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RESUMEN

Introduccion: la recreacion fisica es la actividad de tipo voluntario que se realiza
durante el tiempo |libre, llamada en el &rea de educacién actividades
extracurriculares, y tiene como finalidad producir descanso fisico y psiquico
otorgando placer, agrado y bienestar contribuyendo en forma positiva al
crecimiento del ser humano y equilibrio frente al stress estudiantil y otras
obligaciones de la vida cotidiana que lo divierte, entretiene y distrae.

Objetivo: crear un programa de ejercicios fisicos y juegos recreativos para
contribuir al desarrollo cognitivo en la asignatura de matematica en estudiantes de
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quinto afio, en la unidad educativa “24 de julio”, que involucre a los estudiantes a
la practica sistematica de actividades recreativas escolares, ademas, constituye una
herramienta para el desarrollo motriz, cognitivo, afectivo y social de los 50
estudiantes objeto de la investigacion.

Materiales y métodos: durante el proceso de investigacion se utilizaron los
métodos: cientifico, analitico, sintético y descriptivo; El tipo de disefio es pre-
experimental al trabajar con un solo grupo y aplicar un pre test y un post-test. Las
técnicas utilizadas fueron la encuesta y un test de desarrollo cognitivo.
Conclusiones:Se concluye que con relacion a las variables fracciones equivalentes,
fracciones en semirrecta y operaciones combinadas, los resultados de P-valor 0.000
< 0.05, permiten rechazar la Hipdtesis nula y se acepta la hipdtesis alternativa, e
inferimos que existe una diferencia altamente significativa entre el pretest y el
postest en estas tres variables relacionadas con el desarrollo cognitivo de los
estudiantes sometido a experimentacion

Palabras clave: recreacion escolar, desarrollo cognitivo, educacién basica,
matematica.

ABSTRACT

Introduction: Physical recreation is a voluntary type of activity that is performed
during free time as part of extracurricular activities, whose end is to produce
physical and psychic relaxation, providing pleasure, and well-being, and
contributing positively to human growth and balance against school-related stress
and other daily duties.

Aim: To design a program of physical exercises that contribute to cognitive
development of fifth-graders during their mathematics lessons, at the 24 de Julio
educational facility. It must engage students in practicing recreational activities at
school often, and it is also a tool for motor, cognitive, affective, and social
development of the 50 students selected for this study.

Materials and methods: During the research, several methods were included,
such as the scientific, analytical, synthetic, and descriptive. The study relied on a
pre-experimental design, which included only one group, consisting in the
application of a pre-test and a post-test. The techniques used were survey and a
cognitive development test.

Conclusions: Regarding the equivalent fraction variables, semi-straight fractions,
and combined operations, P 0.000 < 0.05 demonstrated that the null hypothesis
was rejected, while the alternative hypothesis was accepted, thus suggesting a
highly significant difference between the pre-test and post-test in the three
variables related to student cognitive development during the research

Keywords: school recreation, cognitive development, elementary education,
mathematics.

RESUMO

Introducdo: a recreacdo fisica é a atividade do tipo voluntaria que é realizada no
tempo livre, denominadas atividades extracurriculares na area da educacdo, e tem
como finalidade produzir descanso fisico e mental, proporcionando prazer, prazer e
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bem-estar, contribuindo positivamente para o crescimento da crianga, ser humano
e equilibrio contra o estresse do aluno e outras obrigacdes da vida cotidiana que
divertem, divertem e distraem.

Objetivo: criar um programa de exercicios fisicos e jogos ludicos para contribuir
para o desenvolvimento cognitivo na disciplina de matematica em alunos do quinto
ano, na unidade educacional "24 de julho", que envolva os alunos na pratica
sistematica de atividades lUdicas escolares. além disso, constitui uma ferramenta
para o desenvolvimento motor, cognitivo, afetivo e social dos 50 alunos
investigados.

Materiais e métodos: durante o processo de pesquisa foram utilizados os
seguintes métodos: cientifico, analitico, sintético e descritivo; O tipo de desenho é
pré-experimental trabalhando com um Unico grupo e aplicando um pré-teste e um
pos-teste. As técnicas utilizadas foram a pesquisa e um teste de desenvolvimento
cognitivo.

Conclusodes: Conclui-se que em relacdo as variaveis fragoes equivalentes, fragoes
de raios e operagdes combinadas, os resultados de P-valor 0,000 < 0,05, permitem
rejeitar a Hipdtese Nula e aceitar a hipotese alternativa, e inferimos que ha uma
diferenca entre o pré-teste e o pds-teste nessas trés varidveis relacionadas ao
desenvolvimento cognitivo dos alunos submetidos a experimentagao
Palavras-chave: recreacdo escolar, desenvolvimento cognitivo, educagdo basica,

matematica.

INTRODUCCION

La recreacion fisica es la actividad que se realiza durante el tiempo libre, llamada
en el area de educacién actividades extracurriculares, y tiene como finalidad
producir descanso fisico y psiquico otorgando placer, agrado y bienestar
contribuyendo en forma positiva al crecimiento del ser humano y equilibrio frente al
stress estudiantil y otras obligaciones de la vida cotidiana que lo divierte, entretiene
y distrae. Es un continuo proceso de aprendizaje, del cual tenemos el derecho todas
las personas; es una actividad realizada de manera espontanea, fuera de nuestras
obligaciones estudiantiles, bioldgicas que son de obligatoriedad, generdandonos
equilibrio para alcanzar bienestar espiritual y social y en muchas ocasiones se
relaciona desde el punto de vista interdisciplinar con otras asignaturas.

El trabajo interdisciplinar es una postura que conlleva al desafio de superar las
visiones fragmentadas y a asumir una posicion mas radical con el objetivo de

erradicar las fronteras entre las disciplinas, el trabajo interdisciplinar lleva implicito
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romper las barreras entre la teoria y la practica. La interdisciplinariedad
esencialmente, consiste en un trabajo colectivo teniendo presente la interaccion de
las disciplinas cientificas, de sus conceptos directrices, de su metodologia, de sus
procedimientos, de sus datos y de la organizacién en la ensefianza. Desde sus
inicios se presenta como un principio nuevo de reorganizacion epistemolégica de las
disciplinas cientificas.

Se entiende que la interdisciplinariedad es un proceso y una filosofia de trabajo,
donde esta implicita la forma de pensar y de proceder que nos permite conocer la
complejidad de la realidad objetiva y resolver los problemas que se presentan. El
enfoque integrador, interdisciplinar, nos plantea que cada disciplina cubre Ia
necesidad, cuando se relaciona con las demas en la practica de nuestra vida,
logrando asi la integracién de conocimientos

Varios autores: Huanca (2017), Varela, (2017), Sinaliza (2016), Juventery (2017),
Clementin (2017), Edo y Paucar (2018), Clementin (2019), Chipana (2019),
Maldonado (2019), Sinaliza y Miranda (2019), Ruffino (2020), y Alcald (2020),
quienes aportan en sus estudios, criterios sobre la relacién de la educacién fisica
como eje integrador con otras asignaturas, en especial con la matematica, a través
de la practica deportiva, las actividades fisicas y recreativas como representante de
una dimension particular del proceso educativo, conformada por una unidad
semantica compuesta por el sustantivo educacién y el adjetivo calificativo fisica. Sin
embargo, estas actividades en su desarrollo se han centrada en la ensefianza de la
técnica, en el desarrollo de la eficiencia fisica, la fuerza, la resistencia organica y la
recreacidon y muy poco se ha considerado la necesaria unidad cognitivo-afectiva,
motriz, recreativa y actitudinal de los aprendizajes como elemento esencial de una
formacion integral de los ciudadanos.

Se entiende que, un proceso de ensefianza-aprendizaje eficiente ubica a los
estudiantes en situaciones que representan un reto para su forma de pensar, sentir
y actuar. El proceso de ensefianza-aprendizaje se concreta en una forma particular
de la actividad matematica con la educacion fisica, en la que se establecen reglas
para los participantes, al convertirse en jugadores, donde los juegos o la ludica se
clasifica en; imaginativos, realistas, imitativos, discriminativos, competitivos,
propulsivos y de placer, donde el estudiante y el docente se convierten en
protagonistas principales de la actividad ludica,

Basado en los criterios de varios autores: Andrade (2010, Catalan (2016).
Cabanas, et al. (2017)), Herrera (2017), Antonia (2018), Charchabal (2018), Flores
(2018), Garzén (2019), Maldonado, E. y Villanueva, A. (2019). Araujo (2020),

Pérez (2021), Antes de hablar del juego en las matematicas, resulta indispensable
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indicar que el estudio de estas no sdélo requiere de conceptos y procedimientos para
resolver problemas, sino de la interrelacién armdnica entre todos los actores
educativos para buscar métodos y estrategias ludicas, didacticas y recreativas, que
permitan obtener resultados exitosos en el proceso de ensefiar y aprender
significativamente. Por esta razén, refiere que, la didactica de las matematicas
estudia sus procesos de ensefianza con el objetivo de comprender sus problemas y
solucionarlos, generando diferentes teorias y practicas a fin de fortalecer los
procesos de aprendizaje en los estudiantes a través del juego y la recreacién fisica.

Charchabal (2018), en su libro expresa que, la recreacion ha existido a los largo de
la historia de la humanidad, y es inherente al cotidiano vivir y trayectoria de todo
ser humano, ya que le ayuda a su desarrollo personal y grupal, dilucidando su
existencia en todas sus manifestaciones a través de la recreacién ludica, siendo una
experiencia con dimensiones transversales que atraviesan toda la vida que lleva un
proceso adjunto al desarrollo humano en toda su dimension psiquica, social, cultual
y biolégica. (p.33).

En un profundo analisis sobre el tema de la recreacion y el desarrollo cognitivo en
la matematica, podemos ver varios estudios tales como: parte; Paya Rico, (2007),
realizd la siguiente investigacion doctoral titulada “La Actividad Ludica en la Historia
de la Educacion Espafiola Contemporanea”, Philco Sifiani (2009) en su Revista
Cientifica los juegos didacticos como estrategias en el desarrollo matematico en
ninas de primaria. Por otra parte, Farias & Rojas (2010) en el articulo publicado
sobre “Estrategias ludicas para la ensefianza de la matematica en estudiantes que
inician estudios superiores. En este mismo sentido, manifiestan que el proceso
lidico se enriquece en la medida que también se enriquece la variabilidad y
eficiencia de las estrategias propias de los estudiantes; por lo tanto, la lidica es
una herramienta motivante, creativa para consolidar conocimientos especificos.

El objetivo del articulo consiste en determinar el impacto de la recreacion escolar
mediante actividades para mejorar el desarrollo cognitivo en la asignatura de

matematica.

MATERIALES Y METODOS

El tipo de diseno es preexperimental, aqui es muy importante tener en cuenta que el
estudio se realizara sobre la poblacién total establecida, ya que se le aplicara a
un solo grupo al cuadl se le aplicd un pre test-postest, aplicando los mismos
instrumentos que se encuentran en el diagndstico inicial donde un grupo es

comparado consigo mismo después de aplicada la propuesta.
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Se aplicd una encuesta a los sujetos investigados para conocer el nivel de
desarrollo cognitivo en lo concerniente a: valor posicional, fracciones equivalentes,
fracciones en semirrecta y operaciones combinadas durante el pretest y después de
aplicada la propuesta, lo que pudo corroborar los resultados experimentales al
revés de la prueba no paramétrica de MacNemar, para variables cualitativas
nominales dicotomicas.

Se utilizé el paquete IBM SPSS Version 25. La muestra tomada en la Unidad
Educativa “24 de Julio”, cuenta con dos grados de Quinto de Basica. El Quinto de
Basica paralelo A con 26 estudiantes de los cuales son 14 mujeres y 12 hombres y
el paralelo B con 24 estudiantes, de los cuales son 12 mujeres y 12 hombres.

La poblacién total es de 50 estudiantes: 26 mujeres y 24 hombres.

RESULTADOS Y DISCUSION

Pretest aplicado a los estudiantes. Resultados de las Escalas del MSCA

Se inician los resultados del proceso investigativo con la aplicaciéon de las Escalas
del MSCA: Se trata de uno de los test imprescindibles para medir el desarrollo
cognitivo y motor de los nifios. Disefiado para facilitar la evaluacion y mantener la
atencidon del nifio desde edades muy tempranas. El test McCarthy de aptitudes y
psicomotricidad es uno de los instrumentos mas relevantes y utilizados para valorar
las habilidades cognitivas y motoras de nifios de edades comprendidas entre 2:6 y
8:6 afios. Uno de sus objetivos principales es ayudar a detectar posibles problemas
de aprendizaje que puedan influir en el rendimiento escolar. Algunas pruebas
(dibujo de un nino, fluidez verbal) favorecen un enfoque clinico gracias al analisis
cualitativo de la produccion del nifio.

Preguntas:

1. Reconoce el valor posicional de cada cifra y da su valor correspondiente de
acuerdo al sistema posicional.

Tabla 1. - Valor posicional

Indicadores f % % % Indicadores f % % %
Pretest valido acumulado Postest valido acumulado
Validos Si 41 82,0 82,00 82,00 Validos Si 47 94,0 94,0 94,0
No 9 18,0 18,00 100,00 No 3 6,0 6,0 100,00
Total 100 100,00 100.0 Total 50 100,0 100,0

Elaborado por: Gina Aguilar Osorio.

Fuente: Estudiantes de quinto afio de educacién basica de la Unidad Educativa “24 de julio”.
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En la tabla 1, con respecto a la pregunta 1, 41 estudiantes que representan
el 82 %, respondieron que si, mientras que nueve estudiantes que constituyen el
18 % contestaron que no. Con respecto al postest reconoce el valor posicional de
cada cifra y da su valor correspondiente de acuerdo al sistema posicional, 47
estudiantes que representan el 94 % respondieron que si, mientras que tres
estudiantes que constituyen el 6,0 % contestaron que no (Tabla 1)

2. Identifica fracciones

Tabla 2. - Fracciones equivalentes

Indicadores f % % % Indicadores f % % %
Pretest valido acumulado Postest valido acumulado
Validos Si 12 24,0 24,0 24,0 Validos  Si 48 96,0 96,0 96,0
No 38 76,0 76,0 100 No 2 4,0 4.0 100
Total 50 100 100 Total 50 100.0 100,0

Elaborado por: Gina Aguilar Osorio

Fuente: Estudiantes de quinto afio de educacion basica de la Unidad Educativa “24 de julio”.

En la tabla 2, con respecto a identificar fracciones equivalentes, 12 estudiantes que
representan el 24 % respondieron que si, mientras que 38 estudiantes que
constituyen el 76 % contestaron que no. Después de aplicada la alternativa,
durante el postest, 48 estudiantes que representan el 96 % respondieron que si,
mientras que dos estudiantes que constituyen el 4 % contestaron que no (Tabla 2).
3. Identifica fracciones en la semirrecta

Tabla 3. - Fracciones en semirrecta

Indicadores f % % % Indicadores f % % %
Pretest valido acumulado Postest valido acumulado
Validos Si 20 40,0 40,0 40 Validos Si 45 90,0 90,0 90.0
No 30 60,0 60,0 100 No 5 10,0 10,0 100.00
Total 50 100 100 Total 50 100 100

Elaborado por: Gina Aguilar Osorio

Fuente: Estudiantes de quinto afio de educacion basica de la Unidad Educativa “24 de julio”.

En la tabla 3, con respecto a reconocer el valor posicional de cada cifra y da su
valor correspondiente de acuerdo al sistema posicional, 41 estudiantes que
representan el 82 % respondieron que si, mientras que nueve estudiantes que
constituyen el 18 % contestaron que no. Con respecto a al postest: Identifica
fracciones equivalentes, 45 estudiantes que representan el 90 % respondieron que
si, mientras que cinco estudiantes que constituyen el 10 % contestaron que no
(Tabla 3).
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4. Identifica operaciones combinadas
Tabla 4. - Operaciones combinadas
Indicadores f % % % Indicadores f % % %
Pretest valido acumulado Postest valido acumulado
Validos  Si 3 6,0 6,0 6,0 Validos  Si 43 86,0 86,0 86,0
No 47 94,0 94,0 100 No 7 14,0 14,0 100,0

Total 50 100 100 Total 50 100 100

Elaborado por: Gina Aguilar Osorio

Fuente: Estudiantes de quinto afio de educacion basica de la Unidad Educativa “24 de julio”.

En la tabla 4, con respecto al pretest: Resuelve operaciones combinadas, 3
estudiantes que representan el 6 % respondieron que si, mientras que 47
estudiantes que constituyen el 94 % contestaron que no. Durante el postest,
Resuelve operaciones combinadas, 43 estudiantes que representan el 86,0 %
respondieron que si, mientras que siete estudiantes que constituyen el 14 %
contestaron que no (Tabla 4).

Para corroborar las hipotesis declaradas se aplicé la prueba de McNemar, que
permitid comparar los resultados del desarrollo cognitivo a través de las variables:
valor posicional, fracciones equivalentes, fracciones en semirrecta y operaciones
combinadas,

con la comparaciéon de los resultados durante la preprueba vy

posprueba, lo que permitio obtener los siguientes resultados (Tabla 5).

Tabla 5.- Estadisticos de prueba®

POSICIONAL & IFRACCIONES SEMIRECTA & COMBINADAS
POSICIONAL & FRACCIONES SEMIRECTA & COMBINADA
POSTEST POSTEST POSTEST POSTEST
N 50 50 50 50
Chi-cuadrado® 34.028 38.025
Sig. asintotica .000 .000
Significacidon exacta .031° .000°
(bilateral)

a. Prueba de McNemar

b. Distribucion binomial utilizada.

c. Continuidad corregida,

Como P-valor 0.031 < 0.05 en la variable valor posicional entonces se rechaza la
Hipdtesis nula y se acepta la hipotesis alternativa e inferimos que existe una
diferencia poco significativa entre el pretest y el postest. Con relacién a las
variables fracciones fracciones en

equivalentes, semirrecta y operaciones

combinadas, los resultados de P-valor 0.000 < 0.05, permiten rechazar la Hipotesis
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nula y se acepta la hipotesis alternativa, e inferimos que existe una diferencia

altamente significativa entre el
relacionadas

experimentacion (Tabla 6).

con el

desarrollo

pretest y el postest en estas tres variables

cognitivo de los estudiantes sometido a

Tabla 6.- Actividades ludicas a traves de juegos tecnicos competitivos

Los elementos que componen los juegos técnicos compt, son parte de los ejercicios trabajado en la ensefianza

metodoldgica durante los entrenamientos.

TITULO Y Materiales JUEGOTECNICOS COMPETITIVOS 2 VECES A LA SEMANA A
DIMENSION TRAVES DE EJERCICIOS ENTRENADOS EN CLASES

1. El material consta 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Titulo: Varios jugadores, un 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
TAPANDO cartén con numeros del Si lo hace lo tapa en el cartdn con una ficha de su color. Luego pasa
NUMEROS 1 al 18 y varias fichas turno. El juego se acaba cuando todos los nimeros estan tapados.
DIMENSION por jugador y 4 dados. Gana el que mas nimeros haya conseguido.
DE Por turno, el jugador
MOVIMIENTOS | tira los 4 dados y se

queda con 3,

intentando, con

operaciones entre 2 6 3

ndameros (+, -, X, :),

conseguir un numero.

Variaciones: e Tener

que hacer siempre dos

operaciones diferentes e

Tener que utilizar los 4

dado
APRENDIENDO | Tablas de multiplicar de | Tablas de multiplicar de con nimeros altos. Para los nUmeros
A PENSAR. con numeros bajos. Las | superiores del 6 al 9, existe una técnica que con la practica cada vez

tablas del cero, del uno
mas

todo

y dos son las

sencillas que
alumno de quinto grado
debe
independientemente de
habilidades

La del tres

conocer

sus
numeéricas.
las

es tan facil como

anteriores, ya que se
multiplica por dos, que
ya sabemos, para luego
sumar el multiplicador,
por ejemplo 3 X 7,

multiplico 2X 7 que es

sera mas efectiva y se usa mucho el pensamiento y la razdn, pero
gue con el tiempo nos ayudara a memorizar los resultados, por lo que
tiene doble efecto. Usando las dos manos, con la derecha alzamos un
dedo si vamos a multiplicar por 6, dos dedos si multiplicaremos por 7,
3 si es por 8 y 4 al multiplicar por nueve. En la mano izquierda
cerrada significa que ya tenemos 5 unidades, pero si decimos que es
6 alzamos un dedo, 7 alzamos dos y asi sucesivamente. La sumatoria
de estos dedos nos da la primera unidad y los dedos que se quedaron
cerrados se multiplican entre si para obtener el segundo nimero. Con
un ejemplo se comprendera mejor: 8 X 7 = tres dedos alzados de la
mano derecha (recuerde que el 8 son tres dedos alzados) y 2 de la
izquierda que sumando dan 5. Multiplicamos los 2 dedos cerrados de
la una mano por los 3 dedos cerrados de la otra mano = 6, por lo que
el resultado serd = 56. La Unica excepcion es 6X6 y 6X7, pero eso es

facil ya que, al conocer la férmula de la tabla de 3, duplicamos el
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14 + 7=21. La tabla del
4 es mas sencilla aun,
ya
namero lo multiplico por

que cualquier
dos y luego duplico el
resultado. Ejemplo 4 X
8 esigual a 2 X 8=16 X
= 32. La del 5 es muy

facil ya que solo va
alterando 0,5,10,15,
etc.

resultado y ya. 9X9. 4+4=8 (sumatoria de dedos abiertos); 1X1=1
(multiplicacion de dedos cerrados) = 81 8X8= 3+3=6; 2X2=4 Total =
64

OPERACIONES Se ubicardn 20 hulas Con una indicacién del maestro saldran lo mas rapido posible
MATEMATICAS juntas en forma sinuosa | los primeros alumnos de cada lado, al llegar cara a cara la maestra
SOBRE HULAS sin formar un circulo. | hard una pregunta de operaciones matematicas y el que conteste mal
Habrd dos bases de | volvera al final de su escalera, activando al siguiente de su grupo,
inicio a cada extremo | mientras que el que gano seguira corriendo hasta toparse con el
sobre los que se | siguiente de la escalera opuesta, que ya salié una vez que su
formaran escaleras con | compafiero perdiera. El nifio que llegue a la Ultima hula dara un punto
igual nimero de niflos a | a su equipo.
cada lado.
SALTO EN LA Se utiliza una soga | Con una soga larga se mecera la misma, formando dos grupos iguales
SOGA CON larga para realizar la | al extremo de cada lado. Entra un representante de cada equipo y el
OPERACIONES actividad profesor dara un problema de operaciones matematicos y mientras
MATEMATICAS. los nifios saltan tendran que dar la respuesta correcta, el que fallé

saldrd y dara lugar a que entre el siguiente de su grupo haciendo la
maestra otra operacion. Se suman el nimero de respuestas acertadas

para determinar el grupo ganador.

CARRERA CON
OPERACIONES
MATEMATICAS

Area donde se pueda

correr hasta 15m

Se hacen dos grupos con igualdad de alumnos en columna. Los
primeros de cada grupo reciben de la profesora una operacidon
matematica, Ej: 12 X 6, luego da respuestas por Ej: 60, 80, 72, 104.
El alumno que sabe la respuesta saldra corriendo hasta una linea de
15 m que estara en forma opuesta a la carrera y al cruzarla dara la
respuesta correcta que escuchd y dard dos puntos a su equipo. Si
salié corriendo y llega primero a la linea, pero su respuesta es

equivocada, quitara un punto para su equipo
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DIVIRTIENDOM

La regleta de color | El trueque 1. Invitar a los grupos de nifios - nifias a jugar
E CON madera o blanca, es de | cambiandose las regletas. 2. Pedir a los nifios - nifias que vayan
REGLETAS 1 cm de longitud y | cambiandose las regletas siempre y cuando tengan el mismo valor a
CUISINAIRE O representa al nUmero 1. | que ningun grupo salga damnificado ejemplo te cambio una regleta
NUMERO EN e La regleta roja tiene | por dos (y observar todas las formas de hacer este cambio); te
COLOR dos cm de longitud y | cambio dos regletas por una; te cambio una regleta por tres

representa al nimero 2. | (observar distintas posibilidades); te cambio tres por una... Nos

e La regleta verde tiene | referiremos siempre a cada regleta por su color y la estrategia normal

3 cm de longitud vy | de los nifios — nifias es comparar las longitudes de las mismas). Este

representa al niUmero 3. | juego desemboca en otros como hacer todas las descomposiciones

e La regleta rosa tiene 4 | posibles a partir de una regleta base dada y en componer varias

cm  de longitud vy | regletas que se le den al nifio - nifia obteniendo la regleta resultada.

representa al numero 4. | 3. En cada cambio que realicen deben ir anotando cuantas regletas y

56 e La regleta amarilla | colores cambiaron por cada una. 4. Al final del juego deben contar,

tiene 5 cm de longitud y | cuantos colores y barras tiene cada grupo y qué cantidad

representa al nimero 5. | representan. Cada numero con su color. 1.- A los nifios — nifias

e La regleta verde | colocadas en grupos de dos o tres, pedirles que coloquen frente a

oscura tiene 6 cm de | ellos las regletas y las tarjetas con los nimeros. 2.- Pedir que realicen

longitud y representa al | las comparaciones de las regletas con los nimeros, que asocien el

nimero 6. ¢ La regleta | nimero y la regleta respectiva y colocarlas con el niumero igual de

negra tiene 7 cm de | acuerdo a su valor

longitud y representa al

namero 7. ¢ La regleta

marrén tiene 8 cm de

longitud y representa al

numero8. ¢ La regleta

azul tiene 9 cm de

longitud y representa al

nimero 9. e La regleta

naranja tiene 10 cm de

longitud y representa al

nuamero 10.
“JUGANDO EL Materiales: 5 juegos de | Traduccion pictérica: Los nifios representan el problema mediante
LUDO ludo, un dado y cuatro | dibujos en la pizarra o sus cuadernos. RICARDO va en la casilla 36.
RESOLVEMOS fichas de colores. | JUAN va en la casilla 27.
PROBLEMAS Procedimiento: Se
IGUALANDO organiza al grupo en | ~ \ \ ~ Ricardo
CANTIDADES. equipos y a cada uno de 123456789 10 M.....36

ellos se le proporciona — s

un juego de “El Ludo” - | | | JU'I

con un dado y cuatro 1234 56789 1011227

fichas. Por turnos, cada

jugador lanza el dado, y

avanza los casilleros

segun la cantidad que | Traduccion grafica: Se realiza mediante el empleo de la recta
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indique el dado. Cuando
llegue a un nuamero y
orden el

exista una

jugador debera
obedecer la  orden.
Gana el jugador que
llegue primero al final.
inician el
Ludo.
turnos tomaban el dado
y lo de

acuerdo a los puntos

En equipos
juego del Por
lanzaban
que se indicaban en

estos ellos avanzaban

numérica. También pueden dramatizar el problema.

en el ludo.
pictdrica o En esta etapa el nifio | Para ello se emplea los simbolos matematicos. RICARDO tiene JUAN
graficamente. ejecuta y formaliza su | tiene 36 puntos - 27 puntos = 9 puntos
Tercero: estrategia a través del
Ejecucion y célculo matematico F 4 W Faltan 9
calculo formalizdndolo a un Cantidad a igualar 27 | ] 1 |
lenguaje matemético ya Cantidad total 36 | ]
sea concreta,
“JUGANDO “LA | En el juego la serpiente | Juego: La Serpiente Numérica Materiales: 05 juegos “serpiente
SERPIENTE numérica Juan avanzo | numérica” enumerada de 1 al 100, dos dados y dos fichas.
NUMERICA” Y hasta a la casilla 45 y | Procedimiento: Se organiza al grupo en equipos y a cada uno de ellos
RESOLVEMOS Marco avanzd hasta la | se le proporciona un juego 63 de “serpiente numérica” con dos dados
PROBLEMAS casilla 36  écuantos | y dos fichas. Por turnos, cada jugador lanza los dados, suma los
COMPARANDO casilleros menos que | puntos de estos y avanza los lugares que se indique. Cuando una
CANTIDADES. Juan avanzo Miguel? llegue a un nimero y exista una orden en dicho casillero, el jugador

debera obedecer la orden. Gana el jugador que llegue primero a 100.
Por turnos se toman dos dados y lo lanzaban de acuerdo a los puntos

que se indicaban en estos ellos avanzaban en la serpiente numérica

De acuerdo con la hipétesis planteada, con la aplicacidon de estrategias recreativas

se logrard mejores resultados en el aprendizaje de matematicas con los alumnos de

quinto grado de Basica de la Unidad Educativa 24 de julio. Esto se evidencia en el

estudio que detallamos a continuacién: Como resultado del proceso experimental

donde se evaluaron los resultados obtenidos en los indicadores tenidos en cuenta

en funcion de la incidencia de las actividades recreativas con relacion al desarrollo

cognitivo de los sujetos bajo la situacion experimental, permitié considerar la

declaracién de las siguientes hipédtesis:
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Ho: Si p-valor = 0.05. No existen diferencias significativas entre los resultados de
las variables relacionadas con el desarrollo cognitivo antes y después de aplicada
las actividades recreativas.

Hi: Si P- valor < a=0.05. Existe una diferencia significativa entre los resultados de
las variables relacionadas con el desarrollo cognitivo antes y después de aplicada
las actividades recreativas. En base a lo expuesto anteriormente, los resultados
obtenidos en la investigacién permiten la confirmacion de la hipdtesis. La aplicacion
de estrategias recreativas lograra mejores resultados en el aprendizaje de
matematica. Estas asignaturas siguen siendo a través de la historia de la educacién
ecuatoriana el gran problema en cuanto a su aprendizaje, a muestra de esto
nuestro estudio lo confirma. Sin embargo, se siguen aplicando las mismas practicas

y metodologias

CONCLUSIONES

Con el andlisis e investigacion realizados en este articulo, se pudo cambiar
mentalidades entre los que conforman la trilogia educativa como son los profesores,
estudiantes y padres de familia, adaptando mecanismos recreativos que pudieron
mejorar el mapa conceptual de los alumnos, aprendiendo a razonar y a jugar con
los nimeros, despertando asi su interés por esta materia, considerandola una
aliada para la vida por su insercion e importancia en casi todas las materias y
ciencia que establecen los curriculos escolares, universitarios y de mayor jerarquia.
Como P-valor 0.031 < 0.05 en la variable valor posicional entonces se rechaza la
Hipdtesis nula y se acepta la hipdtesis alternativa e inferimos que existe una

diferencia poco significativa entre el pretest y el postest.
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