracción en los estudiantes del segundo grado 

de la sección “C y D”. Por otro lado, la evaluación del informe estuvo a 

cargo de la asesora Prof. Marilú Palza Quipe, la docente de investigación 

Geovanna María Vicente Pacco, junto a la validación del instrumento por 

tres expertos ya mencionados y por último con la jefatura de investigación. 

 

 

 

 

 

Se ha utilizado el instrumento de la guía de observación en el grupo 

control y experimental con el fin de verificar y observar el nivel de los 

aprendizajes esperados de los estudiantes con respecto a la resolución de 

problemas de adición y sustracción, para su diagnóstico se dio una prueba 

de entrada y salida. 

08 problemas de 

cambio. 
Problemas de cambio 4 Cartas misteriosas 

09 
Los 

estudiantes 

resuelven 

problemas de 

igualación. 

Problemas de igualación 

1 
El bingo  

10 
Problemas de igualación 

2 
Lotería de cuentas 

Instrumento  Evaluación 

Prueba  
Pre test:  

“Resolución de problemas de adición y 

sustracción” 

Prueba  

Pos test: 

  “Resolución de problemas de adición y 

sustracción”  
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4.2. Análisis estadístico descriptivo  

4.2.1. Análisis estadístico descriptivo antes de la aplicación de la experiencia 

4.2.1.1. Resultados de la prueba de entrada en el grupo control  

Tabla 5 

Resultados del nivel de la resolución de problemas de adición y 

sustracción de la prueba de entrada 

 Nivel de logro I f % 

Logro destacado 

Logro esperado 

Proceso 

Inicio 

(18-20) 

(15-17) 

(11-14) 

(0-10) 

00 

00 

00 

21 

0% 

0% 

0% 

100% 

Total 21 100% 

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.  

Nota: Nivel de resolución de problemas de adición y sustracción.  

Figura 1 

Nivel de la resolución de problemas de adición y sustracción, de la prueba 

de entrada.  

 

 

 

 

 

 

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.  

Nota: Nivel de resolución de problemas de adición y sustracción 
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Interpretación:  

En la tabla 5 y figura 1 se presentan los resultados del nivel de la resolución 

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

“D” de la Institución Educativa “Don José de San Martin” donde se 

observa los resultados de la prueba de entrada. 

 

El 100% de estudiantes del segundo grado “D” se encuentran en el nivel 

de inicio, mientras que ningún estudiante se ubica en el nivel de proceso, 

logro esperado y destacado.  

 

Se deduce que los estudiantes del segundo grado “D” se encuentran en el 

nivel de inicio la cual se determina un escaso nivel en la resolución de 

problemas de adición y sustracción, por lo que existe un bajo nivel en la 

competencia resuelve problemas de cantidad del área de Matemática.  
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4.2.1.2. Resultados de la prueba de entrada en el grupo experimental 

Tabla 6 

Resultados del nivel de la resolución de problemas de adición y 

sustracción, antes de aplicar las actividades lúdicas “Solumática” 

 Nivel de logro I f % 

Logro destacado  

Logro esperado 

Proceso 

Inicio 

(18-20) 

(15-17) 

(11-14) 

(0-10) 

00 

00 

00 

26 

0% 

0% 

0% 

100% 

Total 26 100% 

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.  

Nota: Nivel de resolución de problemas de adición y sustracción.   

 

Figura 2 

 

Nivel de la resolución de problemas de adición y sustracción, antes de 

aplicar las actividades lúdicas “Solumática”  

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.  

Nota: Nivel de resolución de problemas de adición y sustracción.   
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Interpretación: 

En la tabla 6 y figura 2 se observan los resultados del nivel de la resolución 

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

“C” del grupo experimental de la Institución Educativa “Don José de San 

Martin” donde se observa el antes de la aplicación de las actividades 

lúdicas “Solumática”. 

 

Se distingue que el 100% de estudiantes del segundo grado “C” se 

encuentran en el nivel de inicio, en tanto ningún estudiante se ubica en el 

nivel de proceso, logro esperado y destacado.  

 

En conclusión, los estudiantes del segundo grado de la sección “C” se 

ubican en el nivel de inicio la cual determinan un bajo nivel en la 

resolución de problemas de adición y sustracción, ante ello se busca 

mejorar a través de actividades lúdicas “Solumática” siendo una 

metodología innovadora. 
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4.2.1.3. Resultados de la prueba de entrada por dimensión en el grupo 

experimental 

Tabla 7 

Resultados de las dimensiones, antes de aplicar las actividades lúdicas 

“Solumática”. 

COMBINACIÓN COMPARACIÓN CAMBIO IGUALACIÓN 

dimensión 1 dimensión 2 dimensión 3 dimensión 4 

06 06 05 05 

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.  

Nota: Nivel de las dimensiones resolución de problemas de adición y 

sustracción.   

 

Figura 3 

Nivel de las dimensiones de la resolución de problemas de adición y 

sustracción, antes de aplicar las actividades lúdicas “Solumática” 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.  

Nota: Nivel de las dimensiones resolución de problemas de adición y 

sustracción.  
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Interpretación  

En la tabla 7 y figura 3 se presentan los resultados del nivel de las 

dimensiones de la resolución de problemas de adición y sustracción de los 

estudiantes del segundo grado “C” de la Institución Educativa “Don José 

de San Martin” donde se observa el antes de la aplicación de las 

actividades lúdicas “Solumática”. 

 

Se observa en la tabla 5, siendo la primera dimensión donde el estudiante 

resuelve problemas de combinación ante ello se dio el promedio con una 

nota de 6, en la segunda dimensión de problemas de comparación el 

promedio es de igual manera 6, en la tercera dimensión se obtiene un 

promedio de 5 que corresponde a problemas de cambio y finalmente la 

cuarta dimensión que es la resolución de problemas de igualación con un 

promedio de 5.  

 

Se deduce que los estudiantes del segundo grado “C” se encuentran en el 

nivel de inicio (0-10) por lo que el promedio de las dimensiones es menor 

a 10, ante ello se determina un bajo nivel en la resolución de problemas de 

adición y sustracción. 
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4.2.1.4. Medidas estadísticas descriptivas de la prueba de entrada en el grupo 

control 

Tabla 8 

Resultado de las medidas estadísticas descriptivas del nivel de la 

resolución de problemas de adición y sustracción. 

Indicadores Estadístico Valor 

Promedio X 04 

Desviación estándar S 3,6 

Muestra N 21 

 

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.  

Nota: Nivel de las medidas estadísticas descriptivas de resolución de 

problemas de adición y sustracción.   

 

 

Figura 4 

Resultado de las medidas estadísticas del nivel de la resolución de 

problemas de adición y sustracción de la prueba de entrada. 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Datos obtenidos de la prueba. 

Nota: Nivel de resolución de problemas de adición y sustracción.   
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Interpretación:  

En la tabla 8 y figura 4, se presentan el promedio y la desviación estándar 

de las puntuaciones del nivel de desarrollo de la resolución de problemas 

de adición y sustracción en los estudiantes del segundo “D” de la 

Institución Educativa “Don José de San Martin” en la prueba de entrada.  

 

El promedio de las calificaciones obtenidas de los estudiantes en la prueba 

de entrada es de 4, con una desviación estándar de 3,6 por lo que es 

heterogéneo. 

 

Se demuestra que los resultados están en el nivel de inicio con respecto al 

nivel de desarrollo de la resolución de problemas de adición y sustracción 

la cual determina un promedio de 04 ubicándose en el nivel de inicio por 

lo que existe deficiencias en la competencia resuelve problemas de 

cantidad. 
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4.2.1.5.  Medidas estadísticas descriptivas de la prueba de entrada en el grupo 

experimental 

Tabla 9 

Resultado de las medidas estadísticas descriptivas del nivel de la 

resolución de problemas de adición y sustracción. 

 

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.  

Nota: Nivel de las medidas estadísticas de la resolución de problemas de 

adición y sustracción. 

 

Figura 5 

Resultado de las medidas estadísticas descriptivas del nivel de la 

resolución de problemas de adición y sustracción. 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.  

Nota: Nivel de las medidas estadísticas de la resolución de problemas de 

adición y sustracción.   
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Interpretación: 

En la tabla 9 y figura 5, se describe el promedio y la dispersión desviación 

estándar de los resultados de la prueba de entrada del grupo experimental 

con respecto a la resolución de problemas de adición y sustracción en los 

estudiantes del segundo “C” de la Institución Educativa “Don José de San 

Martin” del distrito de Alto de Alianza.  

 

Se observa que el promedio de las calificaciones obtenidas de la resolución 

de problemas de adición y sustracción es de 03, con una desviación 

estándar de 2,3 por lo que es heterogéneo. 

 

Por lo tanto, se concluye que antes de la aplicación de las actividades 

lúdicas los estudiantes se ubican en el nivel de inicio (0-10) respecto al 

desarrollo de la resolución de problemas de adición y sustracción; con un 

promedio de 03 perteneciente al nivel de inicio siendo menor que 10. 
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4.2.1.6. Resumen comparativo de las medidas estadísticas descriptivas de las 

calificaciones obtenidas en la prueba de entrada en los estudiantes del 

grupo de control y grupo experimental 

Tabla 10 

Nivel de la resolución de problemas de adición y sustracción del antes de 

la aplicación de las actividades lúdicas “Solumática” 

 

Nota: Datos obtenidos de la prueba. 

Fuente: Nivel de la resolución de problemas del grupo control y 

experimental. 

Figura 6 

Nivel de la resolución de problemas de adición y sustracción antes de la 

aplicación de las actividades lúdicas “Solumática” 

 

 

 

 

 

 

Nota: Datos obtenidos de la prueba. 

Fuente: Nivel de la resolución de problemas de adición sustracción del 

grupo control y experimental. 
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Interpretación: 

En la tabla 10 y figura 6 se presentan los resultados de la prueba de entrada 

del grupo experimental y grupo control con respecto a la resolución de 

problemas de adición y sustracción de los estudiantes del segundo grado 

“C y D” de la Institución Educativa “Don José de San Martin” donde se 

observa el antes de la aplicación de las actividades lúdicas “Solumática”. 

 

Se observa en la tabla 8, el 100% se ubican en el nivel de inicio el grupo 

experimental con una nota de 04 y el grupo control con una nota 03 

encontrándose también en el nivel de inicio (0-10), en tanto, el resto de 

estudiantes se localizan en el nivel de logro destacado, esperado y proceso 

tanto del grupo control y experimental, antes de la aplicación de las 

actividades lúdicas “Solumática”.  

 

Se concluye que los estudiantes del segundo grado “C y D” se encuentran 

en el nivel de inicio la cual se determina un bajo nivel en la resolución de 

problemas de adición y sustracción. 
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Tabla 11 

Resultado de las medidas estadísticas descriptivas del nivel de la 

resolución de problemas de adición y sustracción de la prueba de entrada 

del grupo control y experimental. 

 

Estadísticos Grupo control  Grupo experimental 

Promedio = 04 = 03 

Desviación estándar  S = 3,6  S = 2,3 

Tamaño de muestra 𝑛  = 21 𝑛= 26 

Nota: Datos obtenidos de la prueba. 

Fuente: Nivel de las medidas estadísticas de la resolución de problemas de 

adición sustracción del grupo control y experimental. 

Figura 7 

Resultado de las medidas estadísticas descriptivas del nivel de la 

resolución de problemas de adición y sustracción de la prueba de entrada 

del grupo control y experimental. 

 

 

 

 

 

 

Nota: Datos obtenidos de la prueba. 

Fuente: Nivel de las medidas estadísticas de la resolución de problemas de     

adición sustracción del grupo control y experimental. 
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Interpretación:  

En la tabla 11 y figura 7, se presentan la medida de centralización media 

aritmética y de la dispersión de las puntuaciones de la prueba de entrada 

sobre el nivel de la resolución de problemas de adición y sustracción en 

los estudiantes del segundo grado de la sección “C” y de la sección “D” de 

la Institución Educativa “Don José de San Martin” antes de aplicar las 

actividades lúdicas “Solumática” 

Se estima el promedio de los estudiantes delo grupo experimental siendo 

el de promedio de 03 y del grupo control el promedio se estima 04, con 

referido a la desviación estándar se expresa con 2,3 para el grupo 

experimental y 3,6 para el grupo control.  

En conclusión, se demuestra que antes de la aplicación de las actividades 

lúdicas “Solumática” en su mayoría los estudiantes se ubican en el nivel 

de inicio en la resolución de problemas de adición y sustracción; por lo 

que se encuentra en el rango (0-10) perteneciente al nivel de inicio con 

promedios (04-03); con una desviación estándar de 2,3 para el grupo 

experimental y 3,6 para el grupo control. 
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4.2.2. Análisis estadístico inferencial de los resultados de la prueba de 

entrada 

4.2.2.1. Prueba estadística del estado inicial del grupo de control y 

experimental antes de la aplicación de la experiencia 

El nivel del desarrollo de la resolución de problemas de adición y 

sustracción, se encuentra en el nivel de inicio, antes de aplicar las 

actividades lúdicas “Solumática” en los estudiantes del grupo control y 

experimental del segundo grado de Educación Primaria de la I.E.E. “Don 

José de San Martin” de Tacna, 2022. 

A. Prueba estadística para el grupo control 

a. Formulación de hipótesis estadística 

Hipótesis nula  

H0: El nivel del desarrollo de la resolución de problemas de adición y 

sustracción, no se encuentra en el nivel de inicio, antes de aplicar las 

actividades lúdicas “Solumática” en los estudiantes del grupo control. 

Hipótesis alternativa 

H1: El nivel del desarrollo de la resolución de problemas de adición y 

sustracción, se encuentra en el nivel de inicio, antes de aplicar las 

actividades lúdicas “Solumática” en los estudiantes del grupo control. 

 

b. Nivel de significancia. 

 Se asume el nivel de 5%. 
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c. Tipo de Prueba.  

Considerando la dirección de la hipótesis alternativa, el tipo de contraste 

será cola a la izquierda. 

 

d. Distribución de la Prueba 

Por el tamaño de la muestra n<21, y asumiendo que las puntuaciones se 

distribuyen normalmente, el tipo de prueba estadística pertinente es la “t” 

de Student para una muestra. 

 

𝐭 =
(𝐱̅  − 𝟏𝟎) 

𝐒
∗ √𝐧 

e. Diseño de prueba 

 Grados de libertad: Gl. =  n -1 = 21-1 = 20 

 Valor de  “t” de Student en tablas:  

 Para   = 0.05 se tiene tt = -1,72 

 

 

 

 

 

  f. Cálculo del estadístico de prueba (tc) 

Estadísticos Grupo Control 

Media aritmética x̅  = 04 

Desviación estándar S  = 3,6 

Tamaño de muestra n  = 21 

tt= -1,72 
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tc =
(x̅  − 10)

S
∗ √n 

tc =
(04 − 10) 

3,6
∗ √21 

tc = − 7,64 

Regla de decisión: 

  Si              tc     ≤   tt   :  Se rechaza la Ho 

  Si               tc    >   tt   :  Se acepta la H1 

 

g. Decisión y conclusión 

Cómo el valor de “tc” calculado (- 7,64) es menor al valor crítico de (tt =-

1,72), se decide rechazar la hipótesis nula (H0) y en consecuencia se acepta 

la hipótesis alterna (H1). 

Se concluye, con un nivel de confianza del 95%, donde el nivel del 

logro de resolución de problemas de adición y sustracción en los 

estudiantes del grupo control se encuentran en inicio. 

 

B.   Prueba estadística para el grupo experimental 

a. Formulación de Hipótesis Estadística 

Hipótesis nula 

H0: El nivel del desarrollo de la resolución de problemas de adición y 

sustracción, no se encuentra en el nivel de inicio, antes de aplicar las 

actividades lúdicas “Solumática” en los estudiantes del grupo 

experimental. 
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Hipótesis alternativa  

H1: El nivel del desarrollo de la resolución de problemas de adición y 

sustracción, se encuentra en el nivel de inicio, antes de aplicar antes de 

aplicar las actividades lúdicas “Solumática” en los estudiantes del grupo 

experimental. 

b. Nivel de significancia.  

Se asume el nivel de 5%. 

c. Tipo de Prueba.  

Considerando la dirección de la hipótesis alternativa, el tipo de contraste 

será cola a la izquierda. 

d. Distribución de la Prueba 

Por el tamaño de la muestra n<26, y asumiendo que las puntuaciones se 

distribuyen normalmente, el tipo de prueba estadística pertinente es la “t” 

de Student para una muestra. 

𝐭 =
(𝐱̅  − 𝟏𝟎) 

𝐒
∗ √𝐧 

e. Diseño de prueba 

 Grados de libertad: Gl. =  n -1 = 26-1 =25 

 Valor de “t” de Student en tablas:  

 Para   = 0.05 se tiene tt =  -1,7 

 

 

 

 

tt= -1,71
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f. Cálculo del estadístico de prueba (tc) 

Estadísticos Grupo Experimental 

Media aritmética x ̅= 03 

Desviación estándar S = 2,3 

Tamaño de muestra n = 26 

 

tc =
(x̅  − 10)

S
∗ √n 

tc =
(3 − 10) 

2,3
∗ √26 

tc = −15,5 

Regla de decisión: 

Si    tc     ≤   tt   :  Se rechaza la  H1 

Si    tc    >   tt   :  Se acepta la  H0 

 

g. Decisión y conclusión 

Cómo el valor de “tc” calculado (-15,5) es menor al valor crítico de (tt =-

1,7081), se decide rechazar la hipótesis nula (H0) y en consecuencia se 

acepta la hipótesis alterna (H1). 

Se concluye, con un nivel de confianza del 95%, que el nivel del 

logro de la resolución de problemas de adición y sustracción en los 

estudiantes del grupo experimental antes de aplicar las actividades lúdicas 

“Solumática” se encuentra en inicio. 
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4.2.3. Análisis estadístico descriptivo después de la aplicación de la 

experiencia 

4.2.3.1. Resultados de la prueba de salida en el grupo control 

Tabla 12 

Resultados del nivel de la resolución de problemas de adición y 

sustracción, de la prueba de salida 

 Nivel de logro I F % 

Logro destacado 

Logro esperado 

Proceso 

Inicio 

(18-20) 

(15-17) 

(11-14) 

(0-10) 

0 

6 

15 

00 

0% 

29% 

71% 

0% 

Total 21 100% 

Fuente: Datos obtenidos de la guía de observación.  

Nota: Nivel de resolución de problemas de adición y sustracción.   

Figura 8 

Nivel de la resolución de problemas de adición y sustracción, de la prueba 

de salida.  

 

 

 

 

 

Fuente: Datos obtenidos de la prueba. 

Nota: Nivel de resolución de problemas de adición y sustracción.   
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Interpretación:  

En la tabla 12 y figura 8 se presentan los resultados del nivel de la 

resolución de problemas de adición y sustracción de los estudiantes del 

segundo grado “D” de la Institución Educativa “Don José de San Martin” 

donde se observa el después de la aplicación de la prueba de salida. 

 

Los estudiantes del segundo grado “D” se encuentran con un 29% en el 

nivel de logro esperado, así mismo el 71% se ubica en el nivel de proceso, 

mientras ninguno de los estudiantes se encuentra en el logro destacado ni 

en el nivel de inicio.  

 

En conclusión, los estudiantes del segundo grado “D” logran el nivel de 

logro esperado la cual determina del rango (15-17) así mismo el nivel de 

proceso la cual determina del rango (11-14) siendo la nota mayor de 17 en 

la resolución de problemas de adición y sustracción en la competencia 

resuelve problemas de cantidad del área de Matemática.  
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4.2.3.2. Resultados de la prueba de salida en el grupo experimental 

Tabla 13 

Resultados de la resolución de problemas de adición y sustracción, 

después de aplicar las actividades lúdicas “Solumática”  

 Nivel de logro I F % 

Logro destacado 

Logro esperado 

Proceso 

Inicio 

(18-20) 

(15-17) 

(11-14) 

(0-10) 

20 

6 

00 

00 

77% 

23% 

0% 

0% 

Total 26 100% 

 Fuente: datos obtenidos de la prueba.  

Nota: nivel de resolución de problemas de adición y sustracción.   

Figura 9 

 

Nivel de la resolución de problemas de adición y sustracción, después de 

aplicar las actividades lúdicas Solumática”  

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.  

Nota: Nivel de resolución de problemas de adición y sustracción.   
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Interpretación:  

En la tabla 13 y figura 9 se presentan los resultados del nivel de la 

resolución de problemas de adición y sustracción de los estudiantes del 

segundo grado “C” de la Institución Educativa “Don José de San Martin” 

donde se observa el después de la aplicación de las actividades lúdicas 

“Solumática” del grupo experimental. 

 

Se observa en la tabla que el 77% de estudiantes del segundo grado “C” se 

encuentran en el nivel destacado, mientras el 23% se ubica en el nivel de 

logro esperado, así mismo ningún estudiante está en el nivel de inicio y 

proceso.  

 

Se deduce que los estudiantes del segundo grado “C” alcanzan al nivel de 

logro destacado (18-20) y logro esperado (15-17) la cual se determina 

siendo la nota menor 15 en la resolución de problemas de adición y 

sustracción después de la aplicación de las actividades lúdicas 

“Solumática”. 
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4.2.3.3. Resultados de la prueba de salida por dimensión en el grupo 

experimental 

Tabla 14 

Resultados de las dimensiones, después de aplicar las actividades lúdicas 

“Solumática”. 

 

COMBINACIÓN COMPARACIÓN CAMBIO IGUALACIÓN 

dimensión 1 dimensión 2 dimensión 3 dimensión 4 

19 18 19 18 

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.  

Nota: Nivel de resolución de problemas de adición y sustracción.   

 

Figura 10 

Nivel de las dimensiones de la resolución de problemas de adición y 

sustracción, después de aplicar las actividades lúdicas “Solumática”  

   

 

 

 

 

 

  

 

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.  

Nota: Nivel de resolución de problemas de adición y sustracción.   

17.4

17.6

17.8

18

18.2

18.4

18.6

18.8

19

Dimención

1

Dimención

2

Dimención

3

Dimención

4

19

18

19

18

P
ro

m
ed

io

Resolución de problemas de adición y sustracción

Combinación

Comparación

Cambio

Igualación.



92 

 

Interpretación: 

En la tabla 14 y figura 10 se observan los resultados de las dimensiones 

del nivel de la resolución de problemas de adición y sustracción de los 

estudiantes del segundo grado “C” de la Institución Educativa “Don José 

de San Martin” después de aplicar las actividades lúdicas “Solumática”. 

 

Se compara lo siguiente, para la primera dimensión el promedio es de 19 

en donde detalla la resolución de problemas de combinación, la segunda 

dimensión que tarta sobre problemas comparación el promedio es 18, la 

tercera dimensión promedia de 19 siendo problemas de cambio y 

finalmente la cuarta dimensión obtiene un promedio de 18 respecto a 

problemas de igualación. 

 

Se deduce que los estudiantes del segundo grado “C” se encuentran en el 

nivel de logro destacado y el nivel de logro esperado en la resolución de 

problemas de adición y sustracción después de la aplicación de las 

actividades lúdicas “Solumática” por lo que quiere decir que ha mejorado 

el nivel del desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad 

del área de Matemática.  

 

 



93 

 

4.2.3.4. Medidas estadísticas descriptivas de la prueba de salida en el grupo 

control 

Tabla 15 

Resultado de las medidas estadísticas descriptivas del nivel de la 

resolución de problemas de adición y sustracción. 

Indicadores Estadístico Valor 

Promedio X 14 

Desviación estándar S 1,6 

Muestra N 21 

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.  

Nota: Nivel de resolución de problemas de adición y sustracción.   

 

 Figura 11  

Resultado de las medidas estadísticas descriptivas del nivel de la 

resolución de problemas de adición y sustracción. 

  

 

 

 

 

 

 

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.  

Nota: Nivel de resolución de problemas de adición y sustracción.   
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Interpretacion:  

En la tabla 15 y figura 11, se presentan el promedio y la desviación 

estándar de las puntuaciones del nivel de logro de la resolución de 

problemas de adición y sustracción en los estudiantes del segundo grado 

de la sección “D” de la Institución Educativa “Don José de San Martin” en 

la prueba de salida.  

 

Se observa que el promedio de los estudiantes es de 14 con una desviación 

estándar de 1,6 por lo tanto es homogénea, ya que está dentro del rango 

establecido. 

 

En conclusión, se demuestra que en una mayoría los estudiantes están en 

el nivel de proceso con un promedio de 14; por lo que se encuentra en el 

rango (11-14), en cuanto a la desviación estándar es 1,6 en relación al nivel 

de la resolución de problemas de adición y sustracción. 
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4.2.3.5. Medidas estadísticas descriptivas de la prueba de salida en el grupo 

experimental 

Tabla 16 

Resultado de las medidas estadísticas descriptivas del nivel de la 

resolución de problemas de adición y sustracción. 

Indicadores Estadístico Valor 

Promedio X 19 

Desviación estándar S 1,2 

Muestra N 26 

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.  

Nota: Nivel de resolución de problemas de adición y sustracción.   

 Figura 12 

Resultado de las medidas estadísticas descriptivas del nivel de la 

resolución de problemas de adición y sustracción. 

 

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.  

Nota: Nivel de resolución de problemas de adición y sustracción.  
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Interpretación: 

En la tabla 16 y figura 12, se presentan el promedio y la desviación 

estándar de las puntuaciones de la prueba de salida sobre el nivel de logro 

de la resolución de problemas de adición y sustracción en los estudiantes 

del segundo grado de la sección “C” de la Institución Educativa “Don José 

de San Martin” después de aplicar las actividades lúdicas “Solumática”. 

 

El promedio de los estudiantes de segundo grado “C” es de 19 mientras 

con una desviación estándar 1,2 por lo que se expresa que es heterogéneo. 

 

En conclusión, la aplicación de las actividades lúdicas “Solumática” ha 

sido de gran ayuda puesto que los estudiantes se ubican en el nivel de logro 

destacado debido que elevó el nivel en la resolución de problemas de 

adición y sustracción, con un promedio de 19 y la desviación estándar de 

1,2. 
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4.2.3.6. Resumen comparativo de las medidas estadísticas descriptivas de las 

calificaciones obtenidas en la prueba de salida en los estudiantes del 

grupo de control y grupo experimental 

Tabla 17 

 Nivel de la resolución de problemas de adición y sustracción después de 

la aplicación de las actividades lúdicas “Solumática” 

 

Fuente: datos obtenidos de la prueba.  

Nota: nivel de resolución de problemas de adición y sustracción.  

 Figura 13 

Nivel de la resolución de problemas de adición y sustracción antes de la 

aplicación de las actividades lúdicas “Solumática”  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.  

Nota: Nivel de resolución de problemas de adición y sustracción.  
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Interpretación: 

En la tabla 17 y figura 13 se observan la comparación de los resultados de 

la prueba de entrada del grupo experimental y del grupo control con 

respecto al nivel de logro de la resolución de problemas de adición y 

sustracción del segundo grado “C y D” de la Institución Educativa “Don 

José de San Martin” después de la aplicación de las actividades lúdicas 

“Solumática”. 

 

Se observa que el 29% de estudiantes están en el nivel de logro esperado, 

mientras que el 71% en el nivel de proceso, así mismo ningún estudiante 

se encuentra en el nivel de logro destacado e inicio ante ello se da atender 

que los estudiantes del grupo control alcanzaron el nivel de logro esperado 

y proceso en la prueba de salida;  sin embargo el grupo experimental se 

determina en lo siguiente, el 77% de estudiantes logran el nivel de logro 

destacado, el  23% en el nivel de logro esperado de tal forma ningún 

estudiante se encuentra en el nivel de proceso e inicio, en tanto se ha 

logrado el nivel de logro destacado y logro esperado ya que se aplicó las 

actividades lúdicas “Solumática” 

 

Se concluye que los estudiantes del segundo grado “C” están en el nivel 

de logro destacado en 77% de estudiantes del grupo experimental, en tanto 

el segundo grado “D” han alcanzado el nivel de logro proceso un 71% del 



99 

 

grupo control después de la aplicación de las actividades lúdicas 

“Solumática” siendo superior al grupo control. 

Tabla 18 

Resultado de las medidas estadísticas descriptivas del nivel de la 

resolución de problemas de adición y sustracción de la prueba de entrada 

del grupo control y experimental. 

Estadísticos Grupo control  Grupo experimental 

Promedio = 14 = 19 

Desviación estándar  S = 1,6 S = 1,2 

Tamaño de muestra 𝑛  = 21 𝑛= 26 

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.  

Nota: Nivel de resolución de problemas de adición y sustracción.   

Figura 14 

Resultado de las medidas estadísticas descriptivas del nivel de la 

resolución de problemas de adición y sustracción de la prueba de entrada 

del grupo control y experimental.  

 

 

 

 

 

 

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.  

Nota: Nivel de resolución de problemas de adición y sustracción.   
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Interpretación:  

En la tabla 18 y figura 14 se presentan los resultados del promedio y 

desviación estándar del grupo experimental y grupo control con respecto 

resolución de problemas de adición y sustracción de los estudiantes del 

segundo grado “C y D” de la Institución Educativa “Don José de San 

Martin” después de la aplicación de las actividades lúdicas “Solumática”. 

 

El promedio del grupo experimental es 19 ubicándose en el nivel de logro 

destacado (18-20) después de aplicar las actividades lúdicas “Solumática” 

y con una desviación estándar de 1,2 puntos; mientras el grupo control con 

un promedio de 14 alcanzando el nivel de proceso (11-14) y la desviación 

estándar de 1,6 puntos. 

 

En conclusión, los estudiantes del segundo grado “C” alcanza el promedio 

de 19 por lo que es superior al promedio de 14 de la sección “D” debido a 

que siendo el grupo experimental la sección “C” se aplicó la metodología 

y elevó el nivel en la resolución de problemas de adición y sustracción. 
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4.2.4. Análisis estadístico inferencial de los resultados de la prueba de salida 

4.2.4.1. Prueba estadística del estado final del grupo de control y experimental 

después de la aplicación de la experiencia 

El nivel del desarrollo de la resolución de problemas de adición y 

sustracción, en el grupo experimental se encuentra en el nivel de logro 

destacado y es superior al grupo control después de la aplicación de las 

actividades lúdicas “Solumática” en los estudiantes del grupo control y 

experimental del segundo grado de Educación Primaria de la I.E. E. “Don 

José de San Martin” de Tacna, 2022. 

a. Formulación de Hipótesis Estadística 

 

Hipótesis nula 

 Ho: La aplicación de las actividades lúdicas “Solumática” no permite 

alcanzar el desarrollo del nivel de logro destacado de la resolución de 

problemas de adición y sustracción en los estudiantes del grupo 

experimental respecto al grupo control. 

 

Hipótesis alternativa  

H1: La aplicación de las actividades lúdicas “Solumática” permite alcanzar 

el desarrollo del nivel de logro destacado de la resolución de problemas de 

adición y sustracción en los estudiantes del grupo experimental respecto al 

grupo control. 

b. Nivel de significancia.  

Se asume el nivel de 5% 
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c. Tipo de Prueba.  

Considerando la dirección de la hipótesis alternativa, el tipo de contraste 

será cola a la derecha. 

d. Distribución de la Prueba 

Asumiendo que las puntuaciones se distribuyen normalmente, el tipo de 

prueba estadística pertinente es la “t” de Student para dos muestras 

independientes diferentes. 

𝒕 =
𝒙̅𝑮𝑬 − 𝒙̅𝑮𝑪 

√(𝒏 − 𝟏)𝑺𝟐 + (𝒎 − 𝟏)𝑺𝟐

𝒏 + 𝒎 − 𝟐
√𝟏

𝒏 +
𝟏
𝒎

 

e.  Diseño de prueba 

 Grados de libertad: Gl. =  26 + 21-2= 45 

 Valor de “t” de Student en tablas:  

 Para   = 0.05 se tiene tt =  1.68  

 

 

 

 

 

f. Cálculo del estadístico de prueba (tc) 

Estadísticos Grupo Experimental Grupo Control 

Media aritmética 𝑥̅  = 19 𝑥̅ = 14 

Desviación estándar S  = 1,2 S  = 1,6 

Tamaño de muestra n  = 26 m = 21 

 

tt = 1.68 
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𝒕 =
𝒙̅𝑮𝑬 − 𝒙̅𝑮𝑪 

√(𝒏 − 𝟏)𝑺𝟐 + (𝒎 − 𝟏)𝑺𝟐

𝒏 + 𝒎 − 𝟐
√𝟏

𝒏 +
𝟏
𝒎

 

𝒕 =
𝟏𝟗−𝟏𝟒

√(𝟐𝟔−𝟏)𝟏.𝟐𝟐+(𝟐𝟏−𝟏)𝟏.𝟔𝟐

𝟐𝟔+𝟐𝟏−𝟐
√

𝟏

𝟐𝟔
+

𝟏

𝟐𝟏

= 1,94 

 

Regla de decisión: 

   Si              tc     ≥   tt   :  Se rechaza la H0 

   Si               tc    <   tt   :  Se acepta la H1 

 

g. Decisión y conclusión 

Cómo el valor de “tc” calculado (1,07) es mayor al valor crítico de (tt 

=1,68), se decide rechazar la hipótesis nula (H0) y en consecuencia se 

acepta la hipótesis alterna (H1). 

 

Se concluye, con un nivel de confianza del 95%, que la aplicación de 

las actividades lúdicas “Solumática” permite alcanzar el logro de la 

resolución de problemas de adición y sustracción, de los estudiantes del 

grupo experimental, respecto al grupo control. 

 

 

 

 

 

 



104 

 

4.2.4.2. Prueba estadística de la hipótesis general 

La aplicación de las actividades lúdicas “Solumática” eleva el nivel de 

inicio al logro destacado de la resolución de problemas de adición y 

sustracción en los estudiantes del grupo experimental del segundo grado 

de Educación Primaria de la I.E.E. N°42088 “Don José de San Martin” de 

Tacna, 2022. 

a. Formulación de Hipótesis Estadística 

Hipótesis nula 

Ho: La aplicación de las actividades lúdicas “Solumática” no logra 

desarrollar satisfactoriamente el nivel de logro destacado de la resolución 

de problemas de adición y sustracción en los estudiantes del grupo 

experimental. 

Hipótesis alternativa  

H1: La aplicación de las actividades lúdicas “Solumática” logra desarrollar 

satisfactoriamente el nivel de logro destacado de la resolución de 

problemas de adición y sustracción en los estudiantes del grupo 

experimental. 

b. Nivel de significancia.  

 Se asume el nivel de 5%. 

c. Tipo de Prueba.  

Considerando la dirección de la hipótesis alternativa, el tipo de contraste 

será cola a la derecha. 
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d. Distribución de la Prueba 

Asumiendo que las puntuaciones se distribuyen normalmente, el tipo de 

prueba estadística pertinente es la “t” de Student para dos muestras 

independientes diferentes. 

𝒕 =
𝒙̅𝒑𝒐𝒔 𝒕𝒆𝒔𝒕 − 𝒙̅𝒑𝒓𝒆 𝒕𝒆𝒔𝒕 

√𝑺𝟐
𝒑𝒐𝒔 𝒕𝒆𝒔𝒕 

𝒏 +
𝑺𝟐

𝒑𝒓𝒆 𝒕𝒆𝒔𝒕

𝒏

 

e. Diseño de prueba 

 Grados de libertad: Gl. = 26 + 21-2=45 

 Valor de “t” de Student en tablas:  

 Para   = 0.05 se tiene tt =  1.68   

 

 

 

 

                               tt= 1.68 

f. Cálculo del estadístico de prueba (tc) 

Estadísticos 

Grupo 

Experimental:  

Pos Test 

Grupo 

Experimental:  

Pre test 

Media aritmética 𝑥̅  = 19 𝑥̅ = 03  

Desviación estándar S  = 1,2 S  = 2,3 

Tamaño de muestra n  = 26 n  = 26 

 

𝒕𝒄 =
𝒙̅𝒑𝒐𝒔 𝒕𝒆𝒔𝒕 − 𝒙̅𝒑𝒓𝒆 𝒕𝒆𝒔𝒕 

√𝑺𝟐
𝒑𝒐𝒔 𝒕𝒆𝒔𝒕 

𝒏
+

𝑺𝟐
𝒑𝒓𝒆 𝒕𝒆𝒔𝒕

𝒏
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𝒕𝒄 =
𝟏𝟗 − 𝟎𝟑

√𝟏. 𝟐𝟐

𝟐𝟔 +
𝟐. 𝟑𝟐

𝟐𝟔

= 𝟑𝟏, 𝟒 

 

Regla de decisión: 

  Si              tc     ≥   tt   :  Se rechaza la Ho 

  Si               tc    <   tt   :  Se acepta la H1 

 

g. Decisión y conclusión 

Cómo el valor de “tc” calculado (31,4) es mayor al valor crítico de (tt 

=1,68), se decide rechazar la hipótesis nula (H0) y en consecuencia se 

acepta la hipótesis alterna (H1). 

 

Se concluye, con un nivel de confianza del 95%, que la aplicación 

de las actividades lúdicas “Solumática” logra satisfactoriamente el nivel 

de logro destacado en el grupo experimental en la resolución de problemas 

de adición y sustracción en los estudiantes de la I.E.E. N° 42088 “Don José 

de San Martin”  
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4.3. Verificación de hipótesis 

4.3.1. Verificación de la Hipótesis Específica (a) 

El nivel del desarrollo de la resolución de problemas de adición y 

sustracción, se encuentra en el nivel de inicio, antes de aplicar las 

actividades lúdicas “Solumática” en los estudiantes del grupo control y 

experimental del segundo grado de Educación Primaria de la I.E.E. N° 

42088 “Don José de San Martin” de Tacna, 2022. 

 

 Los resultados de las tablas 5 y 6, muestran que en la prueba de entrada; 

el 100 % del grupo control y el 100% del grupo experimental se encuentran 

en nivel de inicio. Asimismo, en las tablas 8 y 9 los promedios encontrados 

en el grupo control es de 04 y el grupo experimental es 03 que son menores 

a 10 por lo que se ubica en el nivel de inicio. 

 

Respecto de los valores de la desviación estándar ambos grupos muestran 

una homogeneidad en las dos medidas estadísticas, presentando 

dificultades en el desarrollo de la resolución de problemas de adición y 

sustracción.  

 

Por significatividad a los resultados del análisis estadístico descriptivo, se 

demuestra con la prueba estadística t de Student que el nivel de desarrollo 

de la resolución de problemas de adición y sustracción, se encuentra en 

inicio con un nivel de confianza del 95%, considerando que los valores 
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calculados de t de Student para el grupo control es -1,72 y para el grupo 

experimental es -1,71, por lo tanto, se ubican fuera de la zona de aceptación 

de la hipótesis nula.  

 

Por lo tanto, queda verificada la hipótesis de la investigación. 

 

4.3.2. Verificación de la Hipótesis Específica (b) 

 

El nivel del desarrollo de la resolución de problemas de adición y 

sustracción, se encuentran en el nivel de logro destacado y es superior al 

grupo control después de la aplicación de las actividades lúdicas 

“Solumática” en los estudiantes del segundo grado de Educación Primaria 

de la I.E.E. N°42088 “Don José de San Martin” de Tacna, 2022.  

 

Los resultados de las tablas 12 y 13, muestran que el 71% de estudiantes 

del grupo control se encuentra en nivel de proceso, el 29% en el nivel 

destacado y ninguno de los estudiantes en los niveles de logro destacado, 

e inicio; en cambio en el grupo experimental, se encuentra en nivel de logro 

de logro destacado el 77 %, el 23% en el nivel de logro esperado y 

finalmente ningún estudiante se ubica en el nivel de inicio y proceso. En 

las tablas 15 y 16 los promedios encontrados en los estudiantes el grupo 

control es 14 y el grupo experimental es 19, habiendo diferencias por el 

efecto de las actividades lúdicas “Solumática”. 
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Respecto a los valores de la desviación estándar del grupo control es de 

1,6 por lo que muestran características más homogéneo que los del grupo 

experimental siendo su desviación estándar 1,2.  

 

Dándole significatividad a los resultados del análisis estadístico 

descriptivo, se demuestra con la prueba estadística t de Student que la 

aplicación de las actividades lúdicas “Solumática” permite elevar el logro 

de la resolución de problemas de adición y sustracción en los estudiantes 

del grupo experimental, con respecto al grupo control, con un nivel de 

confianza del 95%; considerando que los valores calculados de t de 

Student 1,68 la cual se ubica fuera de la zona de aceptación de la hipótesis 

nula.  

Es así que queda verificada la hipótesis de la investigación. 

 

4.3.3. Verificación de Hipótesis General 

 

La aplicación de las actividades lúdicas “Solumática” eleva el nivel de 

inicio a logro destacado de la resolución de problemas de adición y 

sustracción en los estudiantes del grupo experimental del segundo grado 

de Educación Primaria de la I.E.E. N°42088 “Don José de San Martin” de 

Tacna, 2022. 

 

Los resultados de la tabla 6, muestran que los estudiantes del grupo 

experimental 100 % se ubican en el nivel de inicio en la prueba de entrada, 
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en tanto que en la prueba de salida logró el nivel de logro destacado en un 

77% integrado por 20 estudiantes mientras que el resto se ubica en el logro 

esperado en un 23% por 6 estudiantes, de manera que la totalidad de 

estudiantes es de 26. Así mismo, en la tabla 13 se evidencia el progreso de los 

estudiantes del grupo experimental con la aplicación de las actividades 

lúdicas “Solumática” al iniciar con un promedio de 03 en la prueba de entrada, 

frente a un 19 en la prueba de salida. 

 

Considerando los resultados de las desviaciones estándar de las pruebas de 

entrada y salida (2,3 y 1.2) se observa que la dispersión de los aprendizajes 

se acercarse al valor de la media aritmética. 

 

Dándole significatividad a los resultados del análisis estadístico 

descriptivo, se demuestra que el grupo experimental ha logrado el nivel de 

logro destacado en la resolución de problemas de adición y sustracción, 

con un nivel de confianza del 95%, considerando el valor calculado de t de 

Student (1,71) que se encuentra fuera de la zona de aceptación de la 

hipótesis nula. 

En tanto, queda verificada general de la investigación 
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CONCLUSIONES 

 

PRIMERO. El efecto de las actividades lúdicas “Solumática” eleva el nivel 

de desarrollo de la resolución de problemas de adición y sustracción en los 

estudiantes del grupo experimental del segundo grado de Educación 

Primaria de la I.E.E. N°42088 “Don José de San Martin”, evidenciándose 

que los estudiantes alcanzan a elevar la resolución de problemas de 

comparación, cambio, igualación y combinación, siendo la tc. es 31,4.   

 

SEGUNDO. El nivel de desarrollo de la resolución de problemas de 

adición y sustracción, antes de aplicar las actividades lúdicas “Solumática” 

se ubicaban en el nivel de inicio los estudiantes del grupo control y 

experimental del segundo grado de Educación Primaria de la I.E.E. 

N°42088 “Don José de San Martin” con una tc-7,64 para el grupo control 

y del grupo experimenta la tc es -15,5.  

 

TERCERO. El nivel de desarrollo de la resolución de problemas de 

adición y sustracción, después de aplicar las actividades lúdicas 

“Solumática” se encuentran en el nivel de logro destacado los estudiantes 

del grupo experimental del segundo grado de Educación Primaria de la 

I.E.E.  N°42088 Don José de San Martin” y es superior al grupo control 

con una tc. de 1,94. 
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