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RESUMEN

El presente informe de Tesis se pone de manifiesto los resultados más relevantes

correspondientes al estudio de investigación denominado: “Juegos didácticos y

aprendizaje significativo de adición y sustracción en estudiantes de Io grado de

primaria de un colegio público, Huarochirí, 2014.”

El propósito principal de estudio consistió en determinar la eficacia del estímulo:

variable independiente “Juegos didácticos” en la variable dependiente “Aprendizaje

Significativo de adición y sustracción”, para lo cual se tomó una muestra de 20 alumnos

matriculados en el primer grado de Educación Primaria en la Institución Educativa en

referencia.

Se consideró pertinente trabajar con un diseño pre-experimental, considerándose un

solo grupo de investigación (grupo experimental) en quienes se aplicaron las mediciones

del pre-test, seguido del desarrollo de la propuesta pedagógica y finalmente el post test

para enseguida contrastar los resultados estadísticamente.

Para el análisis y descripción de los resultados se aplicó métodos estadísticos como es el

descriptivo y el inferencial, en el cual se apreció un incremento promedio significativo al

comparar lo puntajes del grupo experimental al inicio y al finalizar la investigación. Lo

mismo sucedió al analizar las dimensiones de Reconocimiento, Representación y Cálculo,

es decir también se apreció diferencia significativa e incremento promedio significativo,

detectado por la prueba T- Student.
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ABSTRAC

The formless Thesis present reveáis the most excellent results corresponding to the so

called study of investígation: "Didactic games and significant leaming of addition and

subtraction in students of the Io grade of primary of a public school, Huarochiri, 2014.”

The main study íntention consisted of determining the effícacy of the stimulus:

independent variable “Didactic games” in the dependent variable “Significant Leaming of

addition and subtraction”, for which I take a sample of 20 pupils registered in the fírst

grade of Primary education in the Educational Institution in reference.

It was consi dered to be pertinent to work with a pre-experimental design, the post test

being consi dered to be only one group of investigad on (experimental group) in those who

applied to themselves the measurements of the pre-test, followed by the development of

thepedagogic proposal and fínally post test to confirm the

results as per statistics.

For the analysis and description of the results statistical methods are applied as it is the

descriptivo one and the inferencial, in which a signifícant average increase is appreciated

on having compared the puntajes of the experimental group to the beginning and on having

fínished the investigation. The same happened on having analyzed the dimensions of

Recognition, Representation and Calculation, that is to say also there was appreciated

signifícant difference and signifícant average increase detected by the test T - Student.

Keywords: Meaningful Leaming - Addition and Subtraction - Educational Games
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