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RESUMEN 

 

La investigación propone el diseño de estrategias lúdicas para desarrollar habilidades 

cognitivas matemáticas en estudiantes del primer grado de secundaria. En el aspecto 

metodológico, se asume el paradigma naturalista, con un diseño aplicado proyectivo 

en el enfoque cualitativo, se trabajó con una muestra censal (un docente y ocho 

estudiantes), aplicándose la entrevista, cuestionario, prueba de habilidades y lista de 

cotejo. En tal sentido, el diagnóstico evidenció que los estudiantes tienen deficiencias 

en el desarrollo de habilidades cognitivas matemáticas y el docente trabaja con una 

metodología tradicional que dificulta el logro eficaz de los aprendizajes. La concepción 

sociocognitiva que integra el enfoque cognitivo y socio-cultural da el sustento científico 

a la propuesta, sistematizada por Piaget, Vygotsky y Feuerstein. Así, el resultado más 

importante es diseñar diferentes estrategias lúdicas como cuentos, canciones, 

enigmas y especialmente juegos; estructuradas en sesiones de aprendizaje para el 

contenido temático de números racionales. Por lo tanto, concluimos que el estudio 

tiene una perspectiva formativa sólida en cuanto a la superación del problema a través 

de la propuesta lúdica esbozada en el estudio. 

Palabras clave: investigación cualitativa,  estrategias lúdicas, habilidades cognitivas 

matemáticas, números racionales. 
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ABSTRACT 

 

The objective of this research is to design playful strategies to develop cognitive skills 

on mathematics, in students of first year of high school. The naturalistic paradigm of 

this applied projective research has a qualitative approach. The research was 

conducted by census (a teacher and eight students), interview, questionnaire, test and 

checklist skills were applied. The result of this study reveals that students have 

deficiencies in the development of cognitive activities in mathematics and the teacher 

uses a traditional methodology, which hinders effective learning achievement. The 

socio-cognitive conception that integrates cognitive and sociocultural approach gives 

the scientific basis for the proposal, systematized by Piaget, Vygotsky and Feuerstein. 

The most important result is the design of different play-like strategies, such as stories, 

songs, riddles and especially games: structured learning sessions for the thematic 

content of rational numbers. Therefore, we conclude that this study has a consistent 

perspective, it contributes to the solution of the problem through according to playful 

proposa l outlined in the study. 

Keywords: qualitative research, playful strategies, cognitive skills on mathematics, 

rational numbers 

 

 


