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RESUMEN

La investigacion tuvo como objetivo determinar en qué medida influye la aplicacién de los juegos
grupales en las capacidades de resolucion de problemas del area de matematica en las estudiantes
del quinto ciclo de una Institucion Educativa Plblica de Huancayo. La metodologia seguida fue
positivista, teniendo como método general el cientifico y como especificos el cuantitativos,
experimental y estadistico. La investigacién es de tipo aplicada, nivel explicativo, con disefio pre
experimental, y se ha considerado un muestreo no probabilistico de 36 estudiantes del quinto ciclo.
Asi mismo se empled la técnica e instrumento de investigacion de observacion y prueba
pedagdgica, los cuales fueron validados por 5 expertos, opinando que son validos al 95% dichos
instrumentos y con una confiablidad segun alfa de Cronbach de 0,912. La investigacion concluye,
que la aplicacion de los juegos grupales influye significativamente en las de capacidades de
resolucion de problemas en el area de matematica en las estudiantes del V ciclo de la Institucion
Educativa Publica de Huancayo., con un nivel de significancia de 0,05, Zc (4.817) > Zt (2,76). De
ahi también que al aplicar juegos grupales contribuimos al desarrollo global de las nifias, mas alla
de fomentar sus capacidades en el area de matematica.

Palabras Clave: Juegos grupales y resolucion de problemas
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ABSTRACT

The objective of the research was to determine to what extent the application of group games
influences problem-solving abilities in the area of mathematics in students of the fifth cycle of a
Public Educational Institution in Huancayo. The methodology followed was positivist, having the
scientific method as general and quantitative, experimental and statistical as specific. The research
is of an applied type, explanatory level, with a pre-experimental design, and a non-probabilistic
sampling of 36 fifth-cycle students has been considered. Likewise, the observation research and
pedagogical test technique and instrument were used, which were validated by 5 experts, who were
of the opinion that these instruments are valid at 95% and with a reliability according to Cronbach's
alpha of 0.912. The research concludes that the application of group games significantly influences
the problem-solving abilities in the area of mathematics in the students of the V cycle of the Public
Educational Institution of Huancayo, with a significance level of 0.05, Zc (4,817)> Zt (2.76). Hence
also that by applying group games we contribute to the overall development of girls, beyond
promoting their abilities in the area of mathematics.

Keywords: Group games and problem solving

Introduccion

En estos Ultimos afos los resultados de la ECE
(2014), pruebas regionales y locales sobre la
medicion del logro de los aprendizajes en el
area de matematica en el quinto ciclo de la
institucion educativa puablica del cercado de
Huancayo, no son tan alentadoras, porque el
42% de estudiantes del V ciclo estan en el nivel
de inicio, el 31% de estudiantes en proceso y
27% de estudiantes estan en el nivel logro
previsto. Una de las causas que puedan
explicar dicha problemaética es que aln hay
docentes que aln estan  empleando
metodologias de ensefianza de manera
expositiva, mecanica y basada mas en
contenidos u objetivos. Otra, causante seria
que hay estudiantes que carecen de habitos de
lectura 'y su comprension, para el

planteamiento y resolucion de problemas
matematicos. En sintesis, se debe buscar
estrategias ludicas de ensefianza aprendizaje en
dicha area, entre ellas esta los juegos grupales,
las cuales impulsan el aprendizaje cooperativo,
interactivo y que desarrollan capacidades
individuales y grupales, relacionados con el
que hacer matematico en un contexto
vivencial. Bajo este contexto se formulo el
problema general: ;En qué medida influye la
aplicacion de los juegos grupales en las
capacidades de resolucion de problemas en el
area de matematica en las estudiantes del V
ciclo de la Institucion Educativa Pablica de
Huancayo?, como objetivo: Determinar en qué
medida influye la aplicacion de los juegos
grupales en las capacidades de resolucion de
problemas en el &rea de matemética en las
estudiantes del quinto ciclo en la Institucion
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Educativa Publica de Huancayo, y como
hipdtesis general: La aplicacion de los juegos
grupales influye significativamente en las
capacidades de resolucion de problemas en el
area de matematica en las estudiantes del
quinto ciclo en la Institucion Educativa Pablica
de Huancayo.

Hay investigaciones a nivel internacional
como de: Cajamarca (2010), titulada: Empleo
cotidiano de métodos, estrategias y técnicas
didacticas activas, en la ensefianza de
matematicas de los novenos afios de educacion
general bésica del colegio militar N° 10
“Abdon Calderon”. Investigacion de tipo
aplicada, a un nivel correlacional, con una
muestra de 256 estudiantes. La conclusion
arribada es que una de las estrategias mas
aceptadas por los estudiantes fue los juegos
grupales, ya que gracias a ellas aprendieron a
resolver problemas matematicos. Asi mismo,
las estrategias cotidianas coyunda a un
aprendizaje social y colaborativo. Otra
investigacion es de Montavez (2012), en su
investigacion titulada: La expresion corporal
en la realidad educativa. Descripcion y
analisis de su ensefianza como punto de
referencia para la mejora de la calidad
docente en los centros plblicos de educacion
primaria de la ciudad de Cérdoba. Empleo una
metodologia cuantitativa, de tipo aplicada, con
una muestra de 73 docentes y las técnicas
empleadas fueron: Brainstorming y Torbenillo
de ideas. La conclusion arribada fue los
docentes deben empelar juegos corporales en
grupo en la ensefianza de las diferentes areas y
mas aln donde ser requiere pensamientos

complejos y abstractos como son las
matematicas.

Por su parte, Bolivar (2013), realizd su
investigacion titulada: Los juegos didacticos
como propuesta metodolégica para la
ensefianza de los nimeros fraccionarios en el
grado quinto de la institucién educativa centro
fraternal cristiano. La metodologia fue
positivista, de tipo aplicada, nivel y disefio
empleado fue el explicativo y con una muestra
de 10 estudiantes. La conclusion arribada fue:
La aplicacion de cada juego didactico
desarrollan en los estudiantes diferentes
estrategias en el planteamiento y resolucion de
problemas siguiendo los pasos de Polya, en
temas de fracciones y decimales.

A nivel nacional, las investigaciones de
Camacho (2012), realiz6 su investigacién
titulada: EIl juego cooperativo como promotor
de habilidades sociales en nifias de 5 afios.
Basada en la tipologia segin su naturaleza
cualitativa, a nivel descriptivo, con disefio
fenomenoldgico, con una muestra de 16 nifios.
Los resultados fueron: que la psicomotricidad
gruesa y delgada desarrolla habilidades
matematicas en los nifios y esto es gracias a una
seleccion de juegos grupales.

Por su parte, Quispe (2008), realiz6 su
investigacion titulada: Estrategias dindmicas
en base a juegos recreativos para mejorar la
comunicacién oral: Il ciclo del nivel
primario. LE. “Javier Heraud” Tambo —
Huancayo. Investigacion que seguido la ruta
cuantitativa, tipo aplicada, disefio cuasi
experimental y una muestra de 22 alumnos.
Los resultados fueron: la aplicacion adecuada
de estrategias dindmicas en base a juegos
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recreativos mejora significativamente en la
comunicacion oral de los nifios del ler. Grado
de la Institucion Educativa Publica “Javier
Heraud” el Tambo — Huancayo. Con el 0.05 de
grado de libertad con el 95% de aceptacion

La fundamentacion,  deontolégicamente
referido al analisis de los juegos, a través de
ellos se cultivan los valores. En cuanto a la
fundamentacion filos6ficamente, tenemos a
Para Karl Groos, (1902), “el juego es objeto de
una investigacion psicoldgica especial, siendo
el primero en constatar el papel del juego como
fendmeno de desarrollo del pensamiento y de
la actividad” (p.8). Por su parte, Vigotsky
(2003), establece que el juego es una actividad
social, en la cual gracias a la cooperacién con
otros nifios, se logran adquirir papeles o roles
gue son complementarios al propio. También
este autor se ocupa principalmente del juego
simbolico y sefiala como el nifio transforma
algunos objetos y lo convierte en su
imaginacion en otros que tienen para él un
distinto significado, por ejemplo, cuando corre
con la escoba como si ésta fuese un caballo, y
con este manejo de las cosas se contribuye a la
capacidad simbolica del nifio. Mientras para,
Piaget, (1956), el juego forma parte de la
inteligencia del nifio, porgque representa la
asimilacién funcional o reproductiva de la
realidad segln cada etapa evolutiva del
individuo. Las capacidades sensorio motrices,
simbdlicas o de razonamiento, como aspectos
esenciales del desarrollo del individuo, son las
que condicionan el origen y la evolucion del
juego (p.2). Montessori (1986). Dice que el
juego v el aprendizaje desde la vision daban
mucha importancia al juego como estrategia de

aprendizaje para lo cual ided materiales
didacticos, y propuso mobiliario adecuado al
tamarfio de los nifios.

Huizinga, (2005) define el juego educativo
como la accién u ocupacién voluntaria, que se
desarrolla dentro de limites temporales y
espaciales  determinados, segin  reglas
absolutamente obligatorias, accién que tiene
un fin en si mismo y estd acompafiada de un
sentimiento de tensién y alegria. Delgado,
(2011) dice que juego educativo es aquel que,
es propuesto para cumplir un fin didactico, que
desarrolle la atencién, memoria, comprension
y conocimientos, que pertenecen al desarrollo
de las habilidades del pensamiento. Jiménez,
(2006) menciona el juego y la capacidad
creadora dice es una técnica participativa de la
ensefianza encaminada a desarrollar en los
estudiantes; métodos de direccion y conducta
correcta, que estimula la disciplina con un
adecuado nivel de decision y
autodeterminacion; es decir, no sélo propicia la
adquisicion de conocimientos y el desarrollo
de habilidades.

Por otro lado, Bautista (2004), menciona sobre
la clasificacién del juego subordina los juegos
en los Juegos de contacto fisico: Son juegos de
carreras, persecucién, ataque y dominacion
fisica. Tiene el origen en el juego sensorio
motor, pero incorpora muy pronto la presencia
de un compariero de juego con el que interactiia
imitando un supuesto atague que se vive con
alegria y entusiasmo. El componente mayor es
de simulacion y de contacto fisico. Son
frecuentes entre los tres y los ocho afios. Por la
propia naturaleza no es posible programarlos ni
introducirles objetivos educativos concretos.
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La cuestiébn educativa estd en planificar
tiempos y espacios en que estos contactos
personales sean posibles.

En cuanto a la resolucion de problemas. El
término problema invita a la reflexion del
guehacer cotidiano, entendido como una
dificultad que atraviesa una persona, la cual
induce a la busqueda de soluciones que
permitan dilucidar dudas a través de diversos
mecanismos que conllevan a situaciones de
aprendizaje. Freudenthal, (1905). Enfoque de
resolucién de problemas. La resolucion de
problemas debe plantearse en situaciones de
contextos diversos, pues ello moviliza el
desarrollo del pensamiento matematico. Los
estudiantes desarrollan competencias y se
interesan en el 48 conocimiento matematico, si
le encuentran significado y lo valoran, y
pueden establecer la funcionalidad matematica
con situaciones de diversos contextos. La
resolucién de problemas sirve de escenario
para desarrollar competencias y capacidades
matematicas. La matematica se ensefia y se
aprende resolviendo problemas. La resolucion
de problemas sirve de contexto para que los
estudiantes construyan nuevos conceptos
matematicos, descubran relaciones entre
entidades matematicas y elaboren
procedimientos matematicos, estableciendo
relaciones entre experiencias, conceptos,
procedimientos y representaciones
matematicas. Los problemas planteados deben
responder a los intereses y necesidades de los
nifios. Es decir, deben presentarse retos y
desafios interesantes que los involucren
realmente en la busqueda de soluciones. La
resolucién de problemas permite a los nifios

hacer conexiones entre ideas, estrategias y
procedimientos matematicos que le den
sentido e interpretacion a su actuar en diversas
situaciones (Carbajal, 2013, p.3).

Segun, Polya (1974), Las estrategias
heuristicas son potentes para el proceso de
resoluciébn de problemas. Al respecto,
Abrantes, Barba, Batlle, Bofarull, Colomer, et
al. 2002 p.33) dicen: “...el funcionamiento
cognitivo humano es mas heuristico que
algoritmico, porque nuestro sistema cognitivo
se adapta mejor a los métodos rapidos, aunque
sean inseguros que a los que resultan lentos y
pesados, aunque estos conduzcan siempre a la
solucion.” La cita responde a las experiencias
vividas por la mayoria de nosotros que por no
desarrollar las  “operaciones mentales”
(estrategias heuristicas) y solo debiendo seguir
los algoritmos que ensefiaba el docente, los
mismos que resultaban  dificiles de
memorizarlos 0 manejarlos mecanicamente,
entonces generaban en nosotros frustraciones,
desanimos y rechazo a la matematica.
Comprender el problema: “Es decir,
familiarizarse con él, ver claramente lo que se
pide y desear resolverlo; por tanto, no debe ser
ni demasiado facil ni demasiado dificil” En
esta fase como en las siguientes es fundamental
el uso de las pautas heuristicas de las que nos
referimos anteriormente. Asi tenemos, por
ejemplo: Formulado un problema matematico,
se preguntara al estudiante ¢(Cuales son los
datos?, ¢(Cudl es la incognita?, ¢;Cudles son las
condiciones?, ¢(Es posible cumplir las
condiciones?, ¢son redundantes?... representa
el problema, haz un grafico o dibujo con los
datos del problema, etc. Los estudiantes no
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tendrdn mayores dificultades para esta fase,
pero si los del primer grado, es ahi como dice
Polya que el maestro debe brindar el apoyo
necesario para que el estudiante se sienta
motivado a continuar. Trazarse un plan:
“supone analizar las relaciones que existen
entre los diversos datos, pensar qué
razonamientos, construcciones o calculos han
de hacerse para responder al problema”. Este
es el paso méas importante ya que se hace uso
de los conocimientos adquiridos. Es en esta
fase es que el estudiante puede trazar un
esquema, dibujar, subrayar los datos, encontrar
las relaciones que existe, probar algoritmos,
tantear respuestas, etc.

Las pautas a utilizar en esta fase pueden ser:
¢(Has visto antes un problema similar?,
¢(Hemos trabajado en clase problemas como
este? (Lo has visto de forma diferente?
¢Podemos escenificarlo?, ¢Puedes imaginarte
un problema mas sencillo?, ¢puedes elaborar
un problema similar?, ;Cuéntas partes tiene el
problema?, ;Podemos enunciar el problema de
otra manera?, Empieza por lo méas fécil,
utilicemos material concreto para resolver el
problema, podemos escenificar los casos, etc.
En este proceso, los buenos habitos de
pensamiento, concentracion y atencion son
fundamentales, solo de esa manera el alumno
podra ejecutar el plan. Ejecutar el plan: Este
paso es propiamente el momento del desarrollo
de la operacion, el mismo que derivay depende
del plan trazado. Pero al iniciar esta fase es
bueno que se induzca al nifio a deducir
resultados. Las pautas que utilizard para esta
fase son: més de tipo indicativo como 55 por
ejemplo: Verifica cada paso que vas dando,

explica el proceso que seguiste, observa si el
plan que ejecutaste responde al que trazaste.
Ademas, Preguntarse ;por qué hago esto?,
¢Puedo justificar mi respuesta? ¢(Mis célculos
estaban cercanos a la respuesta? (Qué
operacion hice para llegar al resultado?, etc.
Sobre este punto Abrantes et al., (2002)
refieren que, si surgen dificultades, es
necesario volver al principio, corregir los
errores y empezar de nuevo. Pero en este caso,
el maestro debe saber motivar a los nifios, ya
gue éstos suelen tener poca disponibilidad para
reiniciar un mismo problema.

Metodologia

La investigacion obedece al enfoque
epistémico  positivista, bajo la ruta
metodologica cuantitativa. Se empled el
método al método cientifico como general con
Sus respectivos pasos e intrinsecamente
relacionados con los métodos cuantitativos,
experimental, estadistico e hipotético (Avila,
2001). El tipo de investigacion es aplicada, a
un nivel explicativo y con disefio pre
experimental con pre y post test:

GE: O1 x O2

Donde: GE: grupo de estudio.
= O :pretest

= O :post test

= X :variable experimental

Participantes

La investigacion se realizé en el departamento
de Junin, provincia y distrito de Huancayo,
especificamente en una Institucién Educativa
Publica del cercado de Huancayo. La
poblacion accesible estuvo conformada por 36
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estudiantes pertenecientes al quinto ciclo de
educacién primaria. EI muestreo empleado fue
no probabilistico intencional a criterio de los
investigadores y con criterios de inclusion
como la participacion voluntaria de cada una
de ellas, en el rellenando de los instrumentos
de investigacion y la proteccion de sus
identidades.

Algunas caracteristicas de la muestra de
estudio: el 65% de ellas provienen de otros
distritos fuera de Huancayo (urbano rural);
40% de ellas son hijas Unicas; 35% de ellas
provienen de familias disfuncionales, y 55% de
ellas tienen temor al &rea de matematica.
Técnica e Instrumentos

La técnica de observacion empleada fue con la
finalidad de wver algunas actitudes vy
comportamientos de las estudiantes sobre la
matematica teniendo en cuenta los juegos
grupales propuestos en la experimentacion
educativa. La técnica de evaluacién
pedagégica empleada fue para medir sus
conocimientos y praxis como efecto de la
variable independiente sobre la variable
dependiente.

Los instrumentos correspondientes fueron una
lista de cotejo y una prueba pedagégica. Los
cuales fueron validados por 5 expertos
reconocidos en nuestro medio y conocedores
del tema, quienes opinaron que dichos
instrumentos cumplen con la coherencia de
contenido, constructo y criterio en 95%. Para,
la fiabilidad de los instrumentos se sometié a
una prueba piloto y el andlisis se realiz6 con el
estadigrafo Alfa de Cronbach de 0, 912, que
nos indic6 que son altamente confiables los
instrumentos.

Procedimientos

Para la aplicacion de los instrumentos se tuvo
en cuenta los protocolos de investigacion
respectivamente en las instancias
correspondientes.  Asi  mismo,  dichos
instrumentos tienen la rigurosidad cientifica y
académica. Con ello se aplic6 un pre test
(prueba de entrada) para identificar y buscar
las mejores estrategias (juegos grupales) frente
las capacidades matematicas que deben tener
las estudiantes. Con los resultados de la prueba
de entrada, se elaboré y aplico propuso la
estrategia de juegos grupales como variable
independiente para el desarrollo de las
capacidades de resolucion de problemas del
area de matematica (8 sesiones taller de
aprendizaje)

Resultados

1. Resultados del pre test

TablaN° 1
Resultados del pre test

Nivel Fr.  Porcentaje
En inicio (C) [00 - 10] 32 90

En proceso (B) [11 - 13] 2 5

Logro previsto (A) [14 - 17] 2 5

Total 36 100.00

Fuente: Base de datos de la investigadora — SPSS V22

En la tabla se aprecia los resultados del
pre test antes de la aplicacion de los
juegos grupales en las capacidades de
resolucion de problemas de los
estudiantes del V ciclo. Donde, el 90%
de las estudiantes (32) se ubican en el
nivel de inicio, ya que las notas
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obtenidos son menores e guales que
10. Asi mismo, se observa que el 5%
de los estudiantes (2) se ubican en el
nivel de proceso y logro previsto, por
presentar notas oscilantes entre 11 a
13; y notas de 14 a 17 respectivamente.
En general, se puede apreciar gue antes
de la aplicacion de los juegos grupales
el nivel de capacidades de resolucion
de problemas esté en inicio con 90%.

2. Resultados del post test
Tabla N° 2
Resultados del post test

Nivel Fr. Porcentaje
En proceso (B) [11 - 13] 4 111
Logro previsto (A) [14 - 17] 9 39,1
Logro destacado (AD) [18 -
23 63,8
20]
Total 36 100,0

Fuente: Base de datos de la investigadora — SPSS V22

En la tabla se aprecia los resultados del
post test, después de la aplicacién de
los juegos grupales en las capacidades
de resolucion de problemas de los
estudiantes del V ciclo, se observa que
el 11,1% de los estudiantes (4) han
obtenido una nota oscilante entre 11 a
13 ubicandose en el nivel en proceso.
Asi mismo, se aprecia que el 39,1% de
estudiantes (9) estan dentro del nivel
de logro previsto con notas oscilantes
de 14 a17. El 63,8% de los estudiantes
(23) se ubican en el nivel logro
destacado, presentando asi notas

3.

oscilantes entre 18 a 20, después de la

aplicacion de los juegos grupales.

En general, se aprecia que después de
la aplicacion de los juegos grupales en

las capacidades de resolucién

de

problemas las estudiantes se ubican en

el logro destacado con el 63,8%.

Resultados comparativos entre el pre

y post test seglin las dimensiones.
Tabla N° 3

Comparacion entre pre y post test segiin

las dimensiones

Estadisticos

Vision

Ejecucion
del plan de
resolucion
de
problemas

Elaboracion de
un plan de
resolucion de
problemas

Comprension
del problema

prospectiva y
retrospectiva
de la
resolucion de
problemas

Pre Post Pre Post Pre  Post Pre
test test test test test test test

Post
test

Media

Mediana

Moda

17.1
5 6.91

17.0
0

9 17 8 17 9 16 8

825 1775 683 1810 7.50

8.50 17.50 18.00 8.00

Desviacién

estandar
Varianza

Total

1.74 165 1.89

303 272 445 4.79 357 5.06

36 36 36

17.71

17.50

17

36

Fuente: Base de datos de la investigadora — SPSS V22

En la tabla se aprecia los resultados
comparativos entre los estadigrafos de
pre y post test por cada dimension de
las capacidades matematicas para la
resolucion de problemas.

En genereal, se aprecia que el pre test
(antes de la aplicacion de los juegos
grupales) la media, mediana y moda
presenta una asimetria negativa. Asi
mismo, se aprecia que la media.
mediana moda en el post test presenta
una asimetria positiva, despues de la
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aplicacion de los juegos grupales en las
capacidades de resolucion de
problemas. Es decir, se observa que
hay un efecto significativo en el
desarrollo de las capacidades
matematicas en la resolucion de
problemas de las estudiantes del V
ciclo, aplicando los juegos grupales,
tanto en las dimensiones comprension,
elaboracion del plan de resolucion,
ejecuso elaboracion del plan y vision
prostepctiva y retrospectiva de la
resolucion del probelmas.

4. Prueba de hipotesis:

a.

Hipotesis estadistica:

Hipdtesis alterna  (Ha):  Existe
diferencia significativa entre el
promedio del pre y post test de la
aplicacion de los juegos grupales en
las capacidades de resolucion de
problemas en el &rea de matematica
en los estudiantes del V ciclo de la
Instituciones Educativas Publica de
Huancayo.

Hipotesis nula (Ho): No existe
diferencia significativa entre el
promedio del pre y post test de la
aplicacion de los juegos grupales en
las capacidades de resolucion de
problemas en el area de matematica
en los estudiantes del V ciclo de la
Instituciones Educativas Publica de
Huancayo.

Nivel de significancia o riesgo: es
de: 0=0,05.

El estadigrafo de prueba: La Prueba
Z, por el tamafio de la muestra mayor

Vol. 2, N° 2, pp. 1-15 Diciembre 2020
ISSN

que 30; como los datos son
cuantitativos y se aplico la prueba
bilateral, o sea a dos colas.
Realizando el calculo en el spss V25,
se obtuvo: Z= 4.817.

. Valor critico y regla de decision:

Para la prueba Z de dos colas con
0=0,05 en la tabla, tenemos para el
lado derecho el valor critico es de
2,76.

Zc > Zt, se rechaza la hipoétesis nula
y se acepta la hipotesis alterna.

Zc < Zt, se acepta la hipotesis nula'y
se rechaza la hipdtesis alterna.

. Decisién Estadistica: Como la Zc >

Zt, se rechaza la hipotesis nula'y se
acepta la hipotesis alterna.

. Conclusién estadistica: al 95% hay

evidencias estadisticamente para
sefialar que existe diferencia
significativa entre el promedio del
pre y post test de la aplicacion de los
juegos grupales en las capacidades
de resolucién de problemas en el
area de matematica en los
estudiantes del V ciclo de la
Institucién Educativa Publica de
Huancayo. En consecuencia, la
aplicacion de los juegos grupales
influye significativamente en las de
capacidades de resolucion de
problemas en el area de matematica
en los estudiantes del V ciclo de la
Institucion Educativa Publica de
Huancayo, con un nivel de
significancia de 0,05, Zc (4.817) >
Zt (2,76).
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Discusién

La metodologia empleada en la
discusion de resultados fue de contrastacion
entre los resultados, antecedentes y base
tedrica que fundamente dichos procesos, en
ella podemos apreciar discrepancias o
similitud con la investigacion (Valderrama,
2019). El objetivo de la investigacion
planteada fue determinar en qué medida
influye la aplicacion de los juegos grupales en
las capacidades de resolucion de problemas
del &rea de matematica en los estudiantes del
qguinto ciclo en la Instituciéon Educativa
Pdblica del cercado de Huancayo; y en
concordancia con la hipotesis a contrastar fue
que esta, debe influir de manera significativa.
Esta docimasia planteada verificO que
estadisticamente al 0,05 de nivel de
significancia, y con Z: (4.817) > Z: (2,76).
Existen investigaciones que contrastan como
de Cajamarca (2010), Montavez (2012),
Bolivar (2013) y Quispe (2008) que sefialan
que los juegos grupales son importantes en el
aprendizaje de los estudiantes, ayuda en el
dinamismo de interaccion entre docente-
estudiante-area de aprendizaje.
Especificamente, en el &rea de matematica
ayuda a comprender, plantear, resolver y
evaluar los problemas matematicos. A ello,
podemos afadir, que los juegos grupales son
estrategias de aprendizaje que, si se utilizan
con reglas establecidas, roles compartidos,
objetivos claros y enlazados con alguna
tematica son potencialmente pedagdgicos y de
formacion integral en el aprendiz (Huizinga,
2005) y Jiménez (2006).

Ahora, concerniente a los objetivos e
hipotesis especificos de la investigacion se
obtuvieron los siguientes resultados: Primero,
determinar en qué medida influyen la
aplicacién de los juegos grupales en la
comprensién de problemas en el area de
matematica en los estudiantes del quinto ciclo
en la Institucion Educativa Puablica de
Huancayo. Pudiendo comprobar con la
contratacion de hipotesis la  decision
estadistica que hay influencia a un nivel de
significancia de 0.05, y (Z:) de tabla o tedrica
(2,76) es menor que la (Z) calculada (4,655).
Dicho similar a Cajamarca (2010) y Camacho
(2012), quienes indican que una estrategia que
ayuda a comprender los problemas es el juego
de roles que asume cada individuo o grupo,
porque gracias a ella van extrayendo ideas,
datos e informaciéon de la que se requiere
realizar, pero advierte que debe haber un
monitoreo del docente o persona que dirige el
juego para no distraernos en el objetivo
planteado. Asi mismo, sefiala que aun inicio a
los alumnos no les gustan las clases de
matematica y los maestros tenian que buscar
estrategias grupales, encontrando a los juegos
como motivacion y proceso ensefianza-
aprendizaje en el area de matematica.

En cuanto al segundo objetivo
especifico; determinar en qué medida influye
los juegos grupales en la elaboracion de un
plan para resolver problemas en el area de
matemaética en los estudiantes del quinto ciclo
en la Institucion Educativa Puablica de
Huancayo. Estadisticamente a un nivel de
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significancia de 0.05 y (Z:) de tabla o tedrica
(2,76) es menor que la (Z¢) calculada (4,914).
Este resultado es corroborado por Montavez,
M. (2012), La técnica Bola de Nieve ha
desvelado la percepcion que tiene el
profesorado acerca de la calidad docente de la
EC a partir de su experiencia cotidiana y tras
las reflexiones compartidas y debatidas, han
priorizado las propuestas de mejora mas
necesarias y urgentes.

El tercer objetivo especifico, fue
determinar en qué medida influye la aplicacion
de los juegos grupales en la ejecucion del plan
para resolver problemas en el érea de
matematica en los estudiantes del quinto ciclo
en la Institucion Educativa Puablica de
Huancayo, a un nivel de significancia de 0.05
y (Z:) de tabla o tedrica (2,76) es menor que la
(Z¢) calculada (4,688). Contrastando el trabajo
de Omero (2005), quien sefiala que la
aplicacion de una estrategia didactica de
formacion docente en las clases de la
asignatura  electiva Ensefianza de la
Matematica en la carrera de Educacién Integral
de la UNEG (Venezuela), fundamentada en los
momentos de creacion, consolidacion y
reconstruccion retrospectiva de un MCROSS
propicié en el grupo de estudiantes un nivel
medio de apropiacion consciente de un
MCROSS de ensefianza de un contenido
matematico a nivel de la Il etapa de la E.B.;
desarrollo que se evidenci6 en cada uno de esos
momentos que se ejecutaron en movimiento,
en correspondencia con la espiral del
conocimiento, favoreciendo la actuacion del
grupo como comunidad psicolégica, durante el

reconocimiento, la comprension y la
aceptacion de wuna situacién Unica de
aprendizaje que les permitio el trabajo como
sujeto grupal e individual de la actividad en la
elaboracion de un MCROSS de ensefianza.

En cuanto al objetivo especifico.
Determinar en qué medida influye Ila
aplicacidon de los juegos grupales en la vision
prospectiva y retrospectiva para resolver
problemas en el area de matematica en los
estudiantes del quinto ciclo en la Institucion
Educativa Publica de Huancayo,
estadisticamente se encontrd a un nivel de
significancia de 0.05 y (Z:) de tabla o tedrica
(2,76) es menor que la (Z¢) calculada (5,011),
gue si hay influencia. Este resultado es
contrastado con Montavez (2012) y Camacho
(2012), quienes sefialan que los docentes en
gjercicio y los estudiantes en formacion
coinciden que en los niveles primario y
secundario aprendieron matematica de manera
mecanica y memoristica, y no recuerdan haber
vivenciado situaciones de juego en esta area.
Sefialaron gue en el nivel terciario aprendieron
matematica de manera mas dindmica, con
juegos y que conocieron otras formas de
aprender. Asi mismo, siempre uno debe
evaluar el antes, proceso y después en la
resolucién de problemas matematicos.

La investigacion es un aporte al accionar
pedagdgico del docente y aplicar como
estrategia de ensefianza — aprendizaje en el
area de matematica y hacer una clase de
interaccion entre los actores educativos y el
area que se comparte. De manera reflexiva y
autocritica en la investigacion sea tenido
limitaciones en la poblacion o muestra de
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estudio ya que solo se trabajé con una seccién
gue voluntariamente asumio el reto de vivir
una nueva experiencia y otra que la escaza
bibliografia aplicada en el nivel, ciclo y éarea
en nuestro contexto.

Conclusiones

1.

Se determiné que la aplicacion de los
juegos grupales influye
significativamente en las de capacidades
de resolucion de problemas en el area de
matemaética en las estudiantes del V
ciclo de la Institucion Educativa Publica
de Huancayo., con un nivel de
significancia de 0,05, Z; (4.817) > Z
(2,76).

Se determind que la aplicacion de los
juegos grupales influye
significativamente en la comprension de
problemas del rea de matemaética en las
estudiantes del V ciclo de la Institucion
Educativa Publica de Huancayo., con un
nivel de significancia de 0,05, Z. (4,655)
> Z: (2,76).

Se determind que la aplicacion de los
juegos grupales influye
significativamente en la elaboracion de
un plan para resolver problemas del area
de matemaética en las estudiantes del V
ciclo de la Institucion Educativa Publica
de Huancayo., con un nivel de
significancia de 0,05, Z. (4,914) > Z
(2,76).

Se determind que la aplicacion de los
juegos grupales influye
significativamente en la ejecucién del
plan para resolver problemas del area de

matematica en las estudiantes del V
ciclo de la Institucion Educativa Publica
de Huancayo., con un nivel de
significancia de 0,05, Z. (4,688) > Z
(2,76).

Se determind que la aplicacion de los
juegos grupales influye
significativamente en la  vision
prospectiva y retrospectiva para resolver
problemas del area de matemaética en las
estudiantes del V ciclo de la Institucion
Educativa Publica de Huancayo., con un
nivel de significancia de 0,05, Z (5,011)
> 7 (2,76)
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