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RESUMEN

Se tuvo como objetivo analizar como los juegos tradicionales pueden ser empleados para
el aprendizaje de las nociones logico-matematico en nifios de cuarto de basica. La
metodologia aplicada es explicativa, el instrumento utilizado fue una ficha de observacion
la misma que fueron evaluadas por medio el método numérico Alfa de Cronbach, con un
valor de 0.787, para el andlisis estadistico se empleo el software SPSS, en los resultados
se aplicd una estadistica inferencial. La propuesta que surge de la presente investigacion
ABJT aprendizaje basado en juegos tradicionales se demuestra que el aprendizaje en
dichos juegos debe ser empleados ya que los resultados obtenidos indican que la
ensefianza de la matematica a través de la implementacion de los juegos tradicionales
dio como resultado positivo.

Descriptores: Loégica matematica; analisis matematico; juego educativo. (Palabras
tomadas del Tesauro UNESCO).

ABSTRACT

The objective was to analyze how traditional games can be used to learn logical-
mathematical notions in fourth grade children. The applied methodology is explanatory,
the instrument used was an observation sheet, which was evaluated by means of the
Cronbach's Alpha numerical method, with a value of 0.787, for the statistical analysis the
SPSS software was used, in the results a inferential statistics. The proposal that arises
from the present investigation ABJT learning based on traditional games shows that
learning in these games should be used since the results obtained indicate that the
teaching of mathematics through the implementation of traditional games gave a positive
result .

Descriptors: Mathematical logic; mathematical analysis; educational games. (Words
taken from the UNESCO Thesaurus).
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INTRODUCCION

Las operaciones matematicas nos ayudan para el diario vivir, para resolver multitud de
problemas, pero no todos los nifios saben multiplicar puede que se memorizaron y se
olvidaron o simplemente no quisieron aprender por ser muy monétono; en vista a esto
surge una estrategia de ensefianza como son los juegos tradicionales a mas de rescatar
nuestra identidad, adquieran agilidad mental, afectivos, sociales, morales, que el nifio
aprender a conocerse, a descubriese cdmo es su forma de actuar e interactuar con los
demas, asi previniendo falencias, perdida de interés en el &rea de matematica. Por lo
tanto, el juego en la educcién es lo primordial, la UNESCO, en su documento El nifio y el
juego, sefiala que:

Todos los nifilos del mundo juegan, y esta actividad es tan preponderante en
su existencia que se diria que es la razén de ser de la infancia. El juego es
vital; condiciona un desarrollo armonioso del cuerpo, de la inteligencia y de
la afectividad. El nifilo que no juega es un nifio enfermo, de cuerpo y de
espiritu (UNESCO, 1980).

Siendo considerable experientar con el juego para promover un mejor aprendizaje, en
este sentido, mediante estudios realizados por PISA, indican que en el Ecuador en
matematica con un 31% alcanzaron el nivel 2, considerando que es el nivel minimo
(Instituto Nacional de Evaluacién Educativa, 2018).

En la ficha informativa de la (UNESCO, 2017), manifiesta que el 56% de los estudiantes
no alcanzan los niveles de aprendizaje en matemética, el (Instituto Nacional de
Evaluacion Educativa, 2020), indica que 1818 estudiantes evaluados durante el periodo
2019-2020 en la provincia del Azuay alcanza una nota de 7,37 en matematica,
demostrando asi la crisis educativa en esta asignatura.

Por otro lado, (Caceres-Cabrera et al. 2020), manifiestan que el profesor cumple un rol
importante en la formacion del estudiante por esto debe aplicar actividades ludicas para
desarrollar capacidades que motiven al nifio para desenvolverse, la tecnologia no deja

de ser una herramienta jamas sustituira al profesor tampoco a la escuela, se adquiere
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conocimientos, pero no se desarrolla capacidades aptitudes, actitudes, formar valores,
criterios morales y éticos en personas con solo accediendo a una red.

Educar a un nifio es una tarea insuperable e irrepetible, el conocimiento individual, la
elaboracion de varias estrategias en funcion a las necesidades de cada estudiante, el
seguimiento, la comunicacion verbal, esa conexién personal que interviene en los
sentimientos y emociones, la interaccion personal profesor — alumno, la empatia , la
evaluacion, son responsabilidades y actitudes que solo puede ocupar y llevar a cabo un
profesor trabajando el dia a dia con sus estudiantes.

Observando la realidad en la que se esta viviendo actualmente se ha considerado el
objetivo de investigacion el analizar como los juegos tradicionales pueden ser empleados
para el aprendizaje de las nociones l6gico-matematicas en nifios de cuarto de basica de

la Unidad Educativa del milenio “Victoria del Portete”, de la ciudad de Cuenca- Ecuador.

Referencias tedricas

La (UNICEF, 2018), plantean que el juego se origina la imaginacion, creatividad, permite
que los estudiantes dominen los conceptos académicos y fortalezcan su deseo de
aprender, el juego le proporciona una participacion activa, puede ayudar a los estudiantes
gue se encuentren poco motivados en aprender la asignatura, por tal motivo el educador
debe implementar el aprendizaje basado en los juegos.

Para (Alonso-Rueda et al. 2015), la mezcla de varias actividades fisicas, participando en
varios tipos de juegos populares y tradicionales, el aprendizaje puede convertirse en un
gran instrumento educativo para conseguir que los estudiantes sean capaces de afrontar
seguridad, confianza, retos en su vida diaria, todo esto se ha puesto en practica dando
como resultado un buen aprendizaje, siendo la necesidad de aplicar didacticas sobre
juegos populares y tradicionales que conlleva a mejorar la educacion.

Por otro lado, (Montero-Herrera, 2017), plantea que el juego debe estar presente en cada

periodo del nifio, durante todo el ciclo de vida, el juego para los alumnos es facilitar y
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esforzar el aprendizaje en cualquier materia, este momento no debe ser para perder el
tiempo ni que haya desorden, la docente debe realizar actividades afines al nivel, con el
fin de mantenerles motivados, dando como resultado que es un instrumento novedoso
gue permite llevar a cabo para un buen aprendizaje.

Para (Rengifo-Vasquez, 2019), los juegos tradicionales contribuyen en la ensefianza e
identidad de los estudiantes, socializa fundamentalmente a estudiantes a través del juego
en la institucion y la comunidad; donde se desarrolla varias interacciones sociales, orienta
al juego de los nifios, desarrollan las destrezas, dando como resultado a que se promueve
y que haya otros juegos que todavia no existen y sean rescatados de nuestros
antepasados, salvando la identidad cultural del entorno, desarrollando las destrezas y
valores.

Manifiestan (Aristizabal et al. 2016), explican que el juego como estrategia de ensefianza
aprendizaje ha demostrado muy buenos frutos en el aprendizaje de la matematica, ya
reemplazado a los métodos didacticos realizados en el salon de clase, dando como
resultado la integracion, interaccion, identificacion de ideas y liderazgo para facilitar la
resolucién de los problemas o retos que se plantea en los juegos, permitiendo el
desarrollo del pensamiento numérico y la apropiacién de conceptos.

Asi mismo para (Caceres-Cabrera et al., 2020), manifiestan que los juegos tradiciones
sea una actividad ludica para fortalecer las capacidades matematicas desde temprana
edad, manifiestan que los educadores emplean juegos tradicionales como una actividad
y no como un aprendizaje en el area matematica, los estudiantes se aburren y no sienten
motivaciones al aprender de manera significativa, de esto se ha dado un resultado
favorable, positivo para tener profesionales preparados con una buena educacién de
calidad.

En otro orden, (Cedefio-Zambrano & Calle-Garcia, 2020), sefalan que todo lo recreativo
y que sea combinado con la ensefianza reduce la rigidez del aprendizaje tradicional,

siendo una actividad al aire libre recreativo, el nivel de interés es mas elevado y éptimo,
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los alumnos se sienten dispuestos a afiadir nuevos conocimientos, de esta manera los
juegos sean de gran aceptacion para la mayoria de docentes en todos los niveles, dando
como resultado que los juegos son obligatorios e importantes en el proceso educativo.
Terminando de revisar los aportes realizados por los diferentes autores se puede
visualizar que todos coinciden que el juego es la mejor estrategia que ayuda a desarrollar
habilidades, destrezas, estimular la alegria, el crecimiento personal, la autoestima, estos
valores y culturas, se estan perdiendo, deben ser rescatados y valorados e incluir al
diario vivir, asi también como estrategia de ensefianza en todo &mbito, lo importante de
indagar y centrarnos en los diferentes juegos que existen hasta hoy en dia.

Hoy en dia el conocer la matematica, es enormemente obligatorio para poder interactuar
con el mundo, asi como las autoras (Gutiérrez-Campoverde & Pérez-Avila, 2012),
manifiestan que el aprendizaje de la matematica es muy importante en el aprendizaje, ya
gue se enfoca en lo cognitivo, desarrolla, el pensamiento l6gico, critico, las destrezas que
los prepara para el diario vivir, mucho dependen de los instrumentos, la metodologia, los
recursos y también la motivacién para un mejor aprendizaje, el juego es la base esencial
en los infantes, muestra lo que piensa, siente, experimenta, imagina, siendo uno de los
recursos que tiene para aprender y mostrar lo que aprendié.

El docente debe motivar al alumno para que aprenda la matematica, asi como manifiesta
(Ospina-Rodriguez, 2006), que la motivacion es la que proporciona energia para un mejor
aprendizaje, es ese fuego que permite incentivar en el desarrollo de este proceso, se
define como algo que tiene energia para dirigir la conducta, por esta razén forma parte
del accionar del alumno, se relaciona entre el estudiante y el docente, se hace indiscutible
gue la motivacion desarrolle en el pensamiento del alumno y mas aun que se ve reflejado
en el resultado del aprendizaje, en consecuencia, sin la motivacion dificil sera el aprender.
Para desarrollar el pensamiento numérico e incrementar varias habilidades como es
calculo, las cuatro operaciones basicas segun los autores (Aristizabal et al. 2016),

muestran que la educacién en la actualidad necesita de individuos con capacidad
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analitica, critica, reflexiva esto se consigue por medio del desarrollo del pensamiento, un
ser humano con intelectual alto esta apta para demostrar, argumentar, expresar, resolver
problemas, plantear, por consiguiente, para que un nifio adquiera el sentido numérico es
importante proporcionarle el juego que estimule la inteligencia y la imaginacion.

El nivel de conocimiento que queremos que el estudiante desarrolle, donde aprendan a
definir conceptos, lo cual contengan valores, actitudes, habilidades, como maneras de
vincularse con su realidad, Segun (Gonzélez-Sanchez, 2014), expresa que en la primaria
los estudiantes aprender a concretar y usar los conceptos entorno al conocimiento, en la
secundaria comienza a completar la diversidad de los enfoques del mundo, en el superior
los conocimientos cientificos, la légica, las teorias ya que estan vinculadas con el
aprendizaje y la formacion, todo esto permite llegar al nivel superior y posgrado donde se
logra que el estudiante amplié y genere propuestas propias.

Desde los primeros afios de vida empieza el aprendizaje del conocimiento logico-
matematico por la capacidad de emplear los numeros, el de razonar, segun desarrollan
la autora (Vada-Sefias, 2016), muestra que el aprendizaje l6gico-matematico, facilita el
progreso y desarrollo del nifio, empieza con la instruccién de esquemas perceptivos y
con motores para el manejo de objetos, el juego como una herramienta didactica muy
importante porque ayuda a desarrollar capacidades, facilita la manipulacion,
experimentacion, observacion con materiales que ayuden a experimentar relaciones
matematicas de forma espontanea.

Los juegos tradicionales se ejecutan sin la ayuda o intervencion de juguetes o
instrumentos, entre sus caracteristicas son jugados por los nifios, tienen reglas de facil
comprension, no tiene costo, no requiere de material, son simples de jugar donde
responden a necesidades basicas del nifio, asi para los autores (Sailema-Torres &
Sailema-Torres, 2018), mencionan que el padre de familia es importante en la motivacion,
involucrarse con el nifio a la preservacion de los juegos, el rescate, una buena estrategia

seria pedirle al padre o madre de familia que el fin de semana ejecute estos juegos
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asignandoles tareas, para asi concienciar a la practica para evitar el uso y el mal uso de
aparatos tecnoldgicos.

El juego refuerza al infante a desarrollar sus aptitudes intelectuales, motrices, y es
importante para un mejor aprendizaje, segun (Gamboa-Mora, Maria Garcia-Sandoval,
Yenny Beltran-Acosta, 2013), comunican que la estrategia pedagdgica son trabajos
realizadas por el docente, quienes facilitan el aprendizaje y la formacion de los
estudiantes, el resultado del aprendizaje es en el aula puede ser dinamico o creativo es
decir que despierte el interés al estudiante, también es importante la parte sensorial,
emocional ya estos realzan el nivel de motivacion, al nifio se le puede ejecutar un analisis
sobre el comportamiento donde se logre saber que método se debe aplicar para elevar
la capacitacion del estudiante.

Los alumnos logran aprender en grupo colaborandose mutuamente, asi impulsando el
liderazgo, como manifiestan los autores (Delgado-Rivera et al. 2017), sefialan que el
trabajo en equipo es la colaboracion con otros individuos en la ejecucion de actividades
y objetivos, siendo responsables, resolviendo en conjunto las dificultades e
intercambiando informacion para un mejor desarrollo colectivo, los alumnos mejoran el
rendimiento en las actividades grupales por eso es muy importante ya que forma a los

préximos profesionales.

METODOLOGIA

Para la presente investigacion puede ser de tipo explicativa como lo manifiestan los
autores (Cadena-lfiiguez et al., 2017), donde se recolectaron los datos en dos momentos
antes y después de implementar los juegos tradicionales como aprendizaje de las
nociones logico-matematico. La Institucion Educativa del Milenio “Victoria del Portete” de
la ciudad de Cuenca, parroquia Victoria del Portete, cuenta con 1160 estudiantes de

inicial hasta tercero de bachillerato, posee 3 paralelos en cada afio de la cual se
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determina el muestreo aleatorio estratificado para cuarto afio de basica paralelo C, donde
se trabajo con 24 estudiantes, siendo una investigacion de campo.

El instrumento que se utilizo fue una ficha de observacion donde se analiza los
parametros como la participacién, comprension, motivacion, facilidad de aprender las
multiplicacion en clase, dicha ficha se aplicé en forma manual mediante un documento
en Excel, la misma consta de 8 preguntas, los aspectos éticos de mi investigacion seran
validados por instrumentos, la prueba t para muestras independientes, las fichas fueron
evaluadas por medio el método numeérico Alfa de Cronbach, con un valor de 0.787, para
el andlisis estadistico se empleo el software SPSS, y para el analisis de resultados se

aplicé una estadistica inferencial.

RESULTADOS
Para esta investigacion fue tomada una ficha de observacién con la participacion de 24
estudiantes, para probar la hipétesis se utiliza la prueba T, se establecié un p-valor de

a=<0.05 para que la hipotesis tenga validez, y que sea nula con un p-valor a=>0.05.

Tabla 1.
Resultados generales del pretest y postest.

Preguntas Predis Part inst cumtar facil mot
Test Pre Post Pre Post Pre Post Pre Post Pre Post Pre Post
NUmero 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24

Media 2,33 4,33 3,17 4,50 3,00 4,42 2,71 4,42 2,00 3,96 1,88 4,17

Sig. 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0000 0,000 0,000 0,000 0,000
(bilateral)
Desviacion g gsa 0565 1129 0659 0,834 0504 1,083 0,776 0,885 0751 00947 0,868
estandar
Er;?;gii la" 0197 0115 0231 0135 0170 0103 0221 0158 0,181 0,53 0,193 0,177

Fuente: Encuesta.

100



EPISTEME KOINONIA
Revista Electronica de Ciencias de la Educacion, Humanidades, Artes y Bellas Artes
Afio IV. Vol IV. N°1. Edicion Especial. 2021
Hecho el deposito de Ley: FA2018000022
ISSN: 2665-0282
FUNDACION KOINONIA (F K).
Santa Ana de Coro, Venezuela

Maria Teresa Toapanta-Flores; Carlos Marcelo Avila-Mediavilla

Leyenda:

Predis: Predisposicion por prender

Part: Participa en clase

Inst: Acata Instrucciones

Cumtar: Cumple tareas asignadas

Facil: Facilidad de aprender

Mot: se motiva por repetir

Con respecto a la predisposicion en aprender cdmo se puede apreciar en el pretest la
medida es de 2,33 y el post test de 4,33 con este andlisis se pudo demostrar que hay una
mayor predisposicion de los estudiantes en aprender las tablas al aire libre, esta
diferencia muestra cambios significativos por el indice obtenido en la prueba t (0,000),
esto sefiala una hipoétesis afirmativa, en participacion en clase se manifiesta, el pre 3,17,
y post en 4,50 dando como resultado una mayor participaciéon en la clase, alcanzando un
indice (0,000) de la prueba t. La medida sefala en el pretest 3,00 y 4,42 en el postest,
esto sefiala que el estudiante acata instrucciones proporcionadas por el docente dentro
de la clase, obteniendo en la prueba t con un indice (0,000), el estudiante cumple con las
tareas asignadas con un pretest de 2,71, el post test 4,42, donde se observa un indice
de (0,000) en la prueba t, sefialando que cumple las tareas que se le asigna en la clase,
en cuanto a que si se le facilita al estudiante aprender las tablas de multiplicar se obtiene
un indicador de 2,00 en el pretest y en el postest 3,96 dando como respuesta en el indice
de (0,000) en la prueba t, lo que demuestra que si se le facilita aprender las tablas de
multiplicar, se obtiene un indicador en el pretest de 1,88 y en el post 4,17 producto de
esta evaluacion se obtiene un indice (0,000), en la prueba t, indicando que el estudiante
si se motiva jugando.

Los resultados exponen, que el uso de los juegos tradicionales si puede ser empleados
para el aprendizaje de las nociones l6gico matematicas, de esta manera la investigacion

realizada puede usarse para realizar varios estudios.
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PROPUESTA

Después de haber analizado varias investigaciones bibliograficas se determina que el
uso de los juegos tradicionales para el aprendizaje de las nociones l6gico mateméticas
desarrolla varias destrezas por lo tanto los docentes deben implementar este aprendizaje
por tal motivo se fundamento en planificar en tres momentos la clase, inicio, desarrollo, y

el cierre con el fin de lograr e innovar el aprendizaje en los nifios.

Recurso motivador ABJ

Desarrollar el

+mmn A

7 Validar el

Figura 1. Esquema aprendizaje basado en juegos tradicionales ABJT

Elaboraciéon: Los autores.

Inicio: Se aplico un recurso motivador que impulse el interés de los estudiantes, con el
fin de mejorar su desarrollo cognitivo, habilidades y actitudes, dando también a conocer
la variedad de juegos tradicionales que existen, aplicando 3 juegos para cada grupo, la

duracioén en esta actividad fue de 10 minutos.
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Desarrollo: Una vez aplicado el inicio se ejecutd la actividad en el cual participan todos
los estudiantes, donde el alumno pone en préctica, los juegos tradiciones como el salto
de la soga, juego de la rayuela, la carretilla, el nifio se apropia del aprendizaje, es de decir
juegue y aprende, en el que se retroalimenta en diferentes escenarios. Los alumnos
empezaron a trabajar durante 20 minutos, mientras las docentes en la expectativa de
observar las diferentes actividades.

Actividad que se ejecutd: Salto de la soga, la docente empieza dando instrucciones a los
estudiantes e indicando las reglas del juego, asi el nifio pueda realizarlo con mayor eficaz.

Tablas de multiplicacién

Figura 2. Salto de la soga
Elaboraciéon: Los autores.

Dos estudiantes sostienen la cuerda desde los extremos mientras uno o varios nifios
salten preguntando la tabla de multiplicar, pierde el momento que no sabe la tabla

indicada.
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Figura 3. Rayuela.
Elaboracion: Los autores.
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Eirha

Inicio

regresa de la misma manera se recoge la ficha y se salta hacia afuera.

Figura 4. La carrera de la carretilla.
Elaboracion: Los autores.

Para este juego debe tener una ficha en la mano, lanzo al primer cuadro, observo la
multiplicacion y doy la respuesta, donde esta la ficha no se debe pisar, se lo ejecuta con
un solo pie puede ser derecho o izquierdo dando saltos a los cuadros posteriores, se
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En esta actividad el nifio o la nifia les cogen los pies quedando en forma horizontal,
caminandola los dos al mismo tiempo en ese momento la docente la pide una
multiplicacion y si no sabe no sigue avanzando la carrera.

Cierre: Por ultimo, se realizé una evaluacién: observacion directa, por medio de una ficha
de observacion, la cual duro 10 minutos, este instrumento fue aplicado con el propdsito
de analizar como los juegos tradicionales pueden ser empleados para el aprendizaje de
las nociones légico matematico en nifios de cuarto afio de educacion basica, validando

el logro de los estudiantes.

CONCLUSIONES

Una vez analizados todos los resultados obtenidos mediante la ficha de observacion
empleada en la elaboracion de la investigacion podemos manifestar que, en primera
instancia se dio respuesta al objetivo propuesto, ya que los resultados finales indican que
la ensefianza de la matematica a través de la implementacién de los juegos tradicionales,
indicaron en gran porcentaje y de manera positiva.

Esto podemos asegurar tambien ya que despues del analisis el resultado fue una
hipétesis nula (Ho), interpretandose esto como que la implementacion de esta
metodologia permite el desarrollo cognitivo, habilidades, actitudes, les anima aprender
especialmente ayuda a mejorar sus destrezas en el area de matematica al mismo tiempo
a fomenta un estilo de vida activa, saludable.

La aplicacion de juego tradicionales con fines educativos, como los detallados en la
propuesta fortalecen el aprendizaje de los estudiantes, puesto que la practica sistémica
de actividades afianza aprendizajes y los convierte en significativos.

Finalmente es importante mencionar que la aplicacion de juegos tradicionales en el
proceso de ensefianza, fortalece sustancialmente el mismo puesto que se evidencia un
involucramiento por parte de todos sus actores, con lo que el juego no solo es diversion

sino una fuente de conocimiento o practica de saberes.
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