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RESUMEN

El presente articulo hace parte de una amplia investigacion titulada juegos tradicionales como estrategia de
evaluacion en el aprendizaje de las matematicas en educacion basica primaria. Se muestra una reflexion sobre
las diferentes posibilidades metodologicas que se pueden utilizar en el aula para la enseflanza de las matematicas
desde una postura ludico-didactica que pretende conferir al maestro diferentes medios de ensefianza de esta
asignatura del curriculo escolar. La revision teorica se realiza a partir de autores relevantes en el campo como
Subiza, Piaget y Espinoza. Se concluye que el juego tradicional como estrategia en la ensefianza es un elemento
innovador en los contextos escolares y puede considerarse de mejor aceptacion en el momento de evaluar los
aprendizajes de los estudiantes.
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ABSTRACT

This article is part of an extensive investigation titled traditional games as an evaluation strategy in learning
mathematics in primary education. A reflection is shown on the different methodological possibilities that can
be used in the classroom for teaching mathematics from a playful-didactic position that aims to confer on the
teacher different means of teaching this subject in the school curriculum. The theoretical review is carried out
from relevant authors in the field such as Subiza, Piaget and Espinoza. It is concluded that traditional play as
a teaching strategy is an innovative element in school contexts and can be considered as better accepted when
evaluating student learning.
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1. Introduccion que se configura a partir de la practica asociada a
las formas de la imaginacion, que muchos de estos

En Latinoaméricaes comunveralosnifiosenlas  juegos alentados de esa manera, llega a transmitirse

calles, barrios y patios de escuela divirtiéndose con
una diversidad importante de juegos tradicionales
que se ven en cualquier pais, en funcion a la cultura
desarrollada en cada uno de estos, si bien con alguna
u otra diferencia como en su nombre o disefio, pero
al final la misma esencia.

Segun Pérez (1997), en las barriadas y patios de
las escuelas se genera un caudal importante de juegos
populares, lo que constituye un real tesoro infantil
y juvenil. En realidad, es tal la producciéon ludica

*Corr ding author.

de una generacion a otra.

En la mayoria de las escuelas como en los
hogares en Latinoamérica los juegos tradicionales
estan presentes en su cotidianidad, por lo que es
aplicado como actividades recreativas en las horas
de descanso o medio motivador en el aula de clase,
porque el juego es parte de la naturaleza del hombre
y una forma de aprendizaje. Calero (2003), afirma
que en muchas de las escuelas se prepondera el valor
del aprendizaje pasivo, domesticador y alienante; no
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se da la importancia del caso a la educacion integral
y permanente.

La escuela tradicionalista asume que la
enseflanza en los nifios debe ser aplicada por parte
de los profesores con rigidez, obediencia ciega,
criticidad, pasividad y ausencia de iniciativa. Por el
logocentrismo, algunas veces el juego esta vedado,
en el mejor de los casos, admitido solamente en el
horario del recreo. Por tanto, los juegos son una
estrategia util en los procesos de aprendizaje en
el aula de clase, porque estos permiten adaptarse
a cualquier contenido despertando la atencion de
los estudiantes y perimiendo la comprension de
conceptos y el desarrollo de competencias.

Aunque en general los juegos tradicionales
son adaptables en los procesos de aprendizaje se
debe tener en cuenta el contexto de su aplicacion,
la edad de los nifios, el espacio y material a utilizar
de acuerdo a lo que se va a realizar. Una de las areas
a las que mas se adapta el juego es en el area de las
Matematicas y Ciencias Exactas ya que si se hace
un analisis de las caracteristicas en el desarrollo de
estos campos se puede destacar el aprendizaje de
relaciones numeéricas, las relaciones geométricas y
la solucién de problemas (Hernandez-Suarez, Prada-
Nufiez & Gamboa-Suarez, 2017; Vergel-Ortega,
Hernandez & Rincon-Leal, 2016).

De acuerdo a estudios de la Organizacion
para la Cooperacién y el Desarrollo Econdmicos
(OCDE, 2016) los 64 paises participantes en el
Programa para la Evaluacion Internacional de los
Alumnos (PISA, por sus siglas en inglés), sefiala
que Latinoamérica esta por debajo de los estandares
globales de rendimiento escolar en areas como
Ciencias, Matematicas y Lenguaje, en los cuales
Pert, Colombia, Brasil y Argentina se encuentran
entre los diez paises cuyos estudiantes tienen un
nivel bajo en areas como las matematicas, la ciencia
y la lectura. De acuerdo al informe de la (OCDE,
2016) deduce que estos bajos puntajes en las
escuelas en Latinoamérica, hacen parte de la falta

de formacion de los estudiantes, pero también de
los maestros (Gamboa Suarez, Hernandez Suérez
& Prada Nunez, 2018; Cifuentes Robledo y Villa
Ochoa, 2018; Montes Miranda, Ramos Gonzalez y
Casarrubia Ruiz, 2018; Gamboa-Suarez, 2016).

De acuerdo con estos argumentos, los
problemas del contexto y la necesidad que muestran
los estudiantes en la compresion de las matematicas
se proponen una estrategia ludica — académica para
que el docente se apropie de herramientas como los
juegos tradicionales para fortalecer la ensefianza
de las matematicas (Garcia-Quintero & Villamizar
Suarez, 2017).

Aproximacion al concepto de juego

Espinoza y Espinoza (2005), sefialan que
el juego es una accién u ocupacion libre, que se
desarrolla dentro de unos limites temporales y
espaciales determinados, segun reglas absolutamente
obligatorias, aunque libremente aceptadas, accion
que tiene su fin en si misma y va acompanada de un
sentimiento de tension y alegria y de la conciencia
de ser de otro modo en la vida cotidiana.

El concepto de juego ha sido aplicado en distintas
situaciones para explicar funciones de recreacion, de
desarrollo motor y hasta el nivel cognoscitivo de una
persona, este término no es nuevo, ya que a traveés
del tiempo y de acuerdo a cada autor representa una
accion importante en la vida del ser humano desde el
desarrollo de sus funciones para la vida adulta como
su desarrollo cognoscitivo de acuerdo a su desarrollo
multidimensional y como una actividad u ocupacion
libre y espontanea.

En cuanto a las caracteristicas del juego, Diaz
(2002) afirma que el juego es un espacio liberador,
no tiene interés material, se desarrolla con orden, el
juego manifiesta regularidad y consistencia, tiene
limites que lapropia trama estable y se auto promueve.
Del mismo modo, el autor manifiesta que otras de
las caracteristicas del juego se manifiestan como
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una fantasia hecha realidad, es una reproduccion de
la realidad en el plano de la ficcion. Se expresa en
un tiempo y un espacio, el juego no es una ficcion
absoluta, puede ser individual o social, es evolutivo
y por su puesto es una forma de comunicacion.

Por su parte Caillois (1996), sefiala que el
juego es una actividad que posee reglas pero que
se caracteriza por ser libre, nadie puede obligarte a
jugar, es una decision voluntaria que separa la vida
cotidiana en un espacio y tiempo especificos, es
incierta ya que no estd determinada, improductiva
pues no crea bienes ni riquezas fuera del juego,
cuando se termina, las cosas vuelven a empezar
como la primera vez.

Juego y Cognicion

Piaget (1956), relaciona el juego con su teoria
cognoscitiva, mostrandolo como una actividad que
favorece el desarrollo del conocimiento asociandolo
de tal forma a sus

tres estructuras basicas con las fases evolutivas
del pensamiento humano: el juego es simple ejercicio
(parecido al anima); el juego simbolico (abstracto,
ficticio); y el juego es reglado (colectivo, resultado
de un acuerdo de grupo).

Cada etapa supone la consistencia y la armonia
de todas las funciones cognitivas en relacion a un
determinado nivel de desarrollo. También implica
discontinuidad, hecho que supone que cada etapa
sucesiva es cualitativamente diferente al anterior,
incluso teniendo en cuenta que, durante la transicion
de una etapa a otra, se pueden construir e incorporar
elementos de la etapa anterior. Piaget (1956), divide
el desarrollo cognitivo en cuatro etapas: la etapa
sensomotriz (desde el nacimiento hasta los dos afios),
la etapa pre operativa (de los dos a los seis afios), la
etapa operativa o concreta (de los seis o siete afios
hasta los once) y la etapa del pensamiento operativo
formal (desde los doce afos aproximadamente en lo
sucesivo).

Piaget (1961), argumenta que los juegos de
reglas van a integrar y combinar todas las destrezas
adquiridas: combinaciones sensorio-motoras
(carreras, lanzamientos, entre otras) o intelectuales
(ajedrez) con el afiadido de la competitividad
(sin la que la regla no seria de utilidad) y bajo la
regularizacion de un codigo normativo vinculado a
la naturaleza del propio juego o por simples pactos
puntuales e improvisados. La regla que sostiene
Piaget, resulta de la organizacion colectiva de las
actividades ludicas.

Subiza (1991), por su parte muestra una
perspectiva diferente a los tipos de juegos, los
cuales se ven en la cotidianidad como los juegos
tradicionales que pasan de generaciones y se vuelven
populares, pero no solo pasan de ser una actividad
de casa o tiempo libre. Piaget (1956), los relaciona
con su teoria del desarrollo multidimensional para
dar a entender el tipo de juego que se puede llegar
aplicar de acuerdo a cada persona. En esta propuesta
Piaget aporta no solo a la teoria del desarrollo
multidimensional para conocer de acuerdo a cada
edad que tipo de juego se puede aplicar, sino también
las habilidades que desarrolla el juego reglado,
dando asf la posibilidad de aplicar los tipos de juegos
propuesto por Subiza (1991) como una alternativa
innovadora en la educacion.

Juego y Ensefianza de las Matematicas

En este aparte, se reafirma la importancia del
juego en la ensefianza de las ciencias y concretamente
en la matematica. En este sentido importantes
estudios como los realizados por Lopez (2018)
concluye que

El docente debe asumir la ensefianza de la
matematica desde estrategias didécticas ludicas,
que impacten, motiven y le hagan mas accesible
el conocimiento al estudiante, que le aseguren
la comprension de los conceptos y principios
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matematicos para su aplicacion en la vida cotidiana
(p.68).

De otro modo, Morales y Villa (2019) proponen
una herramienta muy interesante y la denominan
juego de roles para la ensefianza de las matematicas,
esta herramienta emplea actividades ludicas basadas
en el sistema de juegos de roles y hace atractivo
el proceso de aprendizaje. Se fomenta el trabajo
colaborativo donde los integrantes resuelven
situaciones ficticias, establecidas por el profesor,
donde se abordan tematicas de las areas de las
Ciencias y del area de Matematicas.

Un aspecto mas concreto en el marco de
ensefianza de las Matematicas es el desarrollo de los
distintos pensamientos matematicos (Hernandez-
Sudrez, Prada-Nufiez & Ramirez-Leal, 2017). En
este sentido, Aristizabal, Colorato y Gutiérrez
(2016), demuestran que, con base en nueva estrategia
metodoldgica como el juego, las matematicas
adquieren un nuevo sentido para el estudiante. Los
autores hacen una recomendacion importante como
resultado de esta investigacion y sefialan que

La ensefianza de las matematicas en estos
momentos de cambio, deben reflexionar sobre los
métodos didacticos convencionales utilizados en el
aula de clase, y procurar por la transformacion del
proceso de ensenanza-aprendizaje y la forma en que
docentes y alumnos acceden al conocimiento (p.
136).

Es importante senalar que es amplio el abanico
de estudios y teorias donde se muestran las bondades
del juego en la ensefianza de las matematicas con
estrategias novedosas como el crucigrama (Medina
y Delgado, 2020), los jugos mentales (Rodriguez,
2020) y los juegos tradicionales (Chilclon, 2020)

2. Conclusiones
El juego tradicional como estrategia en la

ensefanza de las matematicas puede ser considerado
innovador para muchos docentes, pero muy pocos

toman realmente su importancia y el tiempo
para ejecutarlo como una estrategia que no sea
simplemente de reaccion, sino como un elemento
para ensefar.

La creatividad tiene gran relevancia en la
educacion puesto que no tiene limite cuando se
ensefia, el juego potencializa la creatividad y de esta
manera los estudiantes pueden aprender de forma
significativa y su vision de alta complejidad sobre
las matematicas puede cambiar desde una mirada
ludica, sin dejar, por supuesto, el rigor que exige el
area.

Del mismo modo, es importante sefalar
que la ludica en la ensenanza de las diferentes
areas proporcionan luces importantes en temas
de formacion de maestros desde la utilizacion de
manuales para juegos tradicionales como estrategia
de aprendizaje en el area de matemadticas en basica
primaria.
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