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RESUMEN

Con nuestro trabajo de investigacion nos proponemos que los alumnos
consideren la Matematica como un area divertida, facil, agradable donde
aprendan jugando. Se sabe que jugar es el mundo de los nifios y sin sacarle
de ello lograr que aprenda y mejore su rendimiento es nuestro propoésito.

Actualmente y segun los examenes internacionales nos encontramos
ante el problema de tener los Ultimos puestos en Matematica y
Comunicacion, areas principales y creemos que esto se debe a que el nifio
no encuentra satisfaccion al aprender, considerando a la Mateméatica como
dificil y aburrida por lo que rechazan en su mayoria a esta area. Creemos
también que la ensefianza aprendizaje no le es susitadora por lo que
aprende con dificultad y olvida pronto.

La poblacién que tomamos para nuestro trabajo de investigacion es de
423 alumnos de la I.E. N°2033 “Carlos Hiraoka Torres” siendo nuestra
muestra de 40 alumnos del 2°Grado, 20 del grupo experimental y 20 del
grupo de control.

La metodologia empleada para comprobar nuestra hipotesis fue
realizar clases sin usar juegos y usando los juegos disefiados. Los
resultados comparativamente son notorios, con lo que llegamos a la
conclusién que los juegos ayudan grandemente a lograr no solo un rapido
aprendizaje, sino también que el nifio no olvide facil y sus aprendizajes le
sirvan como base para seguir aprendiendo y llegar con menos dificultad a la

abstraccion.
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GENERALIDADES

Titulo:
El método ludico y su influencia en el rendimiento académico en el area
de Matematica en los alumnos del 2° Grado de la I.E. N° 2033 “Carlos

Hiraoka Torres” de San Martin de Porres, afio 2 010 - 2011

Autores:

Nelly Marleni Mori Mejia.

Edith Rosario Mori Mejia

Asesor:

Dr. Vince Quispe Andia

Tipos de Investigacion:

Descriptiva explicativa - cuasi experimental.

Localidad:

San Martin de Porres

Duracion de la Investigacion:

Del 2 010 al 2 011
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ABSTRACT

With our research we propose that students consider mathematics as
a fun, easy, pleasant place to learn while playing. We know that play is the
world of children, and without removing it and get to learn and improve their
performance is our purpose.

Currently, and according to international reviews we face the problem
of the last places in Mathematics and Communication, major areas and we
believe this is because the child is not given satisfaction to learn mathematics
as difficult and boring and therefore rejects to this area. We believe that
teaching is not learning raised so he learns with difficulty and soon forgotten.
The population is 40 students took the IE No. 2033, of which 2" Grade with
playful method was applied.

The methodology used to test our hypothesis was to conduct classes
without using games and playing games designed. The results are
comparatively well-known with what we concluded that the games help
greatly to achieve fast learning not only the child but do not forget their
learning easy and will serve as a basis for further learning and come with

less difficulty with abstraction.

12



