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EN EL ENFOQUE SIGNIFICATIVO MEJORA EL LOGRO
DE APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA”

THE APPLICATION OF DIDACTIC GAMES BASED ON THE
MEANINGFUL APPROACH IMPROVES THE LEARNING
ACHIEVEMENT IN THE AREA OF MATHEMATICS
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RESUMEN

La investigacién tuvo como objetivo general determinar si la aplicacion de los juegos didac-
ticos basados en el enfoque significativo utilizando material concreto mejora el logro de
aprendizaje en el area de Matematica de los estudiantes del tercer grado, seccion Unica, de
Educacion Primaria, de la Institucién Educativa “Republica Federal Socialista Yugosla-
via”, de Nuevo Chimbote, en el afio 2011.

Este estudio consistié en una investigacion preexperimental. Se realizé con 12 estudiantes de
la mencionada Institucién Educativa en el afio 2011. En el procesamiento de datos, se utilizé
la estadistica descriptiva para la interpretacion de las variables, de acuerdo a los objetivos de
la investigacion. Asimismo, se utilizo la estadistica no paramétrica en la prueba de Wilcoxon
para comparar la mediana de dos muestras relacionadas.

Para la prueba de la hipétesis se utiliz6 el estadistico de contraste en la prueba de Wilcoxon,
en la cual se pudo apreciar el valor de P = 0, 001 < 0,05; es decir, existe una diferencia sig-
nificativa en el nivel de logro de aprendizaje en el drea de mateméticas obtenidos en el pre-
test y postest. Por lo tanto, se concluy6 que la aplicacion de los juegos didacticos basados en
el enfoque significativo utilizando material concreto mejora significativamente el logro de
aprendizaje en el drea de Matematica de los estudiantes del tercer grado, seccién tnica, de
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Educacién Primaria, de la Instituciéon Educativa “Republica Federal Socialista de Yugosla-
via”, de Nuevo Chimbote, en el afio 2011.

PALABRAS CLAVE: Juegos didacticos, Enfoque significativo, Material concreto, Logro de
aprendizaje, Area de Matematica.

ABSTRACT

The research aimed to determine whether the application of didactic game using concrete
materials based on the meaningful approach, improves third year primary school students's
learning achievement in the mathematics area of the Reptiblica Federal Socialista de
Yugoslavia School in Nuevo Chimbote 2011.

In this pre-experimental research participated 12 students. The data collection used the
descriptive statistics to interpret the variables according to the research's objectives. The
non parametric statistics considered the Wilcoxon Test to estimate the significant differences
two samples' means related.

The test statistic was used to test the hypothesis with the Wilcoxon test where the value of P
was apreciated (P = 0, 001 < 0,05). It indicates that there is a significant difference in the
level of learning achievement in the mathematics area taken from the pre test and post test.
The study concluded that the application of the didactic games using concrete materials
based on the meaningful approach improves third year primary school students's learning
achievement in the mathematics area of the Reptblica Federal Socialista de Yugoslavia
School in Nuevo Chimbote 2011.

KEY wORDS: Didactic games, Meaningful approach, Concret material, Learning
achievement, Mathematics area.

INTRODUCCION

La matematica es, ante todo, una actividad mental, que exige la utilizacion
de competencias cognitivas complejas por parte del estudiante y que necesitan
ser desarrolladas en forma eficiente y eficaz por parte de los docentes de dicha
disciplina. Es asi, como el hacer y el pensar en matematica representa un verda-
dero desafio para los nifios y nifias que recién comienzan a insertarse en la edu-
cacion formal, para lo cual muchas veces no estan dispuestos ni preparados a
enfrentar. La metodologia de ensefianza utilizada juega un rol fundamental en el
proceso de construccion de los conocimientos que potencien el pensamiento
matematico y, mas ain, que incentiven el interés de aprendizaje. Es en este ulti-
mo punto donde se encontrd la principal misién de la presente investigacion:
generar disposicion en los alumnos y alumnas para aprender una disciplina que
por afios ha arrojado bajas calificaciones dentro del curriculo escolar y la que
mas disgustos genera en alumnos y alumnas, quienes, al no poseer esta disposi-
cion, encuentran mas dificil el camino del aprendizaje.

24 / UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE



La aplicacion de los juegos diddcticos basados en el enfoque significativo...

Cuando se trabaja con el area de Matematica casi siempre se hace de mane-
ra tradicional y autoritaria, limitando al nifio a hacer muchas cosas que puede
experimentar directamente. Esto le resulta dificil de aprender debido a que no
responde a sus intereses. '

PROBLEMA

(Coémo la aplicacion de los juegos didacticos basados en el enfoque signifi-
cativo utilizando material concreto mejora el aprendizaje en el area de Matema-
tica de los estudiantes del tercer grado, seccion tinica de Educacién Primaria, de
la Instituciéon Educativa “Republica Federal Socialista de Yugoslavia”, de
Nuevo Chimbote, enel afio 2011?

MATERIALES Y METODOS

La presente investigacion fue de tipo cuantitativo. Se utiliz6 el disefio pre-
experimental, el cual se basa en la medicion de la variable respuesta antes y des-
pués de la exposicion del sujeto a la variable independiente. De esta forma, el
sujeto es considerado como su propio control.” La poblacion muestral estuvo
conformada por 12 alumnos de tercer grado, seccion inica, de Educacién Pri-
maria, de la Institucion Educativa “Repitiblica Federal Socialista de Yugosla-
via”, de Nuevo Chimbote.

Para la recoleccion de datos se aplicé la técnica de la encuesta, utilizando
como instrumento el cuestionario aplicado a los estudiantes. El cuestionario
estuvo organizado por 16 ejercicios, los cuales se han calificado de acuerdo al
grado de dificultad en su realizacion. Los ejercicios aplicados estaban acordes
con las capacidades a desarrollar en los alumnos y de acuerdo con las competen-
cias que presenta el area de Matematica.

Para la medicidn de la variable estrategias didacticas, se determin6 desde
un enfoque integrador que comprende tres dimensiones: modalidad de organi-
zacion de la ensefianza, enfoque metodoldgico de aprendizaje y utilizacion del
recurso como soporte de aprendizaje. Asimismo, la variable logro de aprendi-
zaje se categorizo en tres tipos tomando en consideracion los baremos propues-
tos por el Disefio Curricular Nacional,’ el cual estipula que A es igual a logro
previsto, B en proceso y C en inicio.

El procesamiento y andlisis de datos se realizo a través de la estadistica
descriptiva e inferencial para la interpretacion de las variables de acuerdo a los
objetivos de la investigacion. Asimismo, se utiliz6 la estadistica no paramétrica
en la prueba de Wilcoxon para comparar la mediana de dos muestras relaciona-
das y la contrastacion de la hipétesis.
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RESULTADOS

EVALUAR EL LOGRO DE APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA A
TRAVES DE UN PRE TEST

Tabla 01

NIVEL DE LOGRO DE APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA
DE LOS ESTUDIANTES DEL TERCER GRADO, SECCION UNICA, DE
EDUCACION PRIMARIA, DE LA L.E. “REPUBLICA FEDERAL
SOCIALISTA DE YUGOSLAVIA”, SEGUN LAS CALIFICACIONES
OBTENIDAS EN EL PRETEST, NUEVO CHIMBOTE, MARZO DE 2011

Niveles de logro

de aprendizaje N° de estudiantes f; Porcentaje (%)
A 0 0
B 1 8
C 11 9
TOTAL 12 100

Fuente: Cuestionario aplicado en marzo del 2011.

En la tabla 01 se observa que el 92% de los estudiantes tuvo un nivel de
logro de aprendizaje en inicio, es decir C; mientras que el 0% de los estudiantes
obtuvo un nivel de logro de aprendizaje A; es decir un logro previsto.

ESTIMAR EL LOGRO DE APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA A
TRAVES DE UN POST TEST

Tabla 02

NIVEL DE LOGRO DE APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA
DE LOS ESTUDIANTES DEL TERCER GRADO, SECCION UNICA, DE
EDUCACION PRIMARIA, DE LA LE. “REPUBLICA FEDERAL
SOCIALISTA DE YUGOSLAVIA”, SEGUN LAS CALIFICACIONES
OBTENIDAS EN EL POSTEST, NUEVO CHIMBOTE, MARZO DE 2011

Niveles de logro

de aprendizaje N° de estudiantes f; Porcentaje (%)
A 12 100
B 0 0
C 0 0
TOTAL 12 100

Fuente: Cuestionario aplicado en abril del 2011.
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En la tabla 02, se observa que el 100% de los estudiantes tuvo un nivel de
logro de aprendizaje A; es decir, un logro previsto, mientras que el 0% de los
estudiantes obtuvo un nivel de logro de aprendizaje C; es decir, un nivel de
logro en inicio.

EN RELACION A LA HIPOTESIS DE LA INVESTIGACION

Tabla 03
ESTADISTICOS DE CONTRASTE"

Post test - Pre test

Z -3,357
Sig. asint6t. (bilateral) ,001

a. Basado en los rangos negativos.
b. Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon.

Enla tabla 03 se puede apreciar que, segin estadistico de contraste, prueba
de Wilcoxon, el valor de P = 0,001 < 0,05; es decir, existe una diferencia sig-
nificativa en el nivel de logro de aprendizaje en el area de Matemaética obtenidos
en el Pretest y Postest.

Por lo tanto, se concluy6 que la aplicacion de los juegos didacticos basados en
el enfoque significativo utilizando material concreto, mejora significativamente el
logro de aprendizaje en el drea de Matematica de los estudiantes del tercer grado
seccion tinica de Educacion Primaria, de la Institucién Educativa “Republica Fede-
ral Socialista de Yugoslavia”, de Nuevo Chimbote, en el afio 2011.

DISCUSION

Al aplicar el instrumento de investigacion a manera de pretest, los resul-
tados demostraron que el 92 % de los estudiantes tiene un logro de aprendiza-
je en inicio (C) de acuerdo al Disefio Curricular Nacional.’ Por otro lado, los
resultados obtenidos evidencian que el 0% de los estudiantes tiene un logro
de aprendizaje previsto (A), lo cual manifiesta que no han desarrollado las
capacidades propuestas en el curriculo y que los docentes no desarrollan acti-
vidades significativas que faciliten el logro de las mismas, tomando como
referente a Dewey," quien sefiala que el conocimiento es algo fundamental
para conseguir un aprendizaje significativo, aunque es critico respecto a con-
siderarlo un fin en si mismo.
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Al aplicar el instrumento de investigacion el cuestionario a manera de post
test, los resultados demostraron que el 100% de los estudiantes tienen un nivel
de logro de aprendizaje A; es decir, un logro previsto, mostrando que los estu-
diantes lograron desarrollar las capacidades propuestas, mientras que el 0% de
los estudiantes tiene como nivel de logro de aprendizaje C; es decir, en inicio.
Es asi que, al aplicar los juegos didacticos, mejoran los resultados obtenidos en
el cuestionario final, corroborando lo planteado por Ausubel,” quien sefiala que
el juego es un instrumento para que el maestro logre aprendizajes significativos.
En lo referido al enfoque de aprendizaje significativo utilizado, el cual es defen-
dido por Ausubel,’ quien plantea que la esencia del aprendizaje significativo
reside en que ideas expresadas simbolicamente son relacionadas de modo no
arbitrario, sino sustancial con lo que el alumno ya sabe, sefialadamente, algiin
aspecto esencial de su estructura de conocimiento. Cabe resaltar el logro de
aprendizaje que se obtuvo al utilizar material concreto en las sesiones. Al res-
pecto, afirman Poveda R. y Morales Y.” que, cuando se ensefia una disciplina
como la matematica, el material concreto se convierte en una herramienta que
permite al estudiante saber lo que esta haciendo, puesto que tiene la posibilidad
de ver, tocar y sentir. La idea de usar material concreto en el aula es “trasladar”
algunos conceptos abstractos de la matematica a la manipulacién, de tal modo
que a partir de esta experiencia sensorial los conceptos sean construidos y rela-
cionados con la realidad.

Se determiné que hay una diferencia significativa entre la aplicacion de los
juegos didacticos basados en el enfoque significativo utilizando material con-
creto y el logro de aprendizaje en el area de Matematica, lo cual se puede apre-
ciar segin el estadistico de contraste para dos muestras relacionadas la prueba
no paramétrica de Wilcoxon que el valor de P = 0,001 < 0,05; es decir, el pro-
grama aplicado mejoro el aprendizaje en el drea de Matematica de los estudian-
tes del tercer grado seccion inica de Educacion Primaria, de la Instituciéon Edu-
cativa “Republica Federal Socialista de Yugoslavia”, siendo corroborado estos
resultados por Cabrera M.," quien realiz6 una investigacién sobre el “Uso de
los juegos como estrategia pedagdgica para la ensefianza de las operaciones
aritméticas basicas de Matematica de cuarto grado en tres escuelas de Barcelo-
na”, en la cual concluye que utilizar los juegos didécticos como estrategias
didAacticas produce en los estudiantes una satisfaccion. Por eso se recomienda a
los docentes que planifiquen sesiones teniendo en cuenta el factor lddico al
momento de aplicar sus sesiones de aprendizaje y que no las dejen de lado por
considerarlas una pérdida de tiempo.
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CONCLUSIONES

Se observa que al evaluar el logro de aprendizaje en el area de Matematica,
la mayoria de los estudiantes presentan un nivel de logro de aprendizaje en ini-
cio (C), siendo esto un reflejo de que la metodologia utilizada no se relaciona
con la configuracion del logro de aprendizaje de los alumnos, generando que no
se sientan motivados para lograr el desarrollo de habilidades necesarias que les
permitan la mejora sustancial de las capacidades propuestas para el area.

Luego, al estimar el logro de aprendizaje en el area de matematica a través
de un postest, se observa que la totalidad de los estudiantes presentan un logro
previsto (A) en sus aprendizajes de Matematica. Se infiere que la estrategia
didactica utilizada se relaciona con el logro de aprendizaje de los estudiantes y
que posibilita que ellos desarrollen las habilidades propuestas para el desarrollo
de capacidades matemaéticas.

Se concluye que se acepta la hipdtesis de investigacion: la aplicacién de los
juegos didacticos basados en el enfoque significativo utilizando material con-
creto, mejora significativamente el logro de aprendizaje en el area de Matemati-
ca de los estudiantes del tercer grado, seccién tinica, de Educacién Primaria, de
la Institucion Educativa “Republica Federal Socialista de Yugoslavia”, de
Nuevo Chimbote, en el afio 2011.
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