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Presentación

El programa de estrategias lúdicas tiene como objetivo proporcionar una metodología

apropiada para el aprendizaje de matemática en los niños de segundo grado de

primaria, basándonos en las teoría de Piaget y la importancia del juego en el

desarrollo cognitivo del niño.

Priorizando las estrategias lúdicas, ya que el juego en innato en el niño, es parte de su

naturaleza y un medio de relacionarse con el mundo exterior, recreándose,

interactuando, descubriendo y construyendo, por tal motivo este programa de

estrategias lúdicas está enfocado en el juego, para que el aprendizaje de matemática

sea más agradable.

El programa de estrategias lúdicas, presenta doce sesiones de clases, con sus

respectivas actividades lúdicas que se pueden desarrollar en el aula, cada sesión

presenta su tema, su objetivo y la explicación respectiva.

La realización de este programa está proyectada a responder a la problemática que se

presenta en el aprendizaje de matemática en el segundo grado de primaria de las

Instituciones Educativas de Lima.
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Resumen

La presente investigación explicativa de diseño cuasi-experimental, tuvo como objetivo

determinar el efecto del programa de “estrategias lúdicas” en el aprendizaje de

matemática en los estudiantes de 2o grado de primaria en la Institución Educativa

N°1032 del Cercado de Lima- 2016. El instrumento de medición utilizado en esta

investigación fue el Test Pro-Cálculo de Feld, Tausisik, y Azaretto (2006) Validado y

Adaptado en el Perú por Uribe (2014). La muestra estuvo constituida por 48

estudiantes de 2o grado de primaria de ambos sexos (24 niños del grupo control y 24

niños del Grupo Experimental). Los resultados mostraron que las estrategias lúdicas

influyeronn en el aprendizaje de matemática en los estudiantes del nivel e institución ya

antes mencionada.

Palabras claves: estrategias lúdicas, transcodificación, comparación, semántica

operatoria, analogía, reversibilidad operatoria, aprendizaje de matemática, actitudes y

percepciones, adquirir e integrar el conocimiento, extender y refinar el conocimiento,

uso significativo del conocimiento, hábitos mentales, cuasi experimental, grupo control

y grupo experimental.
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Abstract

The present explanatory research of a quasi-experimental design, had as an objective

to determine the effect of the program of “Ludio Strategies" in the mathematics learning

which were applied to the students of second grade of elementary level in the

Elementary School - N°1032, that is placed in Cercado de Lima, 2016.

The measurement tool used in this research was the Pro-Calculus Test of Feld,

Tausisik and Azaretto (2006) that was Validated and Adapted in Perú by Uribe (2014).

The sample was formed by 48 students of the second grade of elementary level (male

and female ones where 24 kids formed the group of control and 24 kids formed the

experimental group). The results showed that the Ludic Strategies have an influence in

the mathematics learning in the students of the level and school which was mentioned

before.

Key Words: Ludic strategies, transcoding, comparation, operational semantic, analogy,

operational reversibility, mathematics learning, attitudes and perceptions, getting and

integrating the knowledge, to extend and refine the knowledge, significant use of the

knowledge, mental habits, quasi-experimental, group of control and experimental group.




