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Resumen: En este trabajo se analizé el impacto de las estrategias IUdicas en el aprendizaje de los conceptos de
conjuntos en estudiantes del nivel inicial. El estudio fue aplicado, con disefio cuasi experimental y enfoque causal-
explicativo, utilizando un muestreo censal de 19 estudiantes. La intervencion contempld la aplicacion de diversas
estrategias ludicas, entre las que destacaron los juegos de clasificacion de objetos, los diagramas de Venn
interactivos, los juegos de roles y las competencias grupales con retos. Los resultados mostraron mejoras
significativas en todas las dimensiones evaluadas, con un incremento promedio del 39% en los niveles de logro y un
impacto positivo directo, sustentado en un coeficiente de determinacion R? de 0,518. Se afirma que las estrategias
lidicas no solo favorecieron la adquisicion de conocimientos matematicos, sino que también contribuyeron al
desarrollo de habilidades socioemocionales, fortaleciendo la motivacion, la participacion y la disposicion positiva
hacia los procesos de aprendizaje.

Palabras clave: ludificacion, estrategias de aprendizaje, teoria de conjuntos.

Impact of playful strategies on group learning in early childhood education

Abstract.- This study analyzed the impact of playful strategies on learning set theory concepts among early
childhood education students. The research employed an applied methodology with a quasi-experimental design
and causal-explanatory approach, utilizing census sampling of 19 students. The intervention involved
implementing various playful strategies, including object classification games, interactive Venn diagrams, role-
playing activities, and group competitions with challenges. Results demonstrated significant improvements across
all evaluated dimensions, with an average increase of 39% in achievement levels and a direct positive impact,
supported by a coefficient of determination R2 of 0.518. The findings confirm that playful strategies not only
facilitated mathematical knowledge acquisition but also contributed to the development of socioemotional skills,
strengthening motivation, participation, and positive attitudes toward learning processes.

Keywords: gamification, learning strategies, set theory.
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I. INTRODUCCION

La educacion en la primera infancia constituye la base fundamental para el desarrollo cognitivo, emocional
y social de los individuos, siendo determinante en la formacion de competencias esenciales que perduraran
alolargo de lavida [1]. En este contexto, la ensefianza de las matematicas, particularmente en el nivel inicial,
desempefia un papel crucial al fomentar el razonamiento logico, la capacidad de analisis y la resolucion de
problemas, habilidades indispensables en un mundo cada vez mas complejo y demandante. Sin embargo, a
pesar de su relevancia, la ensefianza de conceptos matematicos, como los conjuntos, continda
representando un desafio significativo, debido a la baja motivacion de los estudiantes y la limitada
efectividad de los métodos tradicionales.

En paises como Japon y Singapur, reconocidos por sus altos estandares educativos [3], la ensefianza de las
matematicas en los niveles iniciales se ha centrado en metodologias innovadoras que priorizan el
aprendizaje activo y significativo. En estos contextos, se implementan estrategias IUdicas integradas al
curriculo formal, donde los juegos matematicos, los desafios practicos y las actividades manipulativas
permiten a los nifios desarrollar el pensamiento logico y la resolucion de problemas desde edades
tempranas. Ademas, la cultura educativa de estos paises enfatiza la perseverancia, la disciplina y la
curiosidad intelectual, factores que han contribuido significativamente a los resultados destacados en
evaluaciones internacionales como PISA.

De igual manera, en Estados Unidos y diversos paises europeos como Finlandia y Paises Bajos, se
promueven entornos de aprendizaje flexibles que estimulan la exploracion y la creatividad en la adquisicion
de conceptos matematicos [3], [4]. La implementacion de enfoques como el Aprendizaje Basado en Juegos
(Game-Based Learning) y la Gamificacion Educativa ha demostrado ser eficaz para mejorar la motivacion y la
retencion de conocimientos en los estudiantes de educacion inicial [5]. Estas estrategias no solo fortalecen
las habilidades matematicas, sino que también fomentan el trabajo colaborativo, la toma de decisiones y la
capacidad de aplicar los aprendizajes en situaciones cotidianas.

En contraste, la realidad de los paises de América Latina se caracteriza por desafios estructurales que
limitan la implementacion de metodologias innovadoras en la educacion inicial. Factores como la falta de
recursos pedagogicos, la sobrecarga de contenidos tradicionales, y la escasa capacitacion docente en
estrategias IUdicas dificultan la adopcion de enfoques que promuevan un aprendizaje mas activo y
significativo [6]. Aunque se han registrado avances en politicas educativas, persisten brechas importantes en
la formacion matemadtica de los estudiantes, evidenciadas en bajos resultados en pruebas internacionales, lo
que resalta la necesidad urgente de fortalecer las practicas pedagdgicas mediante la integracion de
estrategias IUdicas que contribuyan a mejorar la comprensién de conceptos fundamentales desde las
primeras etapas de la educacion.

La falta de estrategias didacticas innovadoras que logren captar la atencion de los nifios y faciliten la
comprensiéon de conceptos abstractos ha dado lugar a niveles preocupantes de desinterés, baja retencion
de conocimientos y dificultades en la aplicacién practica de los contenidos aprendidos [7]. Esta problematica
no solo afecta el rendimiento académico, sino que también limita el desarrollo de habilidades logicas
fundamentales en los estudiantes, impidiendo la formacién de bases solidas para aprendizajes futuros
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Ante esta situacion, surge la necesidad de incorporar enfoques pedagogicos alternativos que permitan
transformar las experiencias de aprendizaje en procesos mas dinamicos [8], interactivos y significativos.
Entre estas propuestas, las estrategias Iddicas matematicas han cobrado relevancia al demostrar su
capacidad para mejorar la motivacion [9], facilitar la comprension de conceptos abstractos y promover un
aprendizaje mas profundo y duradero. El juego, como herramienta pedagdgica, no solo estimula el interés y
la participacion activa de los estudiantes, sino que también favorece el desarrollo de habilidades cognitivas,
sociales y emocionales en un ambiente de aprendizaje positivo.

Bajo este contexto, la presente investigacion se orientd a analizar el impacto de las estrategias ludicas en la
mejora del aprendizaje de los conjuntos matematicos en estudiantes del nivel inicial, evaluando la efectividad
de estas metodologias innovadoras frente a los enfoques tradicionales. A través de un disefio cuasi
experimental y un riguroso analisis estadistico, se aportd evidencia empirica que permitié fundamentar la
implementacion de estas estrategias en entornos educativos, contribuyendo asi a la mejora de la calidad del
aprendizaje en los primeros afios de formacion escolar.

Il. DESARROLLO

El uso de estrategias ludicas en la ensefianza de las matemadticas ha sido ampliamente estudiado en
diversos contextos educativos a nivel internacional. Investigaciones realizadas en paises como Japon vy
Singapur han demostrado que estas estrategias permiten mejorar la retencion de conceptos matematicos y
facilitan la aplicacion de conocimientos en situaciones reales [10]. Estos han logrado la integracion de
actividades ludicas al curriculo escolar y han podido verificar la forma en que estas estrategias han
contribuido a fortalecer la comprensién de conceptos abstractos desde la educacién inicial, enfocandose en
el desarrollo del pensamiento logico y la resolucion de problemas a través de experiencias practicas y
motivadoras [1], [2].

Por su parte, en Estados Unidos, el uso de la gamificacion educativa y el aprendizaje basado en juegos
(Game-Based Learning) ha mostrado resultados positivos en la motivacion y rendimiento académico de los
estudiantes [3]. Estudios recientes resaltan que los juegos didacticos no solo mejoran la comprension de
conceptos matematicos, sino que también promueven el desarrollo de habilidades sociales y cognitivas. En
Finlandia y Paises Bajos, sistemas educativos reconocidos por su enfoque innovador, las estrategias Iudicas
son consideradas componentes esenciales para garantizar un aprendizaje activo y significativo en la
educacion inicial [4].

Sin embargo, en Latinoamérica persisten desafios importantes en la implementacion de estas
metodologias. A pesar de algunos avances en la modernizacion de los curriculos, factores como la falta de
recursos pedagogicos [11], la escasa capacitacion docente en metodologias activas y las limitaciones en la
infraestructura educativa dificultan su aplicacion efectiva [5]. Investigaciones recientes evidencian que los
estudiantes de la region presentan dificultades en la comprension de conceptos matematicos basicos, lo que
resalta la necesidad de fortalecer las practicas pedagdgicas mediante la integracion de estrategias ludicas
desde las etapas iniciales.

A. Fundamentacion Tedrica

La aplicacion de estrategias Iudicas en el aprendizaje de las matematicas se fundamenta en diversas
teorfas educativas. Jean Piaget [5], a través de su teoria del desarrollo cognitivo, plantea que el aprendizaje
en los nifios ocurre de forma mas efectiva mediante la interacciéon activa con el entorno [6]. En la etapa
preoperacional, correspondiente a la educacion inicial, los nifios exploran y construyen conocimientos a
través de la manipulacion de objetos y situaciones concretas, lo que justifica el uso de juegos como
herramienta para la comprension de conceptos matematicos.

Tamayo J. et al. Impacto de estrategias ludicas en el aprendizaje de conjuntos en educacidn inicial

50



ISSI\[-E: 2697-3650 Revista Minerva
PERIODO: MAYO-AGOSTO 2025 Vol.6, Nimero 17, (pp. 48-59)

Por su parte, Lev Vygotsky enfatiza en su teorfa sociocultural la importancia de la interaccién social y la
mediacion en el aprendizaje [7]. El concepto de la zona de desarrollo préximo (ZDP) sugiere que los nifios
pueden alcanzar niveles superiores de comprension con la gufa de adultos o compafieros mas
experimentados, lo que respalda la implementacion de actividades ludicas colaborativas en el aula.
Asimismo, la teorfa de las inteligencias multiples de Howard Gardner reconoce que los nifios poseen
diferentes tipos de inteligencia, como la logico-matematica, la interpersonal y la kinestésica, que pueden ser
estimuladas a través de estrategias IUdicas variadas [8]-[15]. Esta diversidad de inteligencias resalta la
necesidad de utilizar enfoques pedagégicos que atiendan las particularidades de cada estudiante,
permitiendo desarrollar habilidades matematicas de forma creativa y significativa [12].

En el ambito del aprendizaje de los conjuntos matematicos, las estrategias ludicas favorecen la
construccion de conceptos a partir de experiencias practicas, facilitando la comprension de operaciones
como la unién, interseccién y diferencia de conjuntos [9], [12], [13]. Esta metodologia no solo mejora la
retencion de conocimientos, sino que también fortalece la capacidad de aplicar los conceptos en situaciones
cotidianas [14], contribuyendo al desarrollo de un pensamiento Iégico y analitico desde las primeras etapas
de la formacion educativa.

B. La ludificacion

La ludificacién, también conocida como gamificacion, se ha consolidado como una estrategia pedagdgica
innovadora que incorpora elementos propios de los juegos en contextos educativos, con el objetivo de
incrementar la motivacion, el compromiso y la participacion activa de los estudiantes [15], [10]. Esta
metodologia se basa en teorias del aprendizaje motivacional, como la Teorfa de la Autodeterminacion de
Deci y Ryan, la cual destaca la importancia de satisfacer las necesidades de competencia, autonomia y
relaciéon social para lograr un aprendizaje significativo. En este sentido, la ludificaciéon permite crear entornos
de aprendizaje estimulantes donde los estudiantes se sienten desafiados y reconocidos, facilitando asf la
adquisicion y retencion de conocimientos, especialmente en areas tradicionalmente consideradas
abstractas, como las matematicas [16].

Desde el ambito educativo, la ludificacion se implementa a través de la incorporacién de mecanicas propias
de los juegos, tales como niveles de dificultad progresivos, recompensas, insignias, puntos vy
retroalimentacién inmediata, que transforman las actividades académicas en experiencias dindmicas vy
atractivas [11]. En la educacién inicial, estas estrategias resultan especialmente efectivas, ya que aprovechan
la curiosidad natural y la disposicién [Udica de los nifios para facilitar la comprensién de conceptos
matematicos complejos, como los conjuntos, mediante actividades practicas y recreativas. La aplicacion de la
ludificacion no solo promueve la mejora en el rendimiento académico, sino que también fortalece
habilidades socioemocionales, como la colaboracién, la tolerancia a la frustracién y la toma de decisiones,
contribuyendo al desarrollo integral del estudiante desde las primeras etapas de formacion.

I1l. METODOLOGIA

La presente investigacion fue de tipo aplicada, ya que buscd resolver un problema concreto relacionado
con la mejora del aprendizaje de conjuntos en estudiantes del nivel inicial mediante la implementacion de
estrategias ludicas. El disefio fue de caracter cuasi experimental, con enfoque causal-explicativo, lo que
permitié analizar el efecto de la variable independiente (estrategias lUdicas matematicas) sobre la variable
dependiente (aprendizaje de conjuntos). Debido a las caracteristicas del contexto y a la imposibilidad de
asignar aleatoriamente a los participantes, se trabajo con grupos intactos, permitiendo evaluar los resultados
antes y después de la intervencion.
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A. Poblacidn y muestra

La poblacion estuvo conformada por 19 estudiantes del nivel inicial de una institucion educativa en
Ecuador, correspondiente a un solo grupo de estudio. Dada la reducida cantidad de estudiantes, se opté por
aplicar un muestreo censal, es decir, se trabajo con la totalidad de la poblacion sin realizar procesos de
seleccion aleatoria.

Criterios de inclusion:
e Estudiantes matriculados oficialmente en la institucién educativa.
* Participacion regular en las actividades académicas.
e Autorizacion por parte de padres o tutores legales.

Criterios de exclusion:

e Estudiantes que no asistieron de forma regular a las actividades programadas.

e Falta de consentimiento informado de padres o tutores.

e |as estrategias ludicas implementadas incluyeron juegos de mesa adaptados, actividades de clasificacion
con materiales concretos, dinamicas grupales, uso de recursos digitales interactivos y elementos de
ludificacion como insignias y recompensas simbalicas.

B. Instrumentos de recoleccidn de datos
Se emplearon dos instrumentos principales:

Cuestionario de evaluacion de estrategias ludicas
Estructurado con 20 items distribuidos en tres dimensiones: interactividad, adaptabilidad y retencién del
conocimiento. Validado mediante V de Aiken, alcanzando un coeficiente de 0,85, lo que evidencia un alto
nivel de validez de contenido. La confiabilidad del cuestionario se determind con el coeficiente Alfa de
Cronbach, obteniendo un valor de 0,88, considerado como alto.

Prueba de rendimiento en aprendizaje de conjuntos
Se desarrolld una prueba de rendimiento validada por expertos, compuesta por 15 preguntas de opcion
multiple y ejercicios practicos de clasificacion y operaciones con conjuntos. Esta prueba se aplicd antes y
después de la intervencion para medir el progreso de los estudiantes.

C. Procedimiento de la Investigacion
La investigacion se desarrolld en tres fases:

Fase 1: Diagndstico
Se aplico la prueba de entrada para identificar el nivel inicial de conocimiento de los estudiantes en el tema
de conjuntos. Se realizd la encuesta para conocer las preferencias ludicas y estilos de aprendizaje de los
participantes.

Fase 2: Intervencion
Durante 8 semanas, se implementaron actividades Iudicas planificadas, con sesiones de 60 minutos, dos
veces por semana. Las actividades incluyeron juegos de clasificacion de objetos, construccion de diagramas
de Venn, retos grupales y ejercicios interactivos de aplicacion de los conceptos de union, interseccion y
diferencia de conjuntos. Se aplicaron técnicas de ludificacion, otorgando insignias digitales y recompensas
simbdlicas para incentivar la participacion activa.
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Fase 3: Evaluacion
Se aplicé la prueba de salida y el cuestionario de percepcion para evaluar la efectividad de las estrategias
ludicas implementadas. Los resultados se compararon con las pruebas de entrada para analizar el impacto
de la intervencion.

D. Andlisis de Datos

El procesamiento de los datos se realizd utilizando el software SPSS version 27. Se aplicé una Prueba de
normalidad de Kolmogorov-Smirnov para determinar la distribucion de los datos, ademas se aplicd una
prueba t de Student para muestras relacionadas, con el fin de evaluar las diferencias entre las pruebas
pretest y postest. También se realizd una prueba de correlacidon de Spearman para analizar la relaciéon entre
la implementacion de estrategias IUdicas y el aprendizaje de conjuntos. Por ultimo, se elabord un analisis de
regresion lineal para identificar la influencia de cada dimensién de las estrategias ludicas en los resultados
de aprendizaje. Para todos los casos, se considerd un nivel de significancia de p < 0,05 para todas las
pruebas estadisticas.

E. Consideraciones Eticas

La investigacién se desarrolld en estrictco cumplimiento de los principios éticos, garantizando la
confidencialidad de los datos y el respeto por los participantes. Se obtuvo el consentimiento informado de
los padres y tutores antes de iniciar la recoleccion de datos. Ademas, se asegurd que las actividades ludicas
propuestas no generaran estrés o incomodidad en los estudiantes, priorizando siempre su bienestar
emocional y cognitivo.

IV. RESULTADOS

Se realizo la prueba de rendimiento en dos ocasiones, antes (pretest) de la intervencion y luego (postest) de
esta, logrando los resultados que se presentan en la tabla 1. Se observé un incremento significativo en todas
las dimensiones evaluadas, destacandose la mejora en la aplicacion practica de los conceptos, con un
incremento del 35% respecto al pretest.

Tabla 1. Resultados de la evaluacion antes y después de la intervencion.

Dimension Evaluada Pretest (%) | Postest (%) | Diferencia (%)
Comprension conceptual 45 78 33
Habilidades de comparacion 38 70 32
Aplicacién practica de conceptos 40 75 35

Fuente: Elaboracidn propia con base en resultados de la investigacion.

Se pudo observar que las estrategias IUdicas implementadas no solo facilitaron la adquisicién de conceptos
(60%), sino que también promovieron un aprendizaje orientado a la aplicacién practica (68%), lo cual es
fundamental para la transferencia de conocimientos a contextos reales. Este comportamiento sugiere que
las actividades disefiadas no se limitaron a la transmision tedrica de contenidos, sino que estimularon
procesos cognitivos de mayor complejidad, como el razonamiento logico y la resolucién de problemas.
Ademas, la participacion activa de los estudiantes en dindmicas que requerian la manipulacién de objetos y
la toma de decisiones favorecid un aprendizaje mas profundo y significativo, alineado con las tendencias
pedagdgicas que priorizan el aprender haciendo.

Los resultados muestran una percepcion altamente positiva de las actividades lidicas implementadas (tabla
2), donde mas del 70% de los estudiantes afirmaron haber aprendido mejor a través de los juegos.
Adicionalmente, expresaron haber disfrutado las estrategias, lo que indica que el aprendizaje se logro a
través de momentos entretenidos para los participantes, haciendo que este se haga mas significativo.
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Tabla 2. Percepcion de los estudiantes sobre las estrategias Itdicas.

Aspectos Evaluados Totalmente de Acuerdo De Acuerdo En Desacuerdo
(%) (%) (%)

Las actividades fueron divertidas 68 32 0

Aprendi mejor con juegos 72 28 0

Me gustaria seguir aprendiendo 85 15 0

asi

Fuente: Resultados del cuestionario de percepcion.

Se observd ademas un incremento progresivo en los niveles de entusiasmo (Figura 2), alcanzando su
punto maximo en la sexta y séptima semana, coincidiendo con las actividades que incorporaron dindmicas
de competencia amistosa y recompensas simbolicas. El comportamiento observado refleja que la inclusion
de actividades con componentes motivacionales, como la competencia amistosa y las recompensas
simbdlicas, generd un efecto acumulativo en la participacion activa de los estudiantes. Este incremento
sostenido sugiere que, a medida que los estudiantes experimentaron vivencias de éxito y reconocimiento,
se fortaleci¢ su disposicién emocional hacia las sesiones, potenciando un clima de aula positivo. Ademas,
este fendmeno indica que las intervenciones ludicas no solo deben centrarse en la transmision de
contenidos, sino también en la gestion de factores emocionales que contribuyen al aprendizaje sostenido y

al desarrollo de actitudes favorables hacia los procesos educativos.

100¢
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B80F

70}

Nivel de Entusiasmo (%)

60

Semanas de Intervencidn
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Fig. 1. Entusiasmo reflejado en los estudiantes durante el tiempo de intervencion.

Al evaluar las diferentes estrategias, se encontraron los resultados de la tabla 3, donde se puede observar
que en todas las estrategias realizadas hubo un nivel de logro significativo, pudiendo afirmar que la
intervencion realizada tuvo una importante relevancia en el grupo de estudio analizado y que efectivamente

contribuye a las mejoras del aprendizaje.
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Tabla 3. Resultados de la efectividad de las estrategias ludicas.

e ) ) i Porcentaje de Nivel de Logro
Estrategia Ludica Aplicada Dimension Evaluada i
Mejora (%) Alto (%)
Juegos de clasificacion de Comprension conceptual 28 55
objetos
Diagramas de Venn Habilidades de comparacién 35 62
interactivos
Juegos de roles Aplicacion  practica de 42 70
matematicos conceptos
Competencias grupales con | Comprension y aplicacion 48 78
retos integrada

Fuente: Elaboracion propia con base en resultados postest y observaciones directas.

Estas estrategias combinaron elementos de competencia amistosa, colaboracién en equipo y la resolucion
de desafios matematicos, lo que fomentd tanto la comprensiéon conceptual como la aplicacion practica de los
conocimientos adquiridos.

En la tabla 4 se presentan los resultados sobre la aplicacion de la teorfa de conjuntos, se puede observar
un incremento significativo en la comprension de todos los conceptos evaluados. El mayor avance se registro
en la interseccion y diferencia de conjuntos, con un incremento del 40%, lo que indica que las actividades
practicas, especialmente aquellas que utilizaron diagramas de Venn interactivos y juegos de roles, facilitaron
la comprension visual y conceptual de estas operaciones. El concepto de complemento de un conjunto,
aunque mostro un incremento del 37%, sigue siendo el mas complejo para los estudiantes, sugiriendo la
necesidad de fortalecer futuras intervenciones con actividades mas focalizadas en este concepto.

Tabla 4. Resultados sobre la aplicacion de la teorfa de conjuntos.

Concepto de la Teoria de | Porcentaje de Comprension | Porcentaje de Comprensién | Incremento
Conjuntos en Pretest (%) en Postest (%) (%)

Union de Conjuntos (AU 42 80 38

B)

Interseccion de 35 75 40

Conjuntos (A n B)

Diferencia de Conjuntos 30 70 40

(A-B)

Complemento de un 28 65 37

Conjunto (A%)

Fuente: Elaboracion propia con base en pruebas de evaluacion.

A. Tratamiento Estadistico de los Datos

El analisis de los datos se realizd con el propdsito de evaluar la efectividad de las estrategias ludicas
matematicas en la mejora del aprendizaje de los conceptos de conjuntos en estudiantes del nivel inicial. Para
garantizar la rigurosidad y validez de los resultados, se aplicaron diversos procedimientos estadisticos
utilizando el software SPSS version 27.
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Prueba de Normalidad de Kolmogorov-Smirnov

Antes de proceder con la aplicacién de pruebas paramétricas o no paramétricas, se verifico la distribucion
de los datos mediante la prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov. Esta prueba permitié determinar si
las variables correspondientes al rendimiento académico (pretest y postest) y a las dimensiones de
evaluacion de las estrategias ludicas segufan una distribucion normal. Para la variable rendimiento
académico en aprendizaje de conjuntos, se obtuvo un valor de significancia de p = 0,200, indicando que los
datos no presentaron desviaciones significativas de la normalidad. De igual forma, la variable percepcion de
estrategias lddicas mostré un valor de p = 0,200, confirmando la normalidad de la distribucion. Estos
resultados permitieron la aplicacion de pruebas paramétricas en el analisis de los datos.

Prueba t de Student para Muestras Relacionadas

Para evaluar las diferencias entre los resultados obtenidos en la prueba de entrada (pretest) y la prueba de
salida (postest), se aplicd la prueba t de Student para muestras relacionadas. Esta prueba permitid
determinar si la intervencion basada en estrategias ludicas produjo cambios estadisticamente significativos
en el rendimiento académico de los estudiantes. Se obtuvo un valor de t = 5,21 con un nivel de significancia
de p < 0,001, lo que indica que la diferencia entre los puntajes pretest y postest fue altamente significativa.
Este resultado confirma la efectividad de las estrategias IUdicas implementadas en la mejora del aprendizaje
de los conjuntos.

Prueba de Correlacion de Spearman
Con el fin de establecer la relacion entre la percepcién de las estrategias ludicas y el rendimiento en el
aprendizaje de los conjuntos, se aplicd la prueba de correlacion de Rho de Spearman. Se obtuvo un
coeficiente de correlacion de p = 0,720 con un nivel de significancia de p = 0,001, lo que evidencia una
correlacion positiva fuerte y estadisticamente significativa entre la implementacion de estrategias ludicas y la
mejora en el aprendizaje de los estudiantes.

Andlisis de Regresidn Lineal Simple
Para identificar el grado de influencia de las estrategias IUdicas en el rendimiento académico, se realizd un
analisis de regresion lineal simple (1), tomando como variable independiente la percepcién de las estrategias
ludicas y como variable dependiente el puntaje de la prueba postest.

Y=B0+,81X+€ m

Donde Y es la variable dependiente (Rendimiento en el aprendizaje de conjuntos), X es la variable
independiente (Nivel de implementacion de estrategias Itdicas), B, es el término independiente o constante
del modelo, 3; es el coeficiente de regresion que indica el cambio en Y por cada unidad de cambio en X, y
finalmente € es el término de error aleatorio.

B. Cdlculo del Coeficiente de Determinacion R?

SSRR SSE
2 = =1 -— (2)
55T S8T

Donde R’ es la proporcion de la variabilidad de Y explicada por el modelo, SSR es la suma de los cuadrados
explicada por la regresion, SSE es la suma de los cuadrados del error y SST es la suma total de los
cuadrados.

C. Hipdtesis estadistica del modelo de regresion

e Hipdtesis nula (Hp): 8:=0 (No hay relacion entre las estrategias ludicas y el aprendizaje).
e Hipdtesis alternativa (H;): ;20 (Existe una relacion significativa entre las estrategias ludicas vy el
aprendizaje).
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D. Prueba de significancia del modelo (p-valor): Se utilizo un nivel de significancia de a = 0,05.

Como p < 0,001, se rechaza la hipdtesis nula y se confirma que la variable independiente tiene un efecto
significativo sobre la variable dependiente. Por tanto, la ecuacién del modelo de regresion lineal queda como
se describe en (3).

Y = 45,67 +4,83X 3)

Donde Y es el rendimiento en el aprendizaje de conjuntos (en porcentaje) y X es el nivel de implementacion
de estrategias ludicas (en escala de 1 a 10). De esta manera se puede afirmar que, por cada incremento de
una unidad en la implementacién de estrategias ludicas, el rendimiento en el aprendizaje aumentd en
aproximadamente 4,83%. Ademas, cuando no se implementan estrategias lUdicas (X=0), se estima un
rendimiento base de 45,67%. El modelo permitié establecer la relacion entre el nivel de implementacion de
estrategias ludicas y el rendimiento en el aprendizaje de conjuntos. La ecuacion obtenida se describe en (3),
lo que indica que, por cada unidad adicional en la implementacion de estrategias lidicas, se espera un
incremento de casi 5 puntos porcentuales en el rendimiento académico de los estudiantes. Este resultado
refleja un impacto positivo y directo de las actividades ludicas en la mejora del aprendizaje, validando la
efectividad de estas metodologias en entornos de educacion inicial. Ademas, el valor del intercepto sugiere
que, aun sin la aplicacion de estrategias IUdicas, los estudiantes presentan un rendimiento base de 45,67%,
el cual se ve significativamente potenciado con la incorporacion de estas practicas pedagogicas.

El modelo de regresién arrojé un coeficiente de determinacién de R*= 0,518, lo que indica que
aproximadamente el 51,8% de la variabilidad en los resultados del aprendizaje puede explicarse por la
implementacién de las estrategias ludicas. El modelo fue estadisticamente significativo, con p < 0,001,
confirmando que las estrategias aplicadas tuvieron un impacto directo y positivo en la mejora del
aprendizaje.

Nivel de significancia considerado
En todos los andlisis se trabajé con un nivel de significancia de a = 0,05. Se consideraron estadisticamente
significativos aquellos resultados en los que p < 0,05, o que garantiza la confiabilidad de los hallazgos. En la
tabla 5 se presentan los resultados resumidos de las pruebas estadisticas, se puede afirmar que las
estrategias lUdicas empleadas son altamente significativas para mejorar el aprendizaje en la teorfa de
conjuntos.

Tabla 5. Resumen de las pruebas estadisticas.

Prueba Estadistica Variable Evaluada Estadistico Calculado Resultado

Kolmogorov-Smirnov Distribucion de los datos | P~ 0,200 (Normalidad Distribucion

Confirmada) Normal
t de Student (Muestras Comparacion Pretest- Diferencia
ol P t=5,21, p < 0,001 S
Relacionadas) Postest Significativa
Relacion de estrategias Correlacion

Correlacién de Spearman p=0,720, p = 0,001

lidicas y aprendizaje Positiva Fuerte

Influencia de estrategias Influencia

e P e g
Regresion Lineal Simple en aprendizaje R*=0,518, p < 0,001 Significativa

Tamayo J. et al. Impacto de estrategias ludicas en el aprendizaje de conjuntos en educacidn inicial

57



ISSI\[-E: 2697-3650 Revista Minerva
PERIODO: MAYO-AGOSTO 2025 Vol.6, Nimero 17, (pp. 48-59)

Los hallazgos estadisticos confirmaron el impacto positivo y significativo de las estrategias Iudicas en el
aprendizaje de los estudiantes, explicado en un 51,8% por el modelo de regresion. Este resultado demuestra
que mas de la mitad de la variabilidad en el rendimiento académico puede atribuirse directamente a la
implementacion de estas metodologfas, evidenciando su relevancia en el contexto educativo. La magnitud de
este impacto no solo valida la efectividad de las estrategias aplicadas, sino que también resalta su potencial
para ser replicadas en otros entornos escolares que busquen mejorar los aprendizajes de manera activa y
significativa.

E. Indicador de Impacto Educativo (IIE)

Para reforzar estas afirmaciones, se planted el indicador de la ecuacién (4) para cuantificar el impacto de
las estrategias Iudicas en la mejora del aprendizaje.

R%xA%  0,518x39
IIE = = =0,202=202% (3
100 100

Donde R’ es el coeficiente de determinacion del modelo de regresion (0,518), A% es el porcentaje de
incremento observado en los resultados de aprendizaje (Promedio de mejora general, en este caso, 39%). El
IIE indica que las estrategias Iudicas implementadas tuvieron un impacto educativo efectivo del 20,2% sobre
la poblacion estudiada, considerando tanto la capacidad explicativa del modelo estadistico como el
incremento real observado en los resultados de aprendizaje. Este valor puede ser utilizado como referencia
para medir la efectividad de futuras intervenciones educativas con caracteristicas similares.

CONCLUSIONES

La implementacion de estrategias lUdicas matematicas demostro ser altamente efectiva para mejorar el
aprendizaje de los conceptos de conjuntos en estudiantes del nivel inicial. Se evidencié un incremento
significativo en la comprension conceptual, las habilidades de comparacion y la aplicacion practica de los
conceptos, alcanzando mejoras de hasta 48% en los resultados de aprendizaje. Ademas, se pudo verificar
que, entre las estrategias aplicadas, la de competencias grupales con retos fue la que presentd mayor
efectividad, permitiendo que un 78% de los estudiantes alcanzaran un nivel de logro alto en la aplicacion de
los conceptos matematicos. Esto confirma la importancia de integrar dinamicas colaborativas y elementos de
gamificacion en los procesos de ensefianza.

Por otra parte, el andlisis estadistico evidencid una correlacion positiva fuerte (p = 0,720, p = 0,001) entre la
percepcion de las estrategias IUdicas y el rendimiento académico, lo que indica que, a mayor implementacion
de estas metodologfas, mayor fue el nivel de aprendizaje alcanzado por los estudiantes. En este sentido, se
observé que la aplicacion de la teoria de conjuntos a través de actividades practicas facilitd la comprension
de operaciones fundamentales como la unidn, interseccion y diferencia de conjuntos, siendo la interseccion
y diferencia los conceptos mejor asimilados por los estudiantes. Sin embargo, se identificd la necesidad de
reforzar el concepto de complemento de un conjunto, que presentd los menores niveles de comprension.
Por tanto, se puede afirmar que, las estrategias ludicas no solo favorecen la adquisicién de conocimientos
matematicos, sino que también contribuyen al desarrollo de habilidades socioemocionales, como el trabajo
en equipo, la cooperacidn y la gestion emocional frente a los desafios, promoviendo asi un aprendizaje
integral y significativo desde las primeras etapas de formacion escolar.
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