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PRESENTACION

Distinguidos Jurados, ante ustedes presento la Tesis titulada: “Gestion del Juego
Experiencial en Capacidad de Resolver Problemas Matematicos, Estudiantes
Quinto Secundaria Institucion Educativa “San Francisco de Asis” - Huancayo”, con
el fin de manifestar la importancia de la experiencia vivida por los estudiantes con
el uso de juegos ladicos matemaéticos, los cuales permiten el fortalecimiento, asi
como engrandece el potencial del aprendiz en la ejecucion y solucién de
problemas de matematica, especificamente en estudiantes que cursan el quinto
afo de secundaria de la Institucion Educativa “San Francisco de Asis”, Huancayo
—2018. Cumpliendo de esta manera con el Reglamento de Grados y Titulos de la
Universidad César Vallejo con el proposito de lograr el Grado Académico de

Maestro en Administracién de la Educacion.
Esperando cumplir con los requisitos de aprobacion.

La investigacion siguiente estd compuesta por siete capitulos, distribuidos
de la siguiente manera, el primero se compone de la realidad problematica actual,
los antecedentes, fundamentacion tedrica, justificacion, problema, hipétesis y los
objetivos. En el siguiente capitulo se habla acerca del marco metodolégico que se
divide en la definicion de las variables, la operacionalizacion, metodologia, tipos
de estudio, disefio, poblacién, muestra, muestreo, técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos y métodos de analisis de datos. Los resultados logrados son
descritos en el tercer capitulo después de la aplicacion del instrumento de la
investigacion, donde se describe la variable a investigar, de modo que se obtenga
la contrastacion de la hip6tesis empleando las tablas estadisticas con la Prueba
de McNemar. Para finalizar, los cuatro ultimos capitulos estdn compuestos por la
discusién, conclusiones, recomendaciones y referencias bibliograficas

respectivamente.

El autor
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Gestidon del Juego Experiencial en Capacidad de Resolver Problemas
Matematicos, Estudiantes Quinto Secundaria Institucion Educativa “San Francisco
de Asis” - Huancayo

RESUMEN

La siguiente investigacion tiene como finalidad determinar la influencia de la
gestidn del juego experiencial en la capacidad de resolver problemas matematicos
en los estudiantes del quinto de secundaria de la Institucion Educativa “San
Francisco de Asis” - Huancayo -2018”. La hipoétesis existe si, se emplean juegos
experienciales en los salones de clase de la Institucién Educativa San Francisco
de Asis durante el curso de matemética, de modo que los estudiantes logren un
Optimo nivel en la solucion de problemas matematicos durante el desarrollo del

Curso.

La metodologia empleada en la presente investigacion fue netamente
cientifica, con el refuerzo de tablas estadisticas y graficos que optimizan la tarea,
siendo la muestra de 29 alumnos del quinto afio de secundaria de la Institucion
San Francisco de Asis de Huancayo, se emple6 la técnica muestral no
probabilistica, al mismo tiempo los instrumentos de evaluacion utilizados fueron
pruebas para desarrollar diez preguntas matematicas. La investigacion tiene un
disefio pre experimental con pre-test y post-test, los resultados se evidencian a
través de las tablas y gréficos. De acuerdo a los resultados obtenidos en la
investigacién con la aplicacion de los juegos experienciales en la solucién de
problemas en matematica, se logré mejorar dicha capacidad en los estudiantes de

quinto afio de secundaria de la I.E. “San Francisco de Asis” Huancayo 2018.

En conclusién, aplicar los juegos experienciales con los aprendices,
influyeron significativamente la capacidad de resolver problemas matematicos en
los estudiantes del quinto afo de secundaria de la I.E. “San Francisco de Asis”
Huancayo 2018, de acuerdo a los resultados obtenidos con la prueba McNemar.

Palabras Clave: Juego experiencial, resolver problemas matematicos,

estudiantes secundaria.
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Management of the Experimental Game in Capacity of Resolution Mathematical
Problems, Students Fifth Secondary Educational Institution "San Francisco de
Asis" - Huancayo

ABSTRACT

The following investigation has as purpose to determine the influence of the
management of the experiential game in the capacity to solve mathematical
problems in the students of the fifth of secondary of "San Francisco de Asis"
school - Huancayo -2018 ". The hypothesis exists if, experiental games are used
in the classrooms of the San Francisco de Asis Educational Institution during the
mathematics course, so that the students will optimize their level in the solution of
mathematical problems during the development of the course.

The methodology used in the present investigation was purely scientific,
with the reinforcement of statistical tables and graphs that optimize the task, being
the sample of 29 students of the fifth year of secondary school of San Francisco
de Asis Institution of Huancayo, the sample technique was used not probabilistic,
at the same time the evaluation instruments used were tests to develop ten
mathematical questions. The research has a pre-experimental design with pre-test
and post-test, the results are evidenced through tables and graphs. According to
the results obtained in the investigation with the application of experiential games
in the solution of problems in mathematics, it was possible to improve the ability to
solve mathematical problems in the students of the fifth year of secondary of I.E.

"San Francisco de Asis" Huancayo 2018.

In conclusion, applying the experiential games with the apprentices,
significantly influenced the ability to solve problems in mathematics in the students
of the fifth year of "San Francisco de Asis" high school Huancayo 2018, according

to the results of the McNemar test.

Keywords: Experiential game, solve mathematical problems, secondary students.
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INTRODUCCION

1.1. Realidad problemética

Actualmente el nivel mostrado por el alumnado en las evaluaciones
locales es bajo, este resultado demuestra que los jévenes no cuentan con
un desarrollo pragmatico en cursos numeéricos, las aplicaciones
metodoldgicas para el desarrollo de los problemas mateméaticos brindan un
nivel muy bajo, ya que los alumnos no cuentan con una buena base para la
aplicacién de los métodos adecuados para un 6ptimo desarrollo de los
mismos. Este resultado se consolida porque a los estudiantes no les gusta
desarrollar problemas matematicos. La matematica es considerada como
una ciencia abstracta, y a los estudiantes se les hace dificil llegar a un nivel
abstracto, puesto que es mono6tono observar durante muchas horas la
pizarra llena de nimeros sin sentido para un joven no sintiéndose motivado
para incrementar sus conocimientos, convirtiendose las clases de

matematica en un verdadero castigo dejando los ejercicios incompletos.

Simultaneamente, los profesores en las aulas dedican su tiempo a
la solucién de problemas propuestos en la pizarra sin el menor intento de
motivar la participacion de los estudiantes para que se involucren en el
desarrollo de los mismos, construyendo una barrera entre alumno y
profesor, por ende, entre el tema a tratar y el aprendizaje, esto se
demuestra en el resultado que se obtiene de los examenes que se aplica a

los mismos.
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1.2.

Por consiguiente, con la ayuda de los juegos experienciales se
busca demostrar ¢En qué medida influye la gestion del juego experiencial
para mejorar la capacidad de resolver problemas matematicos en los
estudiantes del quinto grado de secundaria de la I.E. “San Francisco de

Asis” — Huancayo?
Trabajos previos

Ante la situacion planteada, Silva (2009), en su trabajo titulado
Método y Estrategias de Resolucion de Problemas Matematicos, comenta
qgue: Los resultados obtenidos en el estudio fueron indispensables para
resolver dudas que fueron el motivo de la investigacion, asi mismo para
generar nuevas preguntas. El objetivo fue comprender el motivo de las
fallas de los alumnos en la resolucion de ejercicios y problemas
matematicos, ademas saber cuéles son las fortalezas que muestran frente

a estos problemas.

Los resultados revelaron que es esencial e importante para el éxito
en la resolucion de problemas matematicos los conocimientos previos, en
especial en ejercicios que sugieren el uso de conceptos especificos, por
ejemplo, en la geometria, puesto que en este caso la falta de conocimiento
del concepto impide llegar a la respuesta correcta. Los resultados de la
investigacion muestran que, incluso en los problemas mas complicados, los
escolares que cuentan con conceptos y nhociones necesarias de la
matematica pudieron resolver con éxito los ejercicios, obteniendo
puntuaciones porcentuales de 74 o incluso mas, a diferencia de los

estudiantes que no cuentan con dichos conocimientos basicos.

Estos hallazgos, coinciden con los datos de Solaz y Sanjosé (2008)

quienes destacan la gran influencia que brinda el conocimiento de
conceptos esenciales en la resolucion adecuada de ejercicios matematicos.
Los autores citan a Silviera, quien explica que el contar con conceptos
basico son cualidades que cada estudiante posee. En simultaneo, realiza
una comparacion con sus propios resultados, puesto que el autor citado
diferencia entre conocimientos previos y conocimientos conceptuales,

situacion que no es compartida con Solaz y Sanjosé. A pesar de ello, los

14



autores hacen alusién a lo que denomina como conocimiento conceptual

para referirse a los conceptos y la relacion que puede existir entre si.

Asi también Gascon (1997), en su investigacion titulada Influencia de
los juegos didacticos en el aprendizaje de la matematica, indica que: En la
antigliedad se consideraba a las matematicas como un arte, por ello en
ocasiones es susceptible a ser analizado, a ser controlado o a ser sometido
a reglas. Por ende, se deduce que lo aprendido en aulas dependia del
nivel que contaba el profesor con respecto a este arte y a su vez de lo

capaz que pueden ser los estudiantes para poder captar el estilo del artista.

En el presente estudio dedicado a la influencia que tienen los juegos
didacticos en el aprendizaje de las mateméaticas, se llegd a las

conclusiones siguientes:

e El instrumento usado obtuvo 0,85 de coeficiente lo que significa un
nivel alto en estadistica, por lo que permitid recabar adecuados
resultados de la variable.

e El uso de materiales didacticos en ejercicios basicos como suma y
resta, obtuvieron un alto porcentaje para que los alumnos puedan
resolver ejercicios adecuadamente mostrando fortalezas positivas.

e Los juegos ladicos en el aprendizaje matematico son influyentes para
la motivacion de los estudiantes.

e Los juegos didacticos usados como dados, palitos y domind, provocan
en los nifios confianza y alejan el temor por las matematicas.

e Al desarrollar ejercicios con ayuda de instrumentos didacticos
provocan mayor atencion en los estudiantes y a su vez agilidad
psicomotora.

e Se demostré que el uso de materiales didacticos en la ejecucion de
ejercicios matematicos es necesario y de suma importancia para
lograr los objetivos trazados.

e Laresolucion de ejercicios matematicos en grupo genera competencia
entre los mismos miembros, a su vez permite evolucionar el

conocimiento de forma positiva.
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e Usando juegos didacticos, los estudiantes muestran mayor interés en
las figuras geométricas.

e Para finalizar, los juegos didacticos son recursos necesarios para el
profesor, en la ensefianza de las ciencias cientificas, en especial en
las matematicas.

Recomendaciones:

e El plantel educativo debe gestionar talleres para los docentes acerca
del uso adecuado de juegos didacticos y estrategias para el uso de
los mismos.

e El docente del aula deberia plantear los objetivos en base a los juegos
lddicos con fines de motivar a los estudiantes para aprender
matematicas.

e El plantel educativo deberia organizar circulos de estudios con los
profesores con el fin de intercambiar conocimientos y estrategias en el
uso de materiales didacticos.

e Los ambientes de estudio deben ser ambientados con figuras
adecuadas las cuales hacen referencia a las mateméticas con el fin

de que los alumnos se familiaricen con las matematicas.

Simultaneamente se encontrd el trabajo de Edo y Deulofeu (2006),
titulado Investigacibn sobre juegos, interaccibn y construccion de
conocimientos matematicos, en dicho articulo explican que: En la situacion
generada, haciendo uso de materiales didacticos, se identific6 contenidos
de matematica dentro de juegos propios para convertirse en aprendizaje
matematico en el primer afio de educacion primaria de todas las

instituciones educativas.

En areas de preparacion de la partida, desarrollo de partida y
conclusibn de la misma, la informacibn matemética se encuentra
relacionada con tareas simples de juego, como por ejemplo repartir u
organizar elementos, calculos basicos para llevar a término el juego, uso de
estrategias y diferenciacion de puntuaciones finales. En diferentes
situaciones los contenidos matematicos surgen de manera interrogativa

propia de la misma situacién, por ejemplo, hecho discordante, vacio de

16



razén, comprobacion del error; de ahi que, cuando el docente expresa la
duda al estudiantado, es necesario que ellos mismos realicen procesos

internos para solucionar el problema.

En la finalizacibn de la tarea y de retroalimentacion, los
comprendidos matematicos propios de los ejercicios como el célculo y las
estrategias, se desligan del contexto concreto en la que se originaron, a la
vez arrastrados por el docente, son convertidos en elementos propios de

reflexion.

Con respecto a los ejercicios matematicos que captan la mayor
atencién de los alumnos y tomando en cuenta las dos situaciones haciendo
uso de juegos didacticos, realizaron la siguiente secuencia: en un principio,
las personas que participaron tanto estudiantes y profesores le prestaron
mayor atencién al dominio en célculos para llevar a cabo el juego; con
forme transcurria el tiempo y ya no era prioridad este primer paso, se da
inicio a conversaciones y acciones basados en la estrategia que
emprenderan en el juego y en la interpretacion de dudas originarias a
causa del contexto donde se encuentran los alumnos durante el periodo en
busca de resolver el ejercicio. Si a la influencia propia del docente nos
referimos, esta es una condicién suficiente para que, de forma progresiva,
deje el control que ejerce en los estudiantes de modo que estos aprendan
de manera autébnoma e independiente reduciéndose la ayuda que se les

brind6 en un principio.

Dentro del grupo de estrategias que se usé para eliminar el control,

se encuentran las siguientes:

La profesora induce a los alumnos para que ellos mismo identifiquen
y corrijan los errores cometidos por ellos mismo y por sus compaferos,
realizando preguntas a todos los estudiantes, haciendo asi que participen

en la resolucién del ejercicio y no corrigiendo ella dichos errores.

El docente del aula intercambia el orden de participacion del
estudiantado en las dos series estudiadas, siendo la de mayor efectividad
la variacion consistente en la serie de participacion formando grupos con

cantidades pequefias de cooperacion.

17



La docente capta la atencién de los estudiantes en diferentes
comprendidos matematicos. En primera instancia est4 centrado en el
dominio de calculo en el juego. Posteriormente, se presta atencion en la
estrategia que se use en el juego, al igual que, en los escenarios
generados a causa del mismo contexto para asi convertirlos en la solucién

del problema.

Con respecto a la influencia educativa que el maestro profesa en los
estudiantes, los resultados son los mismos y reafirman lo mencionado por
Colomina y Onrubia, autores citados por Edo y Deulofeu primero por la
ampliacion de la capacidad al ayudarse conjuntamente, asi como la
eficacia del trabajo en equipo. El estudio descrito permitio la identificacion
de:

El incremento de la capacidad de cada estudiante para ayudarse
entre si, en simultaneo para aceptar la ayuda y usarla en el periodo de
aprendizaje dentro del juego didactico. La ayuda que brinda la docente es
nula en el inicio de las sesiones y van multiplicandose con el pasar de las

mismas.

Se aumentd la capacidad de intervencién efectiva de manera
independiente. Con respecto a los errores o dificultades en los ejercicios
matematicos nacen, en el transcurso del tiempo, conversaciones largas y
con mayor grado de complejidad, estas situaciones se dan entre los

mismos estudiantes, con el fin de llegar a soluciones uniformes y efectivas.

La forma de organizar el aula es mediante pequefios grupos de
cooperacién, comparadas con distribuciones no cooperativas, esto
aumenta principalmente la interaccién entre los pares concentrados y
comprendidos en ejercicios matematicos, conjuntamente incrementa la
capacidad para solucionar errores cometidos, dificultades generadas sin
ayuda de la docente. La investigacion que se realiz6 permite llegar a la
conclusién de que el juego dentro del contexto escolar de nivel primario
crea un entorno lleno de mudltiples contenidos de matematica, que

promueve la variedad de objetivos de aprendizaje en los estudiantes.
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El estudio que se realizd6 acerca del taller de juego ademas de
matemadtica facilita concluir que practicando esta situacion en el contexto
educativo genera un ambiente, que al ser gestionado a partir del punto de
vista constructivo de interaccion entre las personas que participan,

beneficia la edificacion de variados conocimientos matematicos.

Asi mismo Garcia (2013), en la tesis llamada “Juegos Educativos
para el Aprendizaje de la Matematica”, mencionan que el juego, en
actividades educativas, actia como una herramienta de participacion
donde la instruccion se encuentra orientada a desarrollar en los estudiantes
distintas destrezas; del mismo modo Jiménez (2006), autor citado por
Garcia (2013), indica la importancia de la motivacion durante las clases y
establece una manera de trabajo para el profesor que interviene
claramente en las destrezas y capacidades logicas, como también el
aprovechamiento de conocimientos técnicos que benefician a los
estudiantes. Por ello el objetivo del presente estudio fue determinar el
desarrollo que tienen los juegos educativos en el aprendizaje de las

matematicas.

Anteriormente a la ejecucion de la investigacion se realizO un
examen de inicio para saber el diagndstico, siendo el grupo experimental
los destinados a realizar dicho examen, siendo el resultado el mismo en

toda el aula.

Posteriormente a la diligencia de los juegos, en el &mbito educativo
para impartir clases de matematica en el grupo experimental, se verifica a
través de la aplicacion de la metodologia e instrumentos utilizados, que se
alcanzé avanzar con respecto al nivel de los estudiantes, verificando la
teoria de Delgado (2011), autor (citado por Garcia, 2013), quien afirma que:
el juego educativo tiene un fin didactico, donde desarrolla la atencion,
compresién, memoria y conocimientos, que corresponden a las destrezas
del pensamiento. Del mismo modo usado como instrumento pedagogico es
propicia para el aprendizaje. Asi también cabe mencionar que al grupo
control no se le aplicaron juegos para el aprendizaje de las matematicas,

los estudiantes tuvieron carencias con respecto a la estimulacién por ello
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no desarrollaron sus habilidades de pensamiento. El promedio muestral
qgue obtuvo el grupo control fue de 44.93, entretanto el grupo experimental

puntud 59.6, es decir hubo una diferencia de 14.64 entre ambos grupos.

Se comprobé que por los resultados logrados entre el grupo
experimental y el grupo control, que los juegos con fines de educacion para

el desarrollo del noviciado en el area matematica son funcionales.

La aplicacion de juegos educativos en los estudiantes aumenta el
nivel de conocimiento y aprendizaje de las matematicas, durante un ciclo

bésico, donde se logran los objetivos basicos programados.

El juego genera aprendizaje, por ello reforma la manera en que los
estudiantes ejecutan sus actividades que relacionan con su medio, del

mismo modo perfecciona el nivel de su aprendizaje.

El influjo de método activo, en oposicion a lo acostumbrado, no
muestra que los juegos didacticos tienen como objetivo potencializar las

habilidades del pensamiento durante el proceso de aprendizaje.

Los juegos educativos influyen en que la mente de los estudiantes,
haciendo que este sea mas receptivo, concretando el logro de sus

competencias.

La aplicacion de los juegos educativos dentro de las instituciones, no
solo deben ser ejecutadas dentro de un aula, si no también pueden
realizarse fuera de ellas donde se use como un recurso educativo, para
brindar aprendizajes significativos. Reformar o actualizar las practicas
pedagdgicas en las aulas, se puede empezar desde la escuela primaria,
donde seria factible utilizar la plasticidad cerebral que se da durante estos
primeros afos, con esto no solo se lograra la motivacion de los estudiantes
sino también la disposicion de parte del docente, lo cual generaria una

mejora durante el aprendizaje de las matematicas.

Fomentar el ocio como agente educativo de vital jerarquia durante el
amaestramiento de la matematica, no solo como factor de recreaciéon o

entretenimiento para el estudiantado, es beneficioso, ya que de por si el

20



hombre realiza esta actividad naturalmente que beneficia varios contextos

de su vida diaria.

Emplear continuamente los juegos educativos, proporcionan una
mayor recepcion en los estudiantes lo cual produce que se alcancen las

competencias propuestas y beneficie las nociones de la matemética.

El implementar continuamente nuevas metodologias y técnicas de
ensefianza en el aprendizaje de las matematicas, proporcionan una mejora

en la interaccién entre los integrantes de la entidad educativa.

También debemos considerar el aporte de Giorno (2011), en su
investigacion cuyo titulo es “La planificacion de estrategias didacticas para
la matematica en el nivel de educacion media general”’, manifiesta que los
juegos y la matematica, con respecto a la planificacion de las clases que
brindan los docentes en dicha area en el primer afio de educacion media
basica. Concluyendo que: Al realizar un diagndéstico inicial, no se considera
los intereses del estudiante y los deseos de este para aprendizaje del
curso, ya que el 50% mencionan que estan en “total desacuerdo”, por ello
el planificar los objetivos con los estudiantes, no considera el “como
aprender”, lo cual hace que sea solo el docente quien tome las decisiones;
al igual que, con respecto a las actividades se esta presentando que el
50% de estas no producen en el estudiante la investigacion o indagacion,
asi mismo no existe mucha variedad o nivel de dificultad, lo cual no esta
teniendo en cuenta las diferencias particulares dentro del aula, ademas,
con respecto a los recursos usados predomina el estar “en desacuerdo”, lo
cual denota las carencias con los usos de los recursos didacticos para la
realizacion de clases atractivas para el aprendizaje, asimismo los usos de
textos escolares son limitados, asi como, la evaluacion se esta realizando
desde la perspectiva docente, por consiguiente, no se esta generando el
auto, ni coevaluacién en las aulas de clases; tal como, respecto al disefio
curricular, se contempla una estabilidad en el contenido dando respuestas
a los problemas reales y presente en el ambiente del estudiante, del mismo

modo permite que ellos brinden respuestas, ante ello los docentes deben
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brindar a los estudiantes contenidos que cubran las necesidades de los

mismos, para lograr un nivel de apoyo estudiantil.

Ante lo expuesto, se puede concluir que las planificaciones
realizadas por los docentes, se efectian cumpliendo cada etapa: analisis,
sin embargo, requiere desarrollar lo coherente a la seleccion de metas,
crear cambios con respeto a los tipos de movimientos, tomando en cuenta
los recursos didacticos o cualquier otro medio que sea fructifero en las

clases.

Con respecto a la Educacion matematica se puede deducir que los
profesores: en el comprendido matemético se puede apreciar, que
beneficia las clases, permitiendo herramientas para el estudiante con
respecto a las instrucciones matematicas para dar réplica al contexto. Al
mismo tiempo, en la evaluacion se tiene en cuenta el procedimiento y
resultado, que usa el estudiante, es decir el uso de métodos y técnicas al

momento de desarrollar los ejercicios o problematicas esbhozadas.

Las conclusiones finales: Es forzoso la integracién de todos los
profesores que, con conductas indiferentes, negativos y sin provecho
alguno en la planificaciéon pues bien optan por elegir una respuesta “ni de
acuerdo, ni en desacuerdo”, asumen una perspectiva sin importancia de
poner en marcha el nuevo método que se les informd, escenario poco
beneficioso para ellos mismo ya que no brindan herramientas Uutiles
provechosas. Al mismo el tiempo, se concientiza la toma de decision para
la eleccion de herramientas dindmicas para el aprendizaje, con la finalidad
de que el estudiante se involucre con el contenido de las clases. En
simultaneo, es necesario efectuar entre los estudiantes técnicas
motivadoras para el estudio, de ahi que se logre establecer estrategias
adecuadas que proporcionen fortalecer, ahondar y establecer el
comprendido matemético individualmente como trabajo para el hogar.
Realizando dicha actividad se consigue la comprensiéon adecuado del

comprendido dado en el aula.

Conjuntamente se encontré el articulo escrito por Bravo, Marquez y

Villarroel (2013), siendo el titulo: Los juegos como estrategia metodolbgica
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en la ensefianza de la geometria, en estudiantes de séptimo grado de
educacion béasica, quienes relatan los resultados obtenidos siendo estos los
siguientes, es fundamental la transformacion de la realidad educativa en el
area de matematica, en especifico el curso de geometria del séptimo afos
de educacion béasica, ya que dicho curso es esencial en la formacién

integral de los alumnos.

De modo que, es indispensable fortalecer la capacidad de los
profesores con la finalidad de facilitar un grado pedagdgico adecuado para
ensefiar. Se percibié que los maestros aplican técnicas tradicionales, por
ejemplo, exponer el tema en el curso de geometria, asi como escribir en el
pizarron definiciones y formulas, de modo que no se promueve la
participacion activa dentro del aula, tal como el nulo uso de estrategias
dinamicas, por ello es una condicién suficiente para dar paso a una actitud
pasiva entre los estudiantes, la usencia de motivacién, tal como el
rendimiento bajo. Los profesores usan como estrategia en el aula hacen
uso de juegos didacticos en pocas ocasiones en el aprendizaje de
geometria, este contexto es suficiente para hacer un mayor uso de
estrategias Iudicas para convertirlas en acciones motivadores vy
significativas con la finalidad de generar e incrementar el potencial de los

estudiantes.

Es necesario la motivacién y la unificacién en los estudiantes con
respecto a las matematicas, en especifico la geometria, con la ayuda de
estrategias de motivacién agradables para los estudiantes como son los
juegos didacticos, permitiéndoles el logro de aprender independientemente,
incrementando la autoestima, volviéndose perseverantes, motivandolos
hacia el logro, siendo estos valores importantes en la formacion de los

jovenes.

Con respecto a las instituciones de educacién, es necesario impartir
actividades que tengan en cuenta los juegos como estrategia para enseinar
el curso de geometria facilitando el desarrollo y la detencion del contenido
matematico, dando estas actividades en un contexto agradable, donde el

estudiante participe sea de modo espontaneo, donde realicen actividades y
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observen el logro final con constancia y fomentando su autoestima

permitiéndoles sentirse orgullosos de su trabajo.

Se plantea dar inicio a talleres ludicos como estrategia de
metodologia en la ensefianza del area de matematica como la geometria
para que los profesores puedan emplear dicho conocimiento en los
estudiantes de séptimo afio de educacion béasica. A los profesores en plena
actividad les convendria una organizacion apropiada con la finalidad de
examinar el problema real que se da en la actualidad con respecto a la

educacion para encontrar cambios provechosos.

En la actualidad no es inusual darse cuenta, con desanimo y pena,
gue en los salones de clases la mayoria de los estudiantes, no consiguen
tomar atencion a la clase dictada, las explicaciones que brinda el docente
lo que ocasiona que en pocas veces logran entender, atraer y retener por
completo el tema expuesto solo unos instantes atrds. Gran parte de
escolares, quienes son considerados como el futuro de un pais por la
sociedad, ocupan las horas académicas en sus centros educativos
escuchando al docente con las ansias y la finalidad que estos puedan
interiorizar el tema que se desarrolla en clases, es lamentable que en gran
cantidad de casos esta situacion se convierte en un monélogo dictado por
un profesor acerca de un tema educativo, donde se busca que los
estudiantes puedan recordar haciendo uso de su memoria, la resultante de
un ejercicio matematico correctamente, sin embargo es sorprendente que
lo que se refleja en los examenes no son la copia exacta de la clase sino
gue estos numeros han sido modificados siendo el resultado equivocado,
siendo el verdadero resultado de esta situacion que el estudiante no

aprendio lo que se pretendio durante la clase dictada.

Dandonos cuenta de la realidad en la que nos vemos emergidos es
necesario saber como podemos lograr que los estudiantes aprendan
realmente dentro de las aulas, por ello es necesario trabajar en esta
situacion y lograr que estos estudiantes puedan recordar a largo plazo lo
gue se dictd en el aula, para ello esta experiencia debe ser vivencial con la

finalidad que los alumnos se acuerden lo vivido haciendo que el
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aprendizaje sea adecuado y a largo plazo, llamando a esta nueva
estrategia juego experiencial, ya que se ayuda con materiales didacticos
propios para la edad de los estudiantes . Con la aplicacion de juegos
didacticos durante las clases escolares se busca permitir que los
adolescentes retengan mas conocimientos permitiéndoles asi ser ellos
mismos los que analizan la informacién para que desarrollen y solucionen

los problemas planteados.

Asi mismo, las capacidades matematicas segun Fernandez (2010),
son un grupo de conocimientos relacionados a numeros, incluso formas,
gue se complementan para resolver situaciones. Nos permite construir
juicios para comprender la realidad y poder interpretarla y tomar

decisiones.

Ruiz (2011), explica que para la integracion del juego experiencial
es necesario saber que el objetivo de ensefiar matemética no es solo
memorizar los temas tradicionalmente y de forma repetitiva, por el
contrario, consiste es saber como descifrar la solucién de problemas para
poder poner en practica lo aprendido en la vida diaria demostrando
habilidades que permiten un mejor desenvolvimiento en el contexto al que

pertenecemos.

Es necesario destacar la mayor parte de la comprension periddica,
que es aprendido por nuestro entorno. Un problema principal en la
conceptualizacién matematica consiste en la capacidad de abstraccion, por
ende, las mateméticas no se aprenden de forma cotidiana, por el contrario,
es necesario contar con un buen docente mateméatico que funde una base
sélida, para controlar lo que se sabe de forma innata y cual sera el objetivo

final.

Respecto al juego matematico, en esta situacion el estudiante
cuenta con numeros gue se le brindaron con anterioridad, posteriormente el
profesor le pide llegar a un nimero con dos que puede juntar dentro del
grupo que ya tiene, por medio de una ejecucidn matematica que

consideren apropiada para llegar a la respuesta.
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1.3.

Igualmente se puede indicar que el juego experiencial se da por
varios criterios e investigaciones, de ahi que Alsina (2007, p.91), menciona
gue la accion neta de la matematica permite que toda persona pueda
interpretar la realidad por medio de definiciones matematicas para
solucionar problemas planeando pasos para lograrlo, tomandolo como
experiencia y ponerla en practica en momentos similares donde se vuelve a

analizar la situacion.
Teorias relacionadas al tema

En referencia al marco metodologico de la presente investigacion, se
tomo6 en cuenta a diferentes autores quienes explican distintos enfoques
del aprendizaje lo que lleva a entender que éste se da de maneras distintas

en cada persona.
Los juegos experienciales:

Uno de los tedricos mas importantes que hablan del aprendizaje es
sin duda alguna Piaget, quien explica que los juegos son base importante
en la estructura cognitiva de los nifios, esto les permite comprender mejor y
entender el contexto en el que viven. Asi mismo, Tabuenca (2018). Cita a
Piaget, quién explica que, el aprendizaje es un proceso complejo donde la
persona debe adaptarse, es decir la interpretacibn de un suceso en
especifico para logar un equilibrio incorporando la informacion del contexto
a partir de la experiencia. Asi mismo se da la acomodacion, es decir la
transformacion de la interpretacion recibida previamente a una informacion

mas personalizada o propia.

Respecto a lo mencionado por Piaget, se comprende que el
aprendizaje se da en cualquier contexto de la vida y en todo momento,
cada vez que se recepciona algun tipo de informacion la persona tenga la
edad gue tenga, se adapta a esa nueva realidad y finalmente se acomoda

mesclando esa nueva informacién con conocimientos previos.

Asi mismo, Regader (2018), resalta el aporte de Piaget en su
articulo y nos explica que el ser humano es incapaz de realizar un analisis

objetivo de lo que se vive dia a dia, ya que los percibimos a partir de lo que
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vivimos anteriormente. Incluso, el aprender algo nuevo no solo es

comprender esa informacion.

Por lo mencionado el autor no explica que este proceso el cual
Piaget, investigd por mucho tiempo, hace referencia al equilibrio que cada
persona llega después de recibir nueva informacion del exterior con la

informacién que ya contdbamos anteriormente.

En simultaneo un autor representativo en la investigacion acerca del
aprendizaje es Vygotsky, quien, entre muchas aportaciones, nos habla
acerca de la importancia del juego en el desarrollo de funciones
psicolégicas superiores. Asi mismo Martinez (2008), cita a Vygotsky, y
explica que, para este autor el contexto social de la persona es principal
influyente en el aprendizaje puesto que de ahi parte la manera de pensar e
interpretar, ya que es parte del desarrollo y le brinda una estructura a los
procesos cognitivos, en simultaneo Vygotsky divide en niveles el contexto,
el primero la interaccion inmediata siendo la familia nuclear, la interaccion
estructural, siendo estas estructuras los ambientes donde se desenvuelve
el menor como el colegio, por ultimo la interaccién cultural formado por la

sociedad.

A partir del aporte de Vygotsky, se entiende que el contexto socio
cultural en el que se encuentra emergido el nifio tiene un papel importante
en el proceso de aprendizaje ya que en cada nivel que divide la interaccién
el autor, el ser humano entable relaciones con el entorno y este a su vez le
permite tener una percepcion mas amplia de la realidad e interpretar la

informacioén nueva que recibe.

David Ausubel, psicélogo y pedagogo, contribuye al campo del
aprendizaje con su Teoria de la Asimilacion, por ello Torres (2018), lo
menciona en su articulo y explica la importancia de dicha teoria, ya que
esta permite comprender el aprendizaje significativo, es decir integrar la
informacién nueva con la propia; explica también que la asimilacion se da

cuando la informacion nueva se integra y complementa a una ya existente.

Ausubel, en su teoria, brinda herramientas para comprender mejor el

proceso de aprendizaje y como éste puede llegar a ser significativo y que
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perdure con el tiempo, puesto que €l se basa en la asimilacion que cada
persona da a conceptos nuevos y a su vez que estos se mezclen con el

concepto previo para generar uno nuevo mas productivo.

Castillero (2018), en su articulo hace referencia a la teoria de la
Inteligencia de Joy Paul Guilford, psicélogo estadounidense, donde explica
que la inteligencia es un proceso que convierte la informacion recibida en
contenidos propios de cada persona, ademas Guilford crea tres
dimensiones para este proceso siendo la percepcion, la conversion de la

informacion y la expresion como respuesta.

Segln este dltimo autor, muestra que el aprendizaje son
capacidades que permiten a la persona adaptarse al medio que se
encuentra, ya que la informacibn que se recibe se convierte en
experiencias propias de cada persona, por medio de la percepcion,
conversion de la aprendido y la accién que se da como resultado.

Respecto a los Juegos Experienciales, es importante resaltar el
papel que cumplen en el aprendizaje optimizandolo y proporcionando una
mejor experiencia en los escolares, por ello Delval (2010), define los juegos
de pensamiento légico, es aquello que constituye uno de las principales
maneras de aprender en la etapa de operaciones concretas en el que se
desarrolla el nifio, debido a que, por medio de estos pueden incrementar
sucesivamente nociones de relaciones impensadas, aprender a separar,

como también poder crear reflexiones mediante el andlisis y sintesis.

De acuerdo a lo expresado por el autor los juegos educativos,
constituyen las mas altas y estructurales maneras de concretar el
aprendizaje, en especial si hablamos de la etapa de desarrollo del infante,
pues a su parecer, gracias a ellos pueden mejorar en forma gradual sus
nociones de relacionar, aprender a separar y, del mismo modo reflexionar

en base a analizar y sintetizar.

La principal institucion, quien vela por brindar herramientas a centros
educativos con la finalidad de garantizar una educacion de calidad a los
nifos del Perd nos explica que los juegos en actividades educativas son

altamente significativas por ello, segun el Ministerio de Educacion
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(MINEDU) (2015), menciona que los juegos en razonamiento logico tienen
como objetivo principal, que el nifio en las primeras aproximaciones que
tiene a los conceptos matematicos sean experiencias agradables y que le
generen interés, del mismo modo la estimulacion de este contribuye al
pensamiento l6gico, lo cual permitird que puede resolver problematicas de
su vida diaria correspondientes a su edad.

En el texto se enfatiza el caracter objetivo y contextual que los
juegos desarrollan en los nifios, es decir que al realizarlos pueden llevar
ideas abstractas como son los nimeros a conceptos mas pragmaticos y
concretos, haciendo de estas experiencias hechos agradables en su
aprendizaje y que por ende generan mayor interés en ellos. Asi mismo
menciona que al construir una estimulaciéon en el educando, podemos
obtener como resultado una aptitud mas provechosa en el nifio para poder
resolver problemas en su dia a dia relacionados a su edad.

En un salon de clases donde se encuentran un numero considerable
de nifios es importante captar la atencion de éstos para lograr que el
aprendizaje sea significativo, por ello Morata (2011), nos dice que el juego
es una estrategia primordial para poder tener la atencion de los
estudiantes, asimismo menciona que cuando hablamos de juegos no solo
hacemos alusion al sentido de recrearse, si no también se usa el juego
para basarnos en objetivos concretos que puedan ayudar a la realizacion

de las competencias y capacidades.

Por ello, debemos entender los juegos como una estrategia basica al
momento de querer captar la atencion de los estudiantes, del mismo modo,
hace hincapié al mencionar que cuando hablamos de juegos no
deberiamos enfrascarnos en el sentido de recreacion unicamente, sino que
estos, son mecanismos para afianzar el logro de objetivos y consecucion

de capacidades.

En simultaneo, existen autores quienes explican que los juegos
didacticos durante sesiones enmarcan un rol importante y deben de actuar
en funciones propias del cerebro por ello, Saavedra (2011), afirma que los

juegos didacticos deben trabajar las principales funciones del cerebro como
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“la atencion, memoria, formulacion de conceptos, son primero un fenémeno

social y posteriormente se transforma en una propiedad del individuo”.

Finalmente, es necesario reconocer cuan importante son los juegos
didacticos en los educandos, pues gracias a ellos se consigue un trabajo
mas Optimo desde el punto de vista de las capacidades, es asi que factores
como la atencion, la memoria y la formulacion de conceptos, en primera
instancia son basicamente un fendmeno social, pero a la postre se van
traduciendo en propiedades del individuo, de ello la importancia de saber

desarrollarlos y que mejor que con estos juegos didacticos.
El juego y el pensamiento l6gico

Para los nifios el juego se da de forma natural, no tienen problema
en interpretar otros papeles o fingir ciertas actitudes, mientras que al
adulto le cuesta mas trabajo apartarse de su realidad y sus
preocupaciones, para poder jugar con mas naturalidad y espontaneidad.

Para Bishop (2013), citado por Saavedra (2011), el juego es una
actividad humana cuya importancia radica en la relacion con el
desarrollo y el aprendizaje del sujeto, conforme al propésito del presente
texto se comprende al juego como una actividad particularmente infantil
gue le permite al nifio interactuar con su entorno de una manera libre,
espontanea y no condicionada por refuerzos o acontecimientos externos.
Sin embargo, cuando hablamos de juego, no todos entendemos lo
mismo pues junto a concepciones muy amplias de esta actividad

humana, coexisten otras, reduccionistas, que la limitan excesivamente.

Este autor nos explica que el juego educativo en sesiones de
clases es un conjunto de interaccién del desarrollo y aprendizaje,
dejando de lado el concepto infantil por naturaleza y abriéndole paso a
un concepto mas estructurado, puesto que no solo se experimenta una
sensacion de placer, si no que permite interactuar con el contexto

brindando experiencias nuevas sin reforzadores.
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Capacidad de resolver problemas mateméticos:

Tabuenca (2018), cita a Piaget quien entiende el proceso de
aprender como adaptacion, es decir que las experiencias que se viven
ensefan a las personas a desenvolverse en situaciones similares producto
de la interiorizacién de la situacion, por ello la persona es capaz de resolver
los problemas que previamente a visualizado e interiorizado. De modo que,
se interpreta que la labor del profesor no es hacer que los estudiantes
resuelvan los ejercicios de memoria si no que los interioricen para que sean
capaces de resolver otros similares, para ello es propio desarrollar la
capacidad del estudiante, puesto que, respecto al area de matemética, ésta
se encuentra en el dia a dia, por ello se espera que los estudiantes

resuelvan los problemas desde su perspectiva.

Guerri (2017), nos habla acerca de la Teoria de Jerome Bruner y
explica que para este personaje el conocimiento es construido por la
interaccién que se da constantemente con el contexto sociocultural en el
gue vive la persona, donde se produce esos cddigos que menciona en su
teoria, siendo estos la accidn, imagenes mentales y el lenguaje simbalico.
En consecuencia, se entiende que al estar en contacto e interaccion con el
medio en el que vivimos y por medio de la experiencia se resuelven
circunstancias similares, asi mismo si esa experiencia cuenta con una
dosis de aprendizaje, es decir generar una situacion para que este sea
vivida y sea resuelta, estimulamos a los estudiantes a resolver problemas

gue ya han vivido con anterioridad.
Dimensiones
a. Comunicay representa ideas matematicas

En simultaneo MINEDU (2015), también hace referencia a la primera
dimensidén comunica, explicando que es el comprender adecuadamente
la idea matematica, incluso saber comunicarla de forma hablada y
escrita haciendo uso del lenguaje propio de la matematica, asi como
haciendo uso de recursos materiales y de interpretaciones graficas

como imagenes o tablas, y transitando de una representacion a otra.
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De modo que, esta dimension hace referencia a comprender el

contexto del problema para desarrollarlo con diversos materiales.
Matematiza situaciones

La segunda dimension de la investigacion matematiza, segun MINEDU
(2015), consiste en formular un problema, registrado en alguna
situacién, en un ejercicio de matematica. Durante el desarrollo se usa,
descifra y valora el modelo matematico, de acuerdo al contexto que lo
originé. Es decir, que el estudiante debe ser capaz de desarrollar un
ejercicio poniendo en préactica lo aprendido en la teoria y familiarizando

ese aprendizaje con lo vivido en algin momento.
Elabora y usa estrategias

Al mismo tiempo MINEDU (2015), menciona respecto a la tercera
dimension estrategia, hace referencia a la planificacion, ejecucion y
valoracion de una serie de pasos organizados haciendo uso de
recursos, como son los recursos tecnolégicos, manejandolos
flexiblemente y de forma eficaz durante la resolucién de problemas
matematicos. Por ello, los estudiantes deben elaborar un plan de
solucién, supervisar la ejecucion, incluso reformular el plan durante el
proceso con el fin de llegar al objetivo haciendo uso de la mejor
estrategia. SimultAneamente, revisar el proceso, haciendo una

retroalimentacion del uso adecuado de las herramientas.

En esta dimension, se pretende que el alumno sea independiente
en la generacion del plan para ejecutarlo por si solo y lograr resolver el

problema que se le planted.
Razonay argumenta generando ideas matematicas

Par finalizar MINEDU (2015), explica que la cuarta dimension
argumenta: “Es la capacidad de plantear supuestos, conjeturas e
hipétesis de implicancia matematica mediante diversas formas de
razonamiento (deductivo, inductivo y abductivo), asi como el verificarlos
y validarlos usando argumentos”. Es suficiente para, saber que se debe

iniciar la resolucién de ejercicios, desde la vinculacién del problema con
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otros similares estableciendo relaciones entre ideas, llegar a
conclusiones por la experiencia y deducir posibles panoramas que

generen nuevas ideas matematicas.
1.4. Formulacién del problema

Se observé que los estudiantes de quinto afio de secundaria de la
Institucién Educativa San Francisco de Asis de Huancayo, no cuentan con
una metodologia adecuada, en la resolucion de ejercicios y problemas
matematicos, impidiendo el desarrollo eficaz de la clase y principalmente
no se obtiene los resultados favorables. Los estudiantes de quinto de
secundaria de la I.LE. San francisco de Asis — Huancayo, no tienen las
suficientes herramientas cognitivas para ejecutar adecuadamente los
ejercicios necesarios para resolver un problema matematico, de modo que
al resolver exdmenes muestran pocas habilidades para el desarrollo de los
mismos, existiendo vacios en el periodo del trabajo, incluso cuentan con
problemas operativos para concretar y finiquitar los ejercicios que se les
plantea. Al intercambiar instrumentos practicos acerca de un problema,
muestran mejoras en la solucion, convirtiéendose asi los resultados en unos

mas préximos al real.

Conjuntamente a lo expuesto, el Ministerio de Educacion, afio a afio,
realiza pruebas nacionales para corroborar el nivel de aprendizaje en el
area de matemética y comunicacion, siendo estos resultados no gratos en
los dltimos afios, evidenciando el bajo nivel en el que se encuentran
nuestros jovenes estudiantes llegando a ocupar los ultimos puestos de
mérito, convirtiéndose estas cifras en un verdadero desafio para los
profesores peruanos con el fin de incrementar el nivel académico de
nuestros jovenes y un avance pedagogico. Teniendo en cuenta la realidad
educativa, nacen alternativas de solucion en cursos matematicos, formando
parte de estas alternativas el uso del juego experiencial siendo los mismos
estudiantes los que los realizan anteriormente a la practica de los ejercicios
propiamente, con el fin de conseguir resultados méas adecuados, dejando
de lado el memorizar que lo encaja en la monotonia, por lo que se busca

introducir actividades durante las clases con ayuda de juegos
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1.5.

experienciales para aumentar la capacidad en la resolucién de problemas

matematicos, y logrando un aprendizaje positivo.

De ahi que nuestro problema esta basado en ¢ Cual es la influencia
de la gestion del juego experiencial en la capacidad de resolver problemas
en matematica en los estudiantes del quinto de secundaria de la Institucién

Educativa “San Francisco de Asis” - Huancayo -2018"7?
Justificacion del estudio

La presente investigacion se justifica puesto que en el desarrollo de
clases los docentes no consideran importante los recursos que tienen a su
alrededor, centrandose solamente en el desarrollo de temas planificados
segun la estructura convencional, haciendo de esta manera que el
estudiante no preste atencion ni se sienta motivado por desarrollar un tema
determinado, aumentando la dificultad de aprendizaje al no encontrarse en
un ambiente favorable para la solucion de los problemas matematicos. De
manera que ésta investigacion, busca brindar herramientas para que los
docentes apliquen en las clases, los juegos experienciales, fomentando el
desarrollo de capacidades en la resolucion de problemas matematicos, y
asi el estudiante comprenda y preste interés en el desarrollo de la clase,
asi como una socializacion activa entre estudiantes retroalimentando sus

habilidades matematicas.

De acuerdo a lo planteado anteriormente, en forma te6rica podemos
indicar que los juegos experienciales son una herramienta muy poderosa
para que los estudiantes puedan lograr satisfactoriamente, mejorar las
capacidades de resolver los problemas planteados durante las sesiones de
la asignatura de matematica, puesto que les permite identificar las
caracteristicas de la situacion contextualizada presentada en un
determinado momento, asi mismo reconocer las propiedades y teoremas
gue pudieran ser aplicados para su resolucion, como también aplicando la
dimensiébn comunica, el estudiante logra entender y comprender el
problema planteado para que luego pueda ser resuelto de una manera muy
sencilla, puesto que tendria muchas herramientas cognitivas que le

permitan ser aplicadas de manera coherente y facil, para su desarrollo.
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Desde el punto de vista de la dimension matematiza, también el estudiante
tendria muchos elementos tedricos por los cuales con facilidad traslada la
situacion contextualizada a una expresion matematica coherente y cierta
aplicando toda la teoria del tema que se estéa tratando, es decir expresar el
problema planteado de una manera simbdlica con los elementos
matematicos propicios para el ejercicio que desee resolverlo. Podemos
indicar también desde la perspectiva de la dimension estrategia, el
estudiante tendria todos los procesos cognitivos necesarios, para poder
aplicarlos de manera directa y con mucha facilidad durante el desarrollo de
la situacion problematica que se le plantea, de tal manera que el estudiante
pueda razonar y escoger de todas las posibilidades cognitivas que tiene a
disposicion, la que crea que es la mejor o la mas pertinente para dar

solucién a la problematica que esta en ese momento tratando de resolver.

Por ultimo, también desde el concepto de la dimensién argumenta, el
estudiante tendria la capacidad de defender coherentemente su respuesta
lograda, puesto que al lograr entender el problema, plantear las
propiedades matematicas mas adecuadas y buscar sus mejores
estrategias para ser usadas, puede justificar todo el proceso realizado
durante la resolucion del problema, y con ello defender su postura en
cuanto a la respuesta obtenida e inferir el resultado para situaciones

probleméticas afines dentro de su contexto real.

El trabajo que se presenta, también tiene una justificacion
metodoldgica, puesto que tenemos la intencion de mejorar las capacidades
de nuestros estudiantes aplicando los juegos experienciales, ya que si
comprobamos el proceso que los aprendices utilizan en diferentes
Instituciones Educativas, no aplican ningun tipo de reforzamiento
metodologico durante el desarrollo de los problemas en matematica,
normalmente los docentes se encargan de plantear el problema
matematico, y el estudiante de alguna manera trata de buscar la solucion
con el pequefio aporte que tiene en sus manos, ya sea un cuaderno de
trabajo, un libro si hay o por ultimo una practica impresa que en conjunto no

es muy beneficiosa para que el estudiante tenga las suficientes

35



herramientas cognitivas que le permitan plantear satisfactoriamente la
resolucion de la situacién problematica planteada, ya resulta insuficiente
dicho material para el correcto entendimiento del problema para su
posterior resolucion, y es por ello que muchos estudiantes luego toman a la
mateméatica como una asignatura dificil ya que no logran entender con
facilidad lo que quieren desarrollar durante el trabajo escolar o extension
del aprendizaje con las tareas en casa, y de alguna manera estamos
poniendo una pared entre el estudiante y la forma sencilla que debe ser el
desarrollo de los problemas planteados en la asignatura, y al final tengan

un rechazo por las matemaéticas.

Por este motivo con el trabajo presentado, queremos sentar un
precedente de un antes como se desarrolla los problemas de matematica
un poco frio sin motivacién, y un después que al aplicar los juegos
experienciales durante el desarrollo de los problemas matematicos, el
estudiante sienta que el resolver las situaciones problematicas planteadas,
nos es dificil como ese paradigma que se tiene en la cabeza, sino que es
una actividad cognitiva muy sencilla y a su vez divertida, puesto que al
aplicar dichos juegos, los estudiantes indirectamente estan atrapados en la
resoluciéon de los problemas pero de una manera ladica y practica y
obtengan los resultados requeridos sin mayor dificultad ni demasiado
esfuerzo cognitivo, y asi también lograremos que nuestros estudiantes
comiencen a tener mas gusto por las matematicas y que no sea solo una
obligacion de desarrollar los problemas matematicos por el curso o porque
asi debe ser, sino que el estudiante tenga el deseo y el gusto por querer

desarrollar problemas matematicos de una manera muy sencilla y facil.

Finalmente podemos indicar que el presente trabajo también sea un
aporte practico para que los estudiantes tengan todas las posibilidades
cognitivas y fisicas que les permita plantear los problemas matematicos de
una manera mas sencilla y practica que vean que resolver un problema
matematico no es dificil sino al contrario que al aplicar los juegos
experienciales, les resulte mas facil el planteamiento y el proceso de

desarrollo durante las sesiones de la asignatura.
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1.6.

1.7.

Hipodtesis
Hipotesis general:

La aplicacion del juego experiencial influye en la capacidad de resolver
problemas de matematica en los estudiantes del quinto de secundaria de la

Institucién Educativa San Francisco de Asis — Huancayo.
Hipodtesis especificas:

La aplicacion del juego experiencial influye en la capacidad de comunica en
problemas de matematica en los estudiantes del quinto de secundaria de la

Institucion Educativa San Francisco de Asis — Huancayo.

La aplicacion del juego experiencial influye en la capacidad de matematiza
en problemas de matematica en los estudiantes del quinto de secundaria

de la Institucion Educativa San Francisco de Asis — Huancayo.

La aplicacion del juego experiencial influye en la capacidad de estrategia
en problemas de matematica en los estudiantes del quinto de secundaria

de la Institucion Educativa San Francisco de Asis — Huancayo.

La aplicacion del juego experiencial influye en la capacidad de argumenta
en problemas de matemética en los estudiantes del quinto de secundaria

de la Institucion Educativa San Francisco de Asis — Huancayo.

Objetivos
Objetivo General:

Establecer la influencia de la gestion juego experiencial para mejorar la
capacidad de resolver problemas matematicos en los estudiantes del quinto

grado de secundaria de la |.E. “San Francisco de Asis” Huancayo 2018.
Objetivos Especificos:

Evaluar la influencia de la gestion del juego experiencial para mejorar la
dimensibn comunica de la capacidad de resolver problemas en
matematica, en los estudiantes del quinto grado de secundaria de la I.E.

“San Francisco de Asis” Huancayo 2018.
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Establecer la influencia de la gestion del juego experiencial para mejorar la
dimension matematiza de la capacidad de resolver problemas en
matematica, en los estudiantes del quinto grado de secundaria de la I.E.

“San Francisco de Asis” Huancayo 2018.

Evaluar la influencia de la gestion del juego experiencial para mejorar la
dimension estrategia de la capacidad de resolver problemas en
matematica, en los estudiantes del quinto grado de secundaria de la I.E.

“San Francisco de Asis” Huancayo 2018.

Establecer la influencia de la gestion del juego experiencial para mejorar la
dimension argumenta de la capacidad de resolver problemas en
matemadtica, en los estudiantes del quinto grado de secundaria de la I.E.

“San Francisco de Asis” Huancayo 2018.
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Il.  METODO
2.1. Disefo de lainvestigacién

Para realizar nuestra investigacion, se ha disefiado el método pre-
experimental, puesto que primero tomamos una prueba de entrada sin
previa experimentacion y otra de salida a los estudiantes ya
experimentados, en grupos similares de edad y condiciones, puesto que se
manipulé deliberadamente la variable. Quiere decir, consiste en estudios
donde se realiza variacion deliberada o de manera intencional de la

variable. (Hernandez et al., 2010).

El esquema para nuestro trabajo es graficado de la siguiente

manera.

Esquema:

G:O1=x=02

Dénde:

O1: Pre - Test (Estudiantes sin experimentacion)
X: Tratamiento de la variable (juegos experienciales)
O,: Post — Test (Estudiantes luego de la experimentacion)
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2.2. Variables, operacionalizacion

Variable independiente:

Juegos experienciales

Variable dependiente:

Capacidad de resolver problemas matematicos.

OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Variable independiente: Juegos experienciales

Variable

Definicion Conceptual

Programacion de la Experiencia

Para el
Experiencial,

Variable
independiente:

Juegos es en

Experienciales | controlados,

de la
conectandola

para

Yturralde (2016).

Aprendizaje

metodologia que permite,
ambientes
que
experiencia en simulacion,
sea reflexionada a través
metdfora
con
realidad de cada persona
0 grupo, para prepararnos
la vida y para el
trabajo diario, antes de
gue ocurran situaciones
en la vida real como indica

PRE TEST:

Primer Juego: Usamos billetes, y con
ello lograremos encontrar porcentajes.
Segundo juego: El domind algebraico
gue permite desarrollar operaciones
algebraicas como las ecuaciones.
Tercer Juego: Tomamos de Ia
caricatura Bob el constructor, y con
ello lograremos encontrar volUmenes.
Cuarto Juego: Podemos tomar el
didlogo del Triangulo de las Bermudas,
para poder encontrar las partes de un
triangulo.

Quinto Juego: Podriamos conversar
sobre Maicito...eres peruano como Yo,
y con ello podemos encontrar
proporciones de cantidades.

POST TEST:

Determina el porcentaje de diferentes
cantidades.

Identifican y reconocen expresiones
algebraicas y buscar su solucién.
Determinar  volumenes de cuerpos
geométricos.
Identifican y reconocen
un triangulo.

Encontrar la proporcion de cantidades.

las partes de
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Variable dependiente: Capacidad de resolver problemas mateméticos

VARIABLE DEFINICION DEFINICION DIMENSIO | INDICADORES ESCALA DE
CONCEPTUAL OPERACIONAL NES MEDICION
La capacidad para | La actividad | * * para encontrar
Variable resolver problemas, | matematica que | Comunica la solucion a los
dependien | es la forma como las | orienta a la diversos
te: personas logran | resolucion de problemas
resolver situaciones | problemas, es el planteados, Nominal
Capacidad | practicas de su | enfoque utilizan los juegos
de resolver | entorno real, | matematico en el | * experienciales.
problemas | vivenciando aula, situando a | Matematiz
experiencias que | los niflos en | a * Los estudiantes
aporten diversos podran resolver
caracteristicas con las | contextos  para problemas de su
cuales puedan llegar | crear, recrear, encorno social y | Nominal
a su resultado final, y | investigar, * familiar con suma
aplicando  diversos | plantear y | Estrategia | facilidad.
artificios como los | resolver
juegos problemas,
experienciales, probar  diversos
mucho mejor. caminos de
resolucion,
analizar *
estrategias y | Argumenta
formas de
representacion,
sistematizar v
comunicar nuevos
conocimientos,
entre otros.

2.3. Poblacion y muestra
Poblacién:

La poblacion segun Tamayo y Tamayo, (1997), se define como la
totalidad del fenomeno a estudiar donde la unidad de poblacion posee una
caracteristica comun la cual se estudia y da origen a los datos de la

investigacion (p.114).

La poblacién de una investigacion, se considera como la toma de
varios individuos, como nos manifiesta Explorable (2009), u objetos que
van a ser analizados por una determinada caracteristica, de acuerdo a un
pardmetro que exija la investigacion, es decir que es necesario tomar la

cantidad de elementos que pertenecen a un conjunto agrupado donde los
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2.4.

integrantes presentan caracteristicas de la variable de estudio para la

investigacion.

Para nuestro trabajo de investigacion se tomé el universo
poblacional conformado por 29 estudiantes de la Institucion Educativa San

Francisco de Asis.
Muestra:

La muestra se considera como un grupo de personas, eventos,
sucesos, comunidades, sobre el cual se habran de recolectar los datos o
experimentar la variable, con el objetivo de obtener conclusiones de la
totalidad de la poblacion, suele ser el nimero menor a la poblacién, sin
embargo, se busca un nivel de confianza con respecto a la poblacion. No
necesariamente sea representativo del universo o poblacion que se

estudia, como lo manifiesta Hernandez et al., (2010).

Tamayo, T. Y Tamayo, M (1997, p.38), afirma que la muestra “es el
grupo de individuos que se toma de la poblacion, para estudiar un

fendmeno estadistico”

En el presente trabajo de investigacion, la muestra consta de 29
alumnos del quinto grado de secundaria de la Institucién Educativa San

Francisco de Asis.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez vy

confiabilidad
Técnicas:

Recoleccién de datos. La toma de datos en nuestra investigacion,
se utilizd6 una evaluacién o prueba de desarrollo, para determinar el nivel
cognitivo de los estudiantes antes y después de la aplicacion de la variable.
Asi nos permitio saber como se actuaria para mejorar el rendimiento de los
jovenes en relacion a resolver problemas matematicos, para lo cual se
empled el disefio pre-experimental, evaluando a los estudiantes antes y

después de la aplicaciéon de la variable puesta en el presente trabajo.
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Instrumento de recoleccién de datos:

En relacion con la recopilacion de datos se utilizé una prueba escrita
como técnica, debido a la modalidad de estudio. No obstante, Hernandez,
R., Fernandez, C. y Baptista, P. (2010), nos explican que: “Toda medicién o
instrumento de recoleccion de datos debe reunir tres requisitos esenciales:
confiabilidad, validez y objetividad”. (p.200).

Pruebas. Para comprobar el rendimiento de los estudiantes del
qguinto grado de secundaria de la Institucion Educativa San Francisco de
Asis, se aplico pruebas escritas de entrada y de salida con la intencién de
comparar el nivel de rendimiento académico de los estudiantes antes de
aplicar los juegos experienciales y después de aplicar los mismos. Las

pruebas escritas fueron suministradas de manera individual.

Validez:

Para Arcos (2010), en la validez se muestra la utilidad cientifica de
un instrumento de medida, en el que también se establece lo que se
pretende medir. Nivel en que el instrumento cuantifica lo que se busca
medir. (p.30).

Para ser aplicado en forma correcta, el instrumento ha sido validado
a través de juicio de expertos a cargo del Mg Oscar Francisco Villaverde

Montoya.

Confiabilidad:

Segun, Arcos (2010) la confiabilidad es una cuestion clasica en la
generalizacion cientifica. La medicion es confiable siempre y cuando se
den los mismos resultados o parecidos, sin dar importancia a las
variaciones que puedan ocurrir. Compone un criterio importante para la
evaluacion de calidad e idoneidad, incluso es el nivel de congruencia con

gue mide la variable para el fin que esta disefiado. (p.31).

De acuerdo a lo sospechado en la investigacion, para ejecutar la
confiabilidad se realizo el pre test en la Institucién Educativa San Francisco

de Asis, a los estudiantes del quinto grado de secundaria. Se realiz0 la
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2.5.

confiabilidad con el alfa de Cronbach cuyo resultado es de 0,824 lo que nos

indica que el instrumento es confiable.

Objetos didacticos. Durante el desarrollo de la investigacion, se
utilizé los objetos didacticos sugeridos, con el fin de emplear la variable

para mejorar el desempefio cognitivo de los estudiantes (muestra).
Métodos de analisis de datos

Se define el método cientifico como el grupo de acciones que debe
realizar el investigador, comenzando en la observacion del problema a
tratar, posteriormente plantear el problema de estudio, seguidamente
plantear una posible respuesta o hipotesis, para llegar a las conclusiones

del problema investigado.

Método experimental como método especifico

Podemos definir el método experimental, cuando por lo menos el
investigador manipula una de las variables a fin de obtener el resultado de
la investigacion de acuerdo a la interaccion con las otras variables no
manipuladas, o tomar en cuenta un antes y un después, de ser aplicada la

experimentacion.

Seleccionar a un grupo para probar una variable sin intencion de
realizar una pre seleccion a un grupo determinado dentro de la
investigacion que se realizd6 es de tipo pre-experimental como dice
Shuttleworth (2008), sin embargo, el grupo podria encontrarse dividido por
origenes educativos, segun la lista, por ejemplo; la division puede resultar
exitosa porgue los riesgos son menores al aplicar la variable como las

distracciones.

Sucesivamente, se aplica la variable como se realiza en diferentes
trabajos de investigacion, con el fin de comparar resultados entre los

grupos en un tiempo determinado.
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2.6. Aspectos éticos

En el presente trabajo de investigacién, hemos respetado todos los
derechos de autor, puesto que algunos conceptos utilizados, son de
propiedad intelectual que le pertenece a cada autor, y al utilizar sus
conceptos, se citaron cada una de ellas correctamente. Asi mismo
debemos indicar que la prueba a los estudiantes se aplicé en la Institucién
Educativa “San Francisco de Asis” de la ciudad de Huancayo, bajo la

aceptacion del sefior Director de dicho colegio.
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RESULTADOS

3.1. Descripcion de variables

Para la ejecucion de la referida investigacion, se emplearon
instrumentos para evaluar a los estudiantes de quinto afio de secundaria de
la Institucion Educativa San Francisco de Asis — Huancayo, al inicio el pre
test que permiti6 extraer informacién para el diagnostico antes de la
aplicaciéon de juegos experienciales, obteniendo la realidad educativa de los
estudiantes referente a la capacidad de dar soluciéon a los problemas

matematicos.

Posteriormente se aplicé el post test, desarrollandose después de
hacer uso de juegos experienciales con los estudiantes en diferentes
clases, siendo estos materiales billetes para saber el porcentaje de
descuentos en productos, incluso se us6 domind algebraico para resolver
escenarios de expresiones algebraicas y polinébmicas, todo con la finalidad
de incrementar el nivel de la capacidad en la resolucién de problemas
matematicos, logrando la evolucion del aprendizaje en los alumnos, por ello

describo dichos resultados a continuacion:
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Pre test:

Para el diagndstico inicial se aplicé una evaluacion con 10 preguntas
comprendidas por las cuatro dimensiones, siendo estas comunica,

matematiza, estrategias y argumenta.

Tabla 1:

Resultados Pre test: Aplicacion de los juegos experienciales
Rango Nota fi %
NO LOGRO 0-10 23 79,3
LOGRO 11- 20 4 20,7

TOTAL 29 100
FUENTE: Propia

Gréfico 1: Resultados - Pre test: aplicacion de los juegos experienciales
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Interpretacion:

Se aprecia que el 79.3% (23 estudiantes) desarrollaron de forma incorrecta

los ejercicios propuestos, siendo este un porcentaje alto de estudiantes que
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presentan dificultades para desarrollar los problemas matematicos.
También se desprende de ello que hay 6 estudiantes que se encuentran en
la capacidad de solucionar dichos problemas matematicos con facilidad y
aplicando sus estrategias resolutivas, representando ellos el 20,7 % del
total, con estos resultados podemos observar que los estudiantes todavia
no se encuentran en la capacidad suficiente de solucionar problemas

matematicos con liviandad.

Post test:

Después se llevaron a cabo cuatro sesiones educativas con los estudiantes
del quinto afio de secundaria de la Institucion Educativa San Francisco de
Asis donde se aplicé la propuesta de la investigacion, el juego experiencial
mejoro la capacidad en la resolucion de problemas matematicos lo cual se
comprobd al aplicar el post test que consiste en el desarrollo de preguntas
gue permiten al estudiante ejecutar los ejercicios necesarios para dar
solucion a los problemas matematicos con facilidad puesto que vivenciaron

una experiencia en cada clase, dando como resultado lo siguiente:

Tabla 2:

Resultados del Post test: Aplicacion de los juegos experienciales
RANGO NOTA  fi %
NO LOGRO 0-10 4 13,8
LOGRO 11- 20 25 86,2

TOTAL 29 100
FUENTE: Propia
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Gréfico 2: Resultados del post test sobre la aplicacion de los juegos
experienciales
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Interpretacion:

En este grafico podemos observar que tan solo 4 estudiantes no pudieron
resolver de forma satisfactoria los problemas que les propusieron, ellos
representan unicamente el 13,8% del total, este porcentaje como podemos
observar es realmente bajo versus las condiciones presentadas a los
estudiantes; por otro lado observamos complacidamente que 25
estudiantes lograron efectuar el total de los problemas asignados, de esta
forma también desarrollaron sus capacidades en cuanto a temas
matematicos para solucionar problemas cotidianos, siendo ellos el 86,2 %
del total, ello representa un buen porcentaje, pues demuestra que la
mayoria de estudiantes logré interiorizar los juegos experienciales para
obtener mejores capacidades al momento de resolver problemas

matematicos.
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3.2. Prueba de hipoétesis

Para probar la hipétesis de nuestra investigacion, primero se tomo un pre-
test a los 29 alumnos de nuestra poblacion, cuando aun no se aplico la
actividad de los juegos experienciales, posteriormente se desarrollo
algunas sesiones de clase aplicando en cada una los juegos
experienciales, logrando que los estudiantes puedan manejar mejor sus
capacidades para resolver problemas matematicos, y cuyos resultados se
presentan en forma estadistica, para tales resultados se aplicé el estudio
estadistico del SPSS, aplicando la prueba de McNemar, y cuyos cuadros

comparativos los presento a continuacion.

Tabla 3:
Comparacion de resultados de entrada y salida de la pregunta 1
PREGUNTA 1
INICIO FINAL
LOGRO 16 55% 22 76%
NO LOGRO 13 45% 7 24%

FUENTE: Propia

Grafico 3: Comparacion de resultados de entrada y salida de la pregunta 1
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Interpretacion:

Este cuadro nos permite apreciar el resultado que se obtuvo de los
estudiantes antes de que ellos realicen el juego experiencial, asi obtuvimos
los resultados que marcaban bajos niveles en el item, solamente 16
alumnos que representan el 55% del total, respondieron correctamente, por
otro lado al aplicar el juego experiencial en otras sesiones de la clase se
logré que 22 alumnos (76%) obtuviesen la respuesta correcta, es asi que
demostramos que el uso de los juegos experienciales mejoran la capacidad

de resolver los problemas matematicos propuestos

Tabla 4:
Comparacion de resultados de entrada y salida de la pregunta 2
PREGUNTA 2
INICIO FINAL
LOGRO 9 31% 24 83%
NO LOGRO 20 69% 5 17%

FUENTE: Propia

Gréfico 4: Comparacion de resultados de entrada y salida de la pregunta 2
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Interpretacion:

El grafico indica que el 31% (9 estudiantes) fueron capaces de responder
claramente la pregunta, esto debido a que no se aplico el juego
experiencial, sin embargo, una vez aplicado el juego experiencial, el 83%
(24 estudiantes) lograron responder en Optimas condiciones el problema
planteado, con ello demostramos que el experimento maximiza la

respuesta y la capacidad de buscar solucion al problema matematico.

Tabla 5:
Comparacion de resultados de entrada y salida de la pregunta 3
PREGUNTA 3
INICIO FINAL
LOGRO 17 58% 26 87%
NO LOGRO 12 42% 3 13%

FUENTE: Propia

Gréfico 5: Comparacion de resultados de entrada y salida de la pregunta 3
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Interpretacion:

En el grafico se aprecia que el 58% (17 estudiantes) resuelven

adecuadamente los ejercicios planteados, a pesar de no aplicar los juegos

52



experienciales, igualmente, el 87% (26 estudiantes) resolvieron de forma
satisfactoria siendo solo el 13% (3 estudiantes) los que fallaron después de

aplicar los juegos experienciales.

Tabla 6:
Comparacion de resultados de entrada y salida de la pregunta 4
PREGUNTA 4
INICIO FINAL
LOGRO 8 28% 22 76%
NO LOGRO 21 72% 7 24%

FUENTE: Propia

Gréfico 6: Comparacion de resultados de entrada y salida de la pregunta 4
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Interpretacion:

Se observa en el grafico que durante el pre test los estudiantes no lograron
responder el item correctamente, y solo respondieron adecuadamente 8
alumnos haciendo un 28% del total de estudiantes, mientras que luego de
haber aplicado las sesiones de aprendizaje utilizando los juegos
experienciales, los resultados fueron muy favorables teniendo 22

estudiantes que hacen un 76% de la totalidad, que respondieron
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satisfactoriamente el

item solicitado,

constatando que los

experienciales ayudd en su respuesta positiva.

Tabla 7:

Comparacion de resultados de entrada y salida de la pregunta 5

PREGUNTA 5
INICIO FINAL
LOGRO 10 34% 25 86%
NO LOGRO 19 66% 4 14%

FUENTE: Propia

juegos

Gréfico 7: Comparacion de resultados de entrada y salida de la pregunta 5
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Interpretacion:

Se muestra que al aplicar el pre test solo respondieron satisfactoriamente

10 estudiantes haciendo un 34 % del total, sin embargo, luego de aplicar

los juegos experienciales para este item, el resultado del post test nos un

total de 25 estudiantes que hacen un 86 %, comprobando que los juegos

experienciales también fueron favorables en su aprendizaje de los

estudiantes, para optimar la capacidad de desarrollo de problemas

matematicos.
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Tabla 8:
Comparacion de resultados de entrada y salida de la pregunta 6

PREGUNTA 6
INICIO FINAL
LOGRO 15 52% 27 93%
NO LOGRO 14 48% 2 7%

FUENTE: Propia

Gréfico 8: Comparacion de resultados de entrada y salida de la pregunta 6
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Interpretacion:

En el gréfico adjunto se puede apreciar que los aprendices antes de utilizar
los juegos experienciales no obtuvieron buenos resultados en el item
presentado, logrando una respuesta favorable solo 15 estudiantes
haciendo un 52 % del total, sin embargo luego de haber aplicado los juegos
experienciales para el presente item, los resultados obtenidos fueron
mejores, logrando 27 estudiantes haciendo un 93 % del total, una
respuesta positiva, quedando en evidencia que luego de aplicar los juegos
experienciales se mejora la capacidad de resolucibn de problemas

matematicos.
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Tabla 9:
Comparacion de resultados de entrada y salida de la pregunta 7

PREGUNTA 7
INICIO FINAL
LOGRO 8 28% 20 69%
NO LOGRO 21 72% 9 31%

FUENTE: Propia

Grafico 9: Comparacion de resultados de entrada y salida de la pregunta 7
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Interpretacion:

Se puede apreciar en el grafico, que los estudiantes no lograron buenos
resultados en el pre test, logrando solo 8 de ellos haciendo un 28 % del
total, respuestas afirmativas; mientras que luego de realizar los juegos
experienciales para este item, se les aplico el post test logrando mejores
resultados, con 20 estudiantes haciendo un 69% del total, que
respondieron en forma satisfactoria, con ello se verifica que la aplicacion de
juegos experienciales, favorecen enormemente en mejorar las capacidades

para la resolucion de problemas matematicos.
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Tabla 10:
Comparacion de resultados de entrada y salida de la pregunta 8

PREGUNTA 8
INICIO FINAL
LOGRO 9 31% 18 62%
NO LOGRO 20 69% 11 38%

FUENTE: Propia

Gréfico 10: Comparacion de resultados de entrada y salida de la pregunta 8
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Interpretacion:

En el grafico se aprecia que antes de ser aplicado el juego experiencial
para el presente item solo 9 estudiantes que hacen un 31% del total
lograron una respuesta afirmativa, mientras que después de aplicar los
juegos experienciales para ampliar el contexto del problema, los resultados
fueron mucho mejores logrando que 18 estudiantes que hacen un 62% del
total, respondieron en forma positiva dicho item, quedando asi una
constancia que los juegos experienciales favorecen a la capacidad en la

resolucién de problemas matematicos.
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Tabla 11:
Comparacion de resultados de entrada y salida de la pregunta 9

PREGUNTA 9
INICIO FINAL
LOGRO 14 48% 28 97%
NO LOGRO 15 52% 1 3%

FUENTE: Propia

Gréfico 11: Comparacion de resultados de entrada y salida de la pregunta 9
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Interpretacion:

En el esquema adjunto se visualiza que el pre-test para este item, solo
lograron responder satisfactoriamente 14 estudiantes, mientras que luego
de ser aplicado los juegos experienciales, se logrdé duplicar el porcentaje,
ahora 28 estudiantes lograron responder satisfactoriamente este item,
haciendo un 97 % de logro en el grupo, quedando en evidencia que al
aplicar juegos experienciales ayuda a incrementar la capacidad de resolver

problemas matematicos.
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Tabla 12:
Comparacion de resultados entrada y salida de la pregunta 10

PREGUNTA 10

INICIO FINAL
LOGRO 14 48% 23 79%
NO LOGRO 15 52% 6 21%

FUENTE: Propia

Gréfico 12: Comparacion de resultados entrada y salida de la pregunta 10
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Interpretacion:

En el esquema adjunto se puede apreciar que los estudiantes que no
lograron buenos resultados en el pre test, siendo ellos en numero de 15
haciendo un 52% del total, con respuestas no afirmativas; mientras que
luego de realizar los juegos experienciales para este item, se les aplico el
post test logrando mejores resultados, con 23 estudiantes haciendo un 79%
del total, que respondieron en forma satisfactoria, con ello podemos
verificar que la aplicacion de los juegos experienciales, favorecen
enormemente en mejorar las capacidades para resolver problemas en

matematica.
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RESULTADOS: GENERAL Y POR DIMENSIONES

Para tener un resultado mas especifico también tenemos los cuadros
comparativos de cada una de las dimensiones que garantizan nuestra
investigacion, realizada a los estudiantes de quinto afio de secundaria de la
Institucion Educativa “San Francisco de Asis”, los cuales se refrendaron
con el SPSS y la prueba estadistica McNemar, siendo los siguientes

resultados:
Comprobacién de la hipotesis general

Para consumar la hipoétesis, se utilizd la Prueba de McNemar, cuyos

resultados los muestro en las tablas adjuntas.

A. Planteamiento de la Hipétesis alterna (H1) e hipotesis nula (Ho)
Ho: Si empleamos juegos experienciales en las aulas de la Institucion
Educativa San Francisco de Asis en las clases de matematica, implica
que los estudiantes no mejoraran su capacidad de resolver los

problemas matematicos, en el desarrollo del curso.

H1: Si empleamos los juegos experienciales en las aulas de la
Institucibn Educativa San Francisco de Asis en las clases de
matematica, entonces los estudiantes mejoraran significativamente su
capacidad de resolver los problemas matematicos, en el desarrollo del

Curso.

B. Nivel de significancia (a = 0,05)
Aplicando la Prueba de McNemar nos da un resultado de 0,000% de

significancia.

C. Prueba
Para comprobar la hipétesis, se realizo la prueba de McNemar a la
variable Nominal y dicotdmica, con pre-test y pos-test, ya que el estudio

de la variable es pre-experimental, cuyo calculo es:
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Tabla 13:
McNemar capacidad de resolver problemas matematicos

McNemar CAPACIDAD DE RESOLVER PROBLEMAS

MATEMATICOS

Valor Significacién exacta (bilateral)
Prueba de McNemar ,000*
N de casos validos 29

FUENTE: Propia

D. Decisiones.
Por ser menor al 0,05, demostramos que la hipotesis nula Ho, no tiene
significancia, por lo que la desechamos y aceptamos como verdadera a

la hipétesis alterna H1.

E. Conclusiones
En base a los resultados logrados, la hipoétesis planteada es aceptada,

por ende, la hipétesis nula se rechaza.

Comprobacién de la primera dimension comunica

Para consumar la hipotesis, se utilizé la Prueba de McNemar.

A. Planteamiento de la Hipétesis alterna (H1) e hipétesis nula (Ho)
Ho: Si empleamos juegos experienciales en las aulas de la Institucion
Educativa San Francisco de Asis en las clases de matematica, implica
gue los estudiantes no mejorardn su capacidad de comunica en

resolver los problemas matematicos, en el desarrollo del curso.

H1: Si empleamos los juegos experienciales en las aulas de la
Institucion Educativa San Francisco de Asis en las clases de
matematica, implica que los estudiantes mejoraran significativamente
su capacidad de comunica en la solucion de los problemas

matematicos, en el desarrollo del curso.
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B. Nivel de significancia( a = 0,05)
Aplicando la Prueba de McNemar nos da un resultado de 0,000% de

significancia.

C. Prueba
Para comprobar la hipétesis, se realizd la prueba de McNemar a la
variable Nominal y dicotdmica, con pre-test y pos-test, ya que el estudio

de la variable es pre-experimental, cuyo calculo es:

Tabla 14:
McNemar COMUNICA

McNemar COMUNICA

Valor Significacién exacta (bilateral)
Prueba de McNemar ,000%

N de casos validos 29

FUENTE: Propia

D. Decisiones.
Por ser menor al 0,05, demostramos que la hipotesis nula Ho, no tiene
significancia, por lo que la desechamos y aceptamos como verdadera a

la hipétesis alterna H1.

E. Conclusiones
En base a los resultados logrados, la hipétesis planteada es aceptada,

por ende, la hipotesis nula es rechaza.

Comprobacién de la segunda dimension matematiza

Para consumar la hipétesis, se utilizé la Prueba de McNemar.
A. Planteamiento de la Hipétesis nula (Ho) e hipétesis alterna (H1)
Ho: Si empleamos los juegos experienciales en las aulas de la

Institucion Educativa San Francisco de Asis en las clases de

matematica, entonces los estudiantes no mejoraran su capacidad de
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matematiza en resolver los problemas mateméticos, en el desarrollo del

curso.

H1: Si empleamos los juegos experienciales en las aulas de la
Institucion Educativa San Francisco de Asis en las clases de
matematica, entonces los estudiantes mejoraran significativamente su
capacidad de matematiza en resolver los problemas matematicos, en el

desarrollo del curso.

B. Nivel de significancia( a = 0,05)
Aplicando la Prueba de McNemar nos da un resultado de 0,000% de

significancia.

C. Prueba
Para comprobar la hipétesis, se realiz6 la prueba de McNemar a la
variable Nominal y dicotdmica, con pre-test y pos-test, ya que el estudio

de la variable es pre-experimental.

Tabla 15:
McNemar MATEMATIZA

McNemar MATEMATIZA

Valor  Significacion exacta (bilateral)
Prueba de McNemar ,000°
N de casos validos 29
FUENTE: Propia

D. Decisiones.

Por ser menor al 0,05, demostramos que la hipotesis nula Ho, no tiene
significancia, por lo que la desechamos y aceptamos como verdadera a

la hipotesis alterna H1.
E. Conclusiones

En base a los resultados logrados, la hipétesis planteada es aceptada,

por ende, la hipotesis nula es rechaza.
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Comprobacion de la tercera dimensién estrategia

Para consumar la hipotesis, se utilizé la Prueba de McNemar.

A. Planteamiento de la Hipétesis nula (Ho) e hipétesis alterna (H1)
Ho: Si empleamos los juegos experienciales en las aulas de la
Institucion Educativa San Francisco de Asis en las clases de
matematica, entonces los estudiantes no mejoraran su capacidad de
matematiza en resolver los problemas matematicos, en el desarrollo del

Curso.

H1: Si empleamos los juegos experienciales en las aulas de la
Institucion Educativa San Francisco de Asis en las clases de
matematica, entonces los estudiantes mejoraran significativamente su
capacidad de estrategia en resolver los problemas matemaéticos, en el

desarrollo del curso.

B. Nivel de significancia( a = 0,05)
Aplicando la Prueba de McNemar nos da un resultado de 0,000% de

significancia.

C. Prueba
Para corroborar la hipétesis, se realizd la prueba de McNemar a la
variable Nominal y dicotdmica, con pre-test y pos-test, ya que el estudio

de la variable es pre-experimental.

Tabla 16:
McNemar ESTRATEGIA

McNemar ESTRATEGIA

Valor  Significacién exacta (bilateral)
Prueba de McNemar ,000?

N de casos validos 29

FUENTE: Propia
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D. Decisiones.
Por ser menor al 0,05, demostramos que la hip6tesis nula Ho, no tiene
significancia, por lo que la desechamos y aceptamos como verdadera a
la hipotesis alterna H1.

E. Conclusiones
En base a los resultados logrados, la hipétesis planteada es aceptada,

por ende, la hipotesis nula es rechaza.

Comprobacion de la cuarta dimension argumenta

Para consumar la hipotesis, se utilizé la Prueba de McNemar.

A. Planteamiento de la Hipétesis alterna (H1) e hipotesis nula (Ho)
Ho: Si empleamos juegos experienciales en las aulas de la Institucion
Educativa San Francisco de Asis en las clases de matematica, implica
gue los estudiantes no mejoraran su capacidad de argumenta en la

solucién de los problemas matematicos, en el desarrollo del curso.

H1: Si empleamos juegos experienciales en las aulas de la Institucion
Educativa San Francisco de Asis en las clases de matematica, implica
que los estudiantes mejoraran significativamente su capacidad de
argumenta en la soluciébn de los problemas matematicos, en el

desarrollo del curso.

B. Nivel de significancia( a = 0,05)
Aplicando la Prueba de McNemar nos da un resultado de 0,000% de

significancia.

C. Prueba
Para comprobar la hipétesis, se realizo la prueba de McNemar a la
variable Nominal y dicotdmica, con pre-test y pos-test, ya que el estudio

de la variable es pre-experimental.
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Tabla 17:
McNemar ARGUMENTA

McNemar ARGUMENTA

Valor = Significacién exacta (bilateral)
Prueba de McNemar ,000?

N de casos validos 29

FUENTE: Propia

D. Decisiones.
Por ser menor al 0,05, demostramos que la hipotesis nula Ho, no tiene
significancia, por lo que la desechamos y aceptamos como verdadera a
la hipotesis alterna H1.

E. Conclusiones
En base a los resultados logrados, la hipotesis planteada es aceptada,

por ende, la hipotesis nula es rechaza.

Con todos los resultados expuestos en la parte anterior, podemos
inferir significativamente, que cuando los estudiantes reciben las clases de
matematica empleando para la solucién de problemas diversos tipos de
juegos experienciales, estan adquiriendo mejor capacidad para poder
resolver los problemas planteados, a cambio que los aprendices no reciban

ningun estimulo sobre sus capacidades.

Por esta razon nuestro trabajo de investigacion persigue justamente,
mejorar  significativamente la capacidad de resolver problemas
matematicos, empleando para ello los juegos experienciales como una
herramienta didactica, por la cual le resulte mas facil y ameno el desarrollar
los problemas matematicos planteados en cualquier circunstancia de su
contexto real y de su vivencia, con ello desarrollar mucho mejor sus

capacidades cognitivas.
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IV. DISCUSION

La finalidad de la investigacién fue determinar la influencia de la
gestion juego experiencial para mejorar la capacidad de resolver problemas
en matematica en los estudiantes del quinto grado de secundaria de la I.E.
“‘San Francisco de Asis” Huancayo 2018; teniendo como base las
dimensiones de Comunica, Matematiza, Estrategia y Argumenta. A
continuacién, se discutira los resultados hallados en la investigacion,

teniendo en cuenta autores de investigaciones antecedentes:

Los resultados de la presente investigacion reflejan un alto grado de
significancia de la variable y sus dimensiones, puesto que al realizar el pre
test a los estudiantes del quinto grado del nivel secundario de la |.E. “San
Francisco de Asis”, se obtuvieron puntuaciones vigesimales de regulares a
bajas, posterior a ello, se aplicaron Juegos Experienciales con los mismos
estudiantes evaluados para fomentar una educacion mas dinamica y con la
finalidad de que los estudiantes interioricen el contenido de la clase, asi
mismo se buscd que el aprendizaje se de largo plazo; de modo que se
ejecutaron dichos juegos en las clases de matematica; posterior a ello se
aplicé un post test siendo los resultados favorables e incrementando el
numero de estudiantes con calificaciones adecuadas. Los resultados
obtenidos en la investigacion coinciden con los resultados obtenidos por

Garcia (2013), quien explica que la aplicacibn de juegos con fines
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educativos entre los estudiantes aumenta su conocimiento y aprendizaje en

el area de matematica lograndose asi los objetivos trazados.

Dada esta situacibn es importante resaltar que los juegos
experienciales incrementan los conocimientos y a su vez el nivel de
motivacion entre los alumnos volviéndose este panorama un circulo vicioso
y beneficioso para los estudiantes, ya que al encontrarse motivados
incrementa la necesidad por aprender mas y a su vez siendo este
aprendizaje vivencial permite que sea parte de la memoria a largo plazo;
dado que este aspecto fue encontrado durante la aplicacién de la presente
investigacion la cual tiene similitud con lo percibido por Garcia (2013),
guien también explica que es necesario inculcar un aprendizaje dinamico
siendo los profesores los que cuentan con mayor nivel de capacitacion en
dicho tema; siendo su apreciacion final el avance significativo del nivel de
los estudiantes. Asi también, es primordial fomentar los juegos didacticos
en las clases no solo para crear un ambiente agradable y de recreacion si
no que al realizar estas actividades permitimos que la persona realice las
acciones de manera natural en todos los contextos favoreciendo a su vez la

interaccion social propia y necesaria en el ser humano.

Conjuntamente con lo narrado Giorno (2011), expresa que es util la
integracion de los docentes en actividades de preparacion y capacitacion
para el uso de estrategias ludicas escolares, con el fin generar estrategias
responsables; asi mismo, coincide con respecto a los resultados de esta
investigacion que, es necesario llevar a cabo técnicas de motivacion para el
estudio, mediante juegos experienciales, puesto que asi se logra captar
mejor la atencion de los estudiantes haciendo que estos comprendan
realmente el tema tratado y puedan desenvolverse de manera individual en
la realizacion y resolucion de problemas matematicos, para beneficio propio

ya que captura la esencia del tema.

La investigacion realizada por Giorno (2011), también habla sobre la
responsabilidad al generar estrategias didacticas, ya que es necesario
mantener la estabilidad del contenido curricular puesto que éste se basa en

los problemas reales que presenta el centro educativo, a pesar del
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formalismo no se debe dejar de lado el generar la motivacion adecuada en
los estudiantes, pues bien la intencién es captar su atencién y que la
enseflanza no sea memoristica, como antiguamente era comuan; si ho que
se busca que el estudiante interiorice, vivencie y ponga en practica lo

aprendido durante las clases.

En simultaneo, Edo y Deulofeu (2006); llegaron a la conclusién que,
creando situaciones con el uso de materiales didacticos en clases
escolares, generan un ambiente beneficioso para la formacion de multiples
conocimientos matematicos entre los estudiantes. Conjuntamente con esto,
el docente cumple un papel fundamental en el aula puesto que es
influyente en las conductas que adopten los estudiantes, sin embargo, con
la ayuda y uso de los juegos experienciales, se quiere llegar a la
independencia de los estudiantes ya que estos deben ser capaces de
solucionar un ejercicio matematico sin ayuda del docente, puesto que al
realizarse las clases ludicas y vivenciales el aprendizaje es interiorizado.
Ademas, Bravo, Marquez y Villarroel (2013), expresan que con la
aplicacion de juegos vivenciales en las clases permite que los alumnos
retengan los conocimientos, analicen la informacion y sean ellos mismos
los que den solucién a los problemas; de modo que es indispensable contar
con una capacitacion adecuada a los profesores, pues son ellos los
encargados de transmitir la ensefianza, al mismo tiempo nos hablan acerca
de la motivacion que necesitan los alumnos para involucrarse con el tema

de clase siendo la clave de la motivacién el uso de juegos experienciales.

De igual forma la investigacion realizada por Gascon (1997),
coincide con la realizada y a su vez tiene similitud con las investigaciones
mencionadas, ya que se obtienen resultados positivos logrados con el uso
de los juegos experienciales, incluso estos son influyentes de motivacion
para los estudiantes, les generan confianza y alejan el temor por las
matematicas, provocan mayor atencion, permite el logro de objetivos, perite
gue el conocimiento evolucione y los estudiantes muestran mayor interés.
Sin embargo, es indispensable que el docente se encuentre preparado

para incorporar esta nueva técnica con los estudiantes.
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No obstante, existen autores que no solo se basan en el hecho de la
efectividad del uso de juegos experienciales, sino que, consideran
necesario sumar a esta técnica o estrategia y contar con otros agentes que
favorezcan el aprendizaje de los estudiantes, como es el caso de Solaz y
Sanjosé (2008), quienes consideran que la influencia del saber los
conceptos de un tema en especifico, no solo es cualidad de cada
estudiante sino que también permiten un mejor desenvolvimiento en la
ejecucion de los ejercicios ya que saben los estudiantes de que se esta
tratando, como es el procedimiento y a que se deben diferentes situaciones
propias de los ejercicios matematicos. Es decir, que es importante tener
una base conceptual del tema que se tratara por lo que se presume y es
necesario explicar, que la educacion ludica no solo se basa en juegos
vivenciales, sino que es un complemento para concretizar e interiorizar las

clases tedricas, siendo asi un aprendizaje completo e integral.

Tal como lo comenta Silva (2009), quien tuvo como objetivo principal
el saber por qué los estudiantes fallan en la resolucion de ejercicios de
matemadtica, siendo los resultados muy similares a los del autor anterior, de
modo que considera que los conocimientos previos incrementan la eficacia
en la realizacion de los ejercicios, sobre todo en temas especificos, ya que
al no contar con estos conceptos se limita al estudiante a llegar a la
respuesta correcta. Incluso siendo problemas con alto nivel de dificultad, se
demostré6 que al tener en cuenta dichos conocimientos los estudiantes
pudieron completar el ejercicio a comparacion con los que no contaban con

conceptos basicos los cuales tuvieron mayores complicaciones.

Por lo ya mencionado es suficiente para deducir la importancia de un
trabajo integral, ya que el uso de los juegos experienciales en el
aprendizaje tiene mayores resultados cuando los estudiantes cuentan con
una base sélida de conceptos del tema a tratar, pues asi lo estudiado
dentro del aula de manera tedrica, es vivenciada y experimentada mediante
juegos o situaciones que le permitan a los estudiantes experimentar,
analizar e identificar el porqué de ciertos hechos y a su vez les permite

interiorizar el tema, dado que el tema esta siendo revisado en diferentes
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circunstancias haciendo que el aprendizaje sea enriquecedor para los
estudiantes. Como lo menciona Fernandez (2010), quien explica que las
capacidades de matematica son saberes asociados con nameros y formas
y que van teniendo mayor grado de dificultad hasta lograr analizar
situaciones variadas, de manera que las matematicas son ideas y formas
de actuar que llevan a usar cantidades y formas, asi como realizar
preguntas para identificar relaciones y estructuras que nos llevan a analizar
fendmenos presentes en la realidad; es por ello que esta investigacion
busca determinar la influencia que tienen los juegos experienciales para
gue sean tomados en cuenta como técnica y estrategia primordial en la
enseflanza y a su vez sea complementada con la informacion tedrica con la
finalidad de hacer que el aprendizaje sea interiorizado por los estudiantes y

estos puedan aplicarlo en su vida diaria.

Para que el juego experiencial sea parte de la ensefianza escolar es
necesario partir del objetivo principal de las mateméticas el cual es resolver
problemas, aplicar los conceptos y habilidad aprendidos en la vida diaria,
como lo explica Ruiz (2011), quien habla acerca del aprendizaje mediante
nuestro entorno, y para resolver dudas de la vida diaria es necesario
también contar con conocimientos tedricos los cuales muchas veces no son
comprendidos por los estudiantes, es por ello que a este se suma a la
capacitacion docente pues bien son los docentes los encargados de
impartir el conocimiento; en simultaneo, se tiene que trabajar la realidad por
medio de conceptos e ideas matematicas como lo expresa Alsina (2007,
p.91), quien explica que segun el contexto se debe generar esquemas para
visualizar problemas, relacionarlo, hallar semejanza con otros para trabajar
matematicamente y hallar soluciones proyectandolas a la realidad para
analizar su validez y significado; es decir es necesario impartir una
educacion de calidad que sea interiorizada por los estudiantes con la
finalidad de que éstos no solo aprueben satisfactoriamente el afio escolar,
sino que puedan servir como base sdlida para aprendizajes mas complejos

y sobre todo para ser aplicados en el dia a dia.
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V.

CONCLUSIONES

De acuerdo al trabajo de investigacion que hemos desarrollado en el

presente informe, llegamos a las siguientes conclusiones:

1. Al observar el cuadro de comprobacion de la hipétesis general, de acuerdo

a la prueba de McNemar empleada, se determind que los juegos
experienciales influyen significativamente para que los estudiantes mejoren
su capacidad de resolver problemas matematicos, cuyo valor de
significacién es 0,000%,

También podemos decir que en la primera dimensidon sobre comunica
como una capacidad de resolver problemas, la hipotesis planteada es
aceptada, donde indica que el estudiantado mejora la capacidad de
comunica luego de haber empleado los juegos experienciales para resolver

problemas matematicos, cuyo valor de significacién es 0,000,

En la segunda dimensién que es matematiza, se logra demostrar que los
estudiantes logran resolver mejor los problemas matematicos luego de
experimentar con los juegos experienciales, por lo que afirmamos que al
emplear los juegos experienciales, los estudiantes mejoran su capacidad
de matematiza para resolver los problemas matematicos planteados, cuyo

valor de significacion es 0,000°.
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4. En la tercera dimension que es estrategia, también demostramos con los
resultados obtenidos, que los estudiantes mejoran su capacidad de
resolver los problemas matematicos, y por ello nos permite afirmar que los
juegos experienciales mejoran la capacidad de resolver problemas en

matematica, cuyo valor de significacion es 0,000°.

5. Por ultimo en la cuarta dimension que es argumenta, los resultados nos
permiten afirmar que los juegos experienciales mejoran la capacidad de
resolver los problemas en matematica, con lo que concluimos que nuestra
hipotesis planteada queda demostrada por todo lo antes mencionado, cuyo

valor de significacién es 0,000
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VI.

RECOMENDACIONES

Ya en el término del trabajo y con la demostracién obtenida en los
resultados  estadisticos, nos permitimos dar las siguientes

recomendaciones:

A los sefiores docentes del area de matematica, les pedimos que antes de
desarrollar los problemas propuestos, tengan la posibilidad de presentarle
a los estudiantes una serie de juegos experienciales de acuerdo al tema
que se esta tratando, para que con ese estimulo los aprendices, logren

mejores resultados al desarrollar los problemas matematicos.

A los jovenes estudiantes, les indicamos que para resolver problemas en
matematica, no solo empleen los conceptos tedricos presentados en los
textos, sino también empleen diversas formas de generar algunos juegos
entre si que les permita resolver los problemas pero de una manera mas

explicita y sobre todo que no sea aburrida.

También podemos indicar que durante el proceso de planificacion
curricular, los docentes y jefes de practica, disefien diversos modelos de
juegos experienciales para que cuando ingresen al salén de clase, tengan
un gran apoyo pedagogico en la solucion de problemas matematicos y las
clases con los estudiantes sean mas amenas y fundamentalmente logre
desarrollar mucho mejor sus capacidades en le resolucion de problemas

matematicos.
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Anexo N°01: Instrumento

INSTRUMENTO

El presente instrumento fue aplicado en nuestra investigacion luego de ser validad
por Juicio de Expertos.

INSTRUMENTO DE EVALUACION

INSTRUCCIONES:

En el drea de matemdtica, se estd desarrollando una investigacion sobre las capacidades de
resolver problemas, aplicando para ello la parte del juego experiencial, por lo que contamos
con la participacion de los alumnos del quinto afo de educacidon secundaria de la Institucion
educativa “San Francisco de Asis”, Ocopilla — Huancayo.
Queridos jovenes, les pedimos que resuelvan cada uno de los items con toda claridad,
aplicando sus capacidades en resolver problemas en matemadtica, para lograr un resultado
optimo. Se les pide que no hagan borrones ni enmendaduras, pues ello invalidard sus
resultados.

Muchas Gracias.

1.- Determina el conjunto solucién que permite la igualdad de la siguiente expresion.
3x+4 7x 2x-—1

3+9 6

2.- Encuentra el valor de x en la ecuacién.

5x+1 2x_2x+1

2 3 4

3.- El precio de un televisor Smart de 32” cuesta S/. 1200, pero si lo llevas al contado, te
descuentan el 12 %. ¢ Cudnto se paga por el televisor si se compra al contado?

4.- El precio de una laptop, es de S/. 1500. Pero la tienda ofrece el 20% de descuento por
aniversario, y si pagas con la tarjeta “COMPRA MAS”, te hacen el descuento de 10 % adicional.
¢Cudnto debes pagar si compras la laptop en el aniversario de la tienda, y cuentas con la tarjeta
COMPRA MAS?

5.- Un padre deja de herencia a sus tres hijos la suma de S/. 45 000, para ser repartidos en forma
proporcional de 3, 5y 7 de acuerdo a la edad del menor hacia el mayor. ¢{Cuanto recibe el hijo
mayor?

6.- Se desea repartir 1200 cuadernos cuadriculados entre 5 alumnos del quinto afio, en forma
proporcional como 2,4,6,8, y 10, de acuerdo a sus edades de menor a mayor. ¢Cuantos
cuadernos recibira el mayor de los alumnos?



7.- Un terreno de forma triangular, como indica la figura, se quiere cercar con una malla de

alambre, si el lado AB es de 40 m. ¢ Cuantos metros de alambre se requieren para la cerca?
C

X+20

8.- En un terreno se tienen tres arboles en los puntos, como indica la figura, si la distancia entre P
y Qes de 75 m. ¢Cual es la distancia entre los otros arboles RP y RQ?
R

\@

9.- Una piscina de 25 m de largo por 15 m de ancho y 3 m de alto, contiene 850 m* de agua.
¢Cudntos m’ se requieren para llenarla por completo?

10.- Un cilindro de 10 cm de radio en la base y 30 cm de altura, contiene azucar, hasta la cuarta
parte de su volumen. {Cuantos cm3 se requieren para llenarlo hasta los 3/4 partes de su

volumen?

AT Ty
A




Anexo N°02: Validez del instrumento

MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: )
PRUEBA DE EVALUACION

OBJETIVO: OBTENER DATOS SOBRE LA APLICACION DE LOS JUEGOS EXPERIENCIALES EN LA
CAPACIDAD DE RESOLVER PROBLEMAS EN EL AREA DE MATEMATICA

DIRIGIDO A : ESTUDIANTES DE QUINTO DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “SAN
FRANCISCO DE ASIS” — HUANCAYO.

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR: VILLAVERDE MONTOYA, OSCAR FRANCISCO.

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: MAGISTER EN ECONOMIA Y MAGISTER EN
ADMINISTRACION ESTRATEGICA DE EMPRESAS.

VALORACION:

1
FIRMA DEL EVALUADOR f é




MATRIZ DE VALIDACION

TITULO DE LA TESIS: Gestién del juego experiencial en capacidad de resolver problemas matematicos, estudiantes quinto secundaria Institucién
Educativa “San Francisco de Asis” - Huancayo
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1.- Determina el conjunto solucién que permite la igualdad de la
siguiente expresion. 3
Desarrolla 3x+4 7x 2x—1 \/ v ‘/ 4
S correctamente la —3 + 9 T 6
uE“: I capacidad de comunica
g 5 |para  resolver  las [ TP cientra el valor de x en la ecuacion.
S E | ecuaciones.
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2 © 3.- El precio de un televisor Smart de 32” cuesta S/. 1200, pero si lo
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E = Ileva§ al contado, te descuentan el 12 %. ¢{Cudnto se paga por el / o /
g | g televisor si se compra al contado? G
S © Expresa correctamente
= la capacidad de




matematiza para
resolver los siguientes
problemas.

4.- El precio de una laptop, es de S/. 1500. Pero la tienda ofrece el
20% de descuento por aniversario, y si pagas con la tarjeta
“COMPRA MAS”, te hacen el descuento de 10 % adicional. ¢Cudnto
debes pagar si compras la laptop en el aniversario de la tienda, y
cuentas con la tarjeta COMPRA MAS?

5.- Un padre deja de herencia a sus tres hijos la suma de S/. 45 000,
para ser repartidos en forma proporcional de 3, 5y 7 de acuerdo a
la edad del menor hacia el mayor. ¢Cudnto recibe el hijo mayor?

siguientes problemas.

e Analiza correctamente
& | la capacidad de 6.- Se desea repartir 1200 cuadernos cuadriculados entre 5 alumnos
©
& | estrategia pararesolver | del quinto afio, en forma proporcional como 2,4,6,8, y 10, de
) - .
los siguientes acuerdo a sus edades de menor a mayor. éCuantos cuadernos
problenias, recibird el mayor de los estudiantes?
7.- Un terreno de forma triangular, como indica la figura, se quiere
cercar con una malla de alambre, si el lado AB es de 40 m. ¢Cuéntos
metros de alambre se requieren para la cerca?
G
h\\
o
£ .
o s,
£ T X420
& X \
<
Fundamenta B
correctamente la 5 s
capacidad de argumenta
para resolver los




8.- En un terreno se tienen tres drboles en los puntos, como indica
la figura, si la distancia entre P y Q es de 75 m. ¢Cudl es la distancia
entre los otros arboles RP y RQ?

R
2
/’\}'\\
/ M
/7 S
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/ SN
/I \\\
Sy
O e s
o Q

9.- Una piscina de 25 m de largo por 15 m de ancho y 3 m de alto,
contiene 850 m? de agua. ¢Cudntos m? se requieren para llenarla
por completo?

10.- Un cilindro de 10 cm de radio en la base y 30 cm de altura,
contiene azlcar, hasta la cuarta parte de su volumen. ¢Cudntos cm3
se requieren para llenarlo hasta los 3/4 partes de su volumen?

0. No responde correctamente. 1. Responde correctamente




Anexo N°03: Matriz de consistencia

FORMULACION DEL | OBJETIVOS HIPOTESIS JUSTIFICACION
PROBLEMA
GENERAL:

¢En qué medida influye el H1. La aplicaci6n del juego | La presente investigacion
juego  experiencial para | * Determinar la | experiencial influye en | se justifica en la medida
mejorar la capacidad de | influencia del juego | mejorar la capacidad de | que nos permite conocer
resolver  problemas de | experiencial para | resolver problemas de | hasta qué grado influye la
matematica en los | mejorar la capacidad de | matematica en los | aplicacién del juego
estudiantes del quinto de | resolver problemas de | estudiantes del quinto de | experiencial en mejorar la
secundaria de la Institucién | matematica en  los | secundaria de la | capacidad de resolver

Educativa San Francisco de
Asis —Huancayo —2018>.

estudiantes del quinto
de secundaria de la
Institucion Educativa
San Francisco de Asis —
Huancayo —2018.

ESPECIFICOS:

* |dentificar la influencia
del juego experiencial en
el nivel cognitivo, para
mejorar la capacidad de
resolver problemas de
matematica  en los
estudiantes del quinto
de secundaria de la
Institucién Educativa
San Francisco de Asis —
Huancayo —2018.

* |dentificar la influencia
del juego experiencial en
el nivel afectivo, para
mejorar la capacidad de
resolver problemas de
matematica en los
estudiantes del quinto
de secundaria de la
Institucién Educativa
San Francisco de Asis —
Huancayo —2018.

* |dentificar la influencia
del juego experiencial en
el nivel conductual, para
mejorar la capacidad de
resolver problemas de
matematica  en los
estudiantes del quinto
de secundaria de la
Institucién Educativa
San Francisco de Asis —
Huancayo —2018.

Institucion Educativa San
Francisco de Asis -
Huancayo — 2018.

H2. La aplicacién del juego
experiencial no influye en
mejorar la capacidad de

resolver problemas de
matematica en los
estudiantes del quinto de
secundaria de la

Institucion Educativa San
Francisco de Asis -
Huancayo —2018.

problemas de matematica,
para lograr un mejor
desarrollo de los
problemas planteados, vy
darles una soluciéon con
mayor facilidad para el
estudiante, segun la
secuencia y
procedimientos que
apliquen los alumnos del
quinto de secundaria de la
I.E. San Francisco de Asis —
Huancayo — 2018, siendo
el presente documento
terminado y validado, un
gran aporte para su
aplicacion en los demas
grados de la educacion
secundaria.




Anexo N°04: Constancia emitida por la institucion educativa donde se aplico
el estudio
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“ANO DEL DIALOGO Y LA RECONSTRUCCION NACIONAL”

EL QUE SUSCRIBE DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “SAN
FRANCISCO DE ASIS” PAMPAS OCOPILLA HUANCAYO, CON CODIGO
MODULAR N° 0919456, COMPRENSION DE LA UNIDAD DE GESTION
EDUCATIVA LOCAL DE HUANCAYO, otorgo la presente:

CONSTANCIA

Al profesor Luis German DAVILA DEL CARPIO, IDENTIFICADO CON DN N°
20096601, quien ha realizado la aplicacion de los juegos experienciales en la
asignatura de matemética en los estudiantes del quinto grado de secundaria,
evaluando con pre test y posteriormente el post test, con la finalidad de obtener
datos para realizar la Tesis de Investigacion “Gestién del juego experiencial en
capacidad de resolver problemas mateméticos, estudiantes quinto de secundaria
Institucion Educativa “San Francisco de Asis” Huancayo — 2018, para optar el
Grado de Maestro en la Universidad Cesar Vallejo; la parte préactica de Ia
investigacion, se desarrollé durante los meses de abril y mayo.

Se expide la presente constancia a solicitud del interesado para los fines que
estime conveniente.

Huancayo, 27deAgosto de2018.




Anexo N°05: Base de datos
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Anexo N°06: Otros evidencias
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