Revista Cientifica de Ciencias Sociales y Humanidades ARTICULO ORIGINAL DESAFIOS
https://doi.org/10.37711/desafi0s.2019.1.2.75

ISSN (Digital): 2307-6100

Juego Sudoku y desarrollo del pensamiento I6gico matematico
Sudoku game and development of mathematical logical thinRing

Elver Noel Arias Hidalgo 'a°
https://orcid.org/0000-0003-2015-3445

Recibido: 31-09-2019 Arbitrado por pares Aceptado: 02-11-2019

Citar como

Arias Hidalgo, E. (2019). El juego sudoku y desarrollo del pensamiento 16gico matematico. Desafios, 10(2),117-22. https://doi.org/10.37711/
desafios.2019.1.2.75

RESUMEN

Objetivo. Demostrar el efecto del juego sudoku en el desarrollo del pensamiento Idgico matematico en una
Instituciéon Educativa de Hudnuco. Métodos. La investigacion fue de tipo aplicada, con enfoque cuantitativo,
del nivel experimental en su variante cuasi experimental, de dos grupos. Al grupo experimental se le aplicaron
sesiones con el uso del sudoku en el aprendizaje de competencias matematicas, mientras que el grupo control
recibid clases de matematica con la metodologia tradicional. Se realizd la prueba de hipdtesis con la prueba Z.
Resultados. El pensamiento 16gico matematico en sus dimensiones de razonamiento y resolucion de problemas
se desarrollé significativamente después de la experimentacion. Los datos obtenidos demostraron que el 61,1 %
de los estudiantes del grupo experimental se encuentra en el nivel regular y el 25 % en el nivel alto, los estudiantes
del grupo control con un 91,7 % en el niver bajo y el 8,3 % en el nivel regular del pensamiento 16gico matematico
de los alumnos. Conclusion. La aplicacion del juego sudoku tiene efecto en el desarrollo del pensamiento I6gico
matematico en los estudiantes.
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ABSTRACT

Objective. To demonstrate the effect of sudoku game on the development of mathematical logical thinking in an
Educational Institution of Huanuco. Methods. Research type was applied, with a quantitative approach, experimental
level in its quasi-experimental variant, of two groups. Sessions with the use of sudoku in learning mathematical skills
were applied to the experimental group, while the control group received mathematics classes using the traditional
methodology. Hypothesis test was performed with the Z test. Results. After experimentation, logical mathematical
thinking in its reasoning and problem-solving dimensions developed significantly. Data obtained showed that
61.1 % of students in the experimental group are in a regular level, and 25 % in a high level. Students in the control
group, 91.7 % at a low level and 8.3 % at a regular level of students’ logical mathematical thinking. Conclusion. the
application of the sudoku game has an effect on the development of mathematical logical thinking in students.
Keywords: game, weighing, mathematical, logical, educational institution, competition, methodology, student.
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INTRODUCCION

En un mundo cada vez mas globalizado, en el que
las informaciones, los avances tecnoldgicos y los
conocimientos crecen aceleradamente, debemos
enftender que el éxito académico de una persona ya
no se puede medir por la cantidad de informacion
que pueda refener; sino por sus habilidades y
destrezas para producirla.

Segin las evaluaciones censales (ECE)
realizadas entre el 2016 y 2018, la cantidad de
escolares conun nivel “satisfactorio” de aprendizaje
seincrementd en Matematicay Lecturaen 4.° grado
de primaria y en 2.° grado de secundaria. De igual
forma, en las evaluaciones muestrales en el 2.° de
primaria, cuyos resultados en Matematica revelan
una “baja considerable” en el mismo periodo de
tfiempo. En ese lapso, el numero de alumnos con
aprendizaje satisfactorio en dicha materia bajé de
341% a14,7 %, es decir, una caida de casi 20 puntos
porcentuales (Escale-Minedu, 2018). De acuerdo a
estainformacion, estas caidas enlos indicadores se
explicarian por “‘causas externas” como fendbmeno
de “El Nino Costero” de 2017, que provocd efectos
psicoemocionales en los estudiantes y en sus
familias. También se atribuyeron los resultados a
la huelga docente del mismo ano, que hizo perder
entre 214 y 500 horas lectivas en algunas regiones
(Diario La Republica, 2018).

El pensamiento l6gico matematico no existe por
si mismo en la realidad. La raiz del razonamiento
I6gicomatemdatico est@enlapersona,cadasujetolo
construye por una abstraccion reflexiva que nace de
la coordinaciéon de las acciones que realiza el sujeto
con los objetos. Este conocimiento lo construye el
nino al relacionar las experiencias obtenidas en
la manipulacién de los objetos. Un ejemplo mdas
utilizado es que el nino diferencie entre un objeto
de textura suave y otro de textura dspera. En tal
sentido, la planificacidon de mdltiples actividades
por parte del maestro, con la intencionalidad de
desarrollar el pensamiento ldgico matematico de
los alumnos es una via para elevar los niveles de
calidad de la educacidn en nuestro pais. Y frente a
lo cual se disena esta investigacion.

Entre este conjunto de actividades se destacan
principalimente aquellas relacionadas con  los
métodos de ensefanza que propician una
parficipacion activa y consciente de los alumnos
en el proceso de adquisicidn de los conocimientos,
el tfrabajo con los problemas de diferentes tipos y
naturaleza; asicomo aquellas actividades docentesy
extra docentes encaminadas a ese fin. La aplicacién
de las reglas y de estas actividades en el aula
permitieron un desarrollo acelerado y continuo de

las capacidades de los alumnos para emifir juicios,
realizar razonamientos logicos y resolver problemas
con un alto nivel de independencia y creatividad.

El aporte de la presente investigacion es el
haber disenado y elaborado sesiones donde se han
empleado “cuadrados magicos” (sudokus). A partir
de ellos se pudieron desarrollar ejercicios para
aprender a contar, a ordenar valores numéericos, a
reconocernimeros pares eimpares, aescribir cifras
y, lo mas importante, a desarrollar el aprendizaje del
pensamiento l6gico matematico. De alguna forma
el sudoku incidié en la busqueda de la combinacion
numeérica perfecta. Asi mismo, existieron diferentes
niveles de dificultad; entendiéndose entonces que la
resoluciéon de problemas es una competencia que
requiere de pacienciay de ciertas dotes lo6gicas.

METODOS

El fipo de investigacidon empleado fue el aplicado,
donde se distinguen los propdsitos prdcticos
definidos; es decir, investiga para actuar,
fransformar, modificar o producir cambios. Es
lo que el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico fue posible porque se ha utilizado el
sudoku. ElI enfoque corresponde al cuantitativo
porque parte del andlisis de datos numéricos a
fravés de la estadistica. Se trata también de un
estudio de nivel explicativo, debido a que intenta
determinar la relacidon causa efecto entre el sodoku
y el pensamiento 16gico matematico El diseno fue
experimental en su variante cuasi experimental, de
dos grupos con pretest y postest.

La poblacidn del estudio lo constituyeron 427
alumnos del primero al quinto grado de educacion
secundaria. La muestra fue de 64 alumnos donde
se designd a 32 alumnos del 2.° “A’, como el grupo
experimental y 32 alumnos del 2.° “B”, como grupo
de control.

Los instrumentos aplicados fueron los
cuestionarios de pretest y postest, que tenian
por finalidad conocer el nivel de pensamiento
matematico. Con la aplicacion de las 10 sesiones de
aprendizaje al grupo experimental donde en cada
uno de ellas se desarrollaron los juegos de sudoku.
Se realizd la prueba de hipbtesis con la prueba Z.

RESULTADOS

Los resultados correspondientes al pretest del
grupo experimental, el 80,6 % de alumnos obtuvieron
el nivel bajo, el 16,7 % en el nivel regular y un 2,8 %
en el nivel alto. Asimismo, en el postest, el 2,8 % se
ubica en el nivel bajo, el 61,1 % en el nivel regular y
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Figura 1. Resultados de la dimensidn: Razonamiento y
demostracion del pensamiento 16gico matemdatico antes y
después de la aplicacion del sudoku (grupo experimental).

el 36,1 % en el nivel alto; por lo que se observd una
considerable mejora en el grupo experimental,
es decir la aplicacién del sudoku como recurso
didactico en las sesiones de aprendizaje mejoraron
la dimensiéon “razonamiento y demostracion del
pensamiento 16gico matematico” en los alumnos
de la Institucion Educativa (ver figural).

Los resultados obtenidos por el grupo
experimental donde, en el pretest el 556 % de
alumnos estuvieron en el nivel bajo, el 27,8 % en el
nivel regular y el 16,7 % en el nivel alto. Asimismo, en
el postest se observd que el 2,8 % se encuentrd en el
nivel bajo, el 41,7 % en el nivel regular y el 55,6 % en el
nivel alto. Lo que evidencid una considerable mejora
en los niveles de pensamiento l6gico matematico
en el postest en comparacion conlos resultados del
pretest, es decir que la aplicacidon del sudoku como
recurso diddctico en las sesiones de aprendizaje
es responsable de la mejora de la dimension
“resolucion de problemas del pensamiento ldgico

Pretest % Postest %

60,0 556 556
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20,0 16,7
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Figura 2. Resultados de la dimensidon Resolucion de
problemas del pensamiento l6gico matemadtico antes y
después del sudoku (grupo experimental).

matematico” en los alumnos de la
Educativa (ver figura 2).

Instituciéon

Los resultados obtenidos en el pretest por el
grupo experimental, el 91,7 % de alumnos estuvieron
en el nivel bajo, el 8,3 % en el nivel regular. Asimismo,
en el postest se tuvo el 13,9 % en el nivel bajo, el
61,1 % en el nivel regulary el 251 % en el nivel alto. Lo
que nos llevd a afirmar que la aplicaciéon del sudoku.
Lo que como recurso didactico en las sesiones de
aprendizaje ha mejorado el pensamiento ldgico
matematico (ver figura 3).

En las pruebas inferenciales se tiene lo siguiente:
En los resultados presentados se observa que el
valor de Z = 11,86 fue mayor que la Z critica 1,64 y
el valor de p = 0,00; lo que nos lleva a aceptar que
el sudoku mejora significativamente el pensamiento
l6gico matematico de los alumnos del segundo
grado de Educacidon secundaria de la Institucion
Educativa (ver tabla 1y figura 4).

Tabla1
100,0 Pretest % Postest % Prueba z para medias de dos muestras
' 917%
90,0 Pensamiento l6gico
80,0 matematico
% 70,0 611% Postest Pretest
o 600 ' )
5 Media 12,97 793
% 50,0
£ 400 250% Varianza (conocida) 425 264
% 300 .
Observaciones 36 42
20,0 13,9%
83% ) o )
10,0 0,0% Diferencia hipotética de las medias 0
00,0
0a10 Nals 16 a 20 z 186
Bajo Regular Alto o (Z <=7) una cola 0,00
Figura 3. Resultados del pensamiento Idgico matemdatico N
Valor critico de z (una cola) 1,64

antes y después del sudoku en las sesiones de aprendizaje
del Grea de matematica.

Nota. Ficha de recoleccion de datos.
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zona de aceptacion de zona de rechazoHO
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Figura 4. Curva Prueba z para medias de dos muestras.

DISCUSION

En los estudiantes de secundaria, antes de la
experimentacion, se ha identificado un deficiente
razonamiento  légico matemdatico, que se
caracterizaba por el insuficiente desarrollo de
problemas matemdticos que se les proponiaq,
Asi mismo, no eran capaces de comunicar la
interpretacion de los problemas planteados y
el respectivo procedimiento utilizado para el
desarrollo. De la misma forma, no se podia visualizar
un nivel de razonamiento matematico en proceso.
Ante esta situacién, a modo de recurso alternativo,
se pone en prdctica la incorporacion de sesiones
con sudokus a las actividades educativas, con las
cuales se recred un ambiente de competencia
en clase y se generaron situaciones educativas
en las que los estudiantes compartian sus logros.
Como resultado de esta intervencion, se obtuvo
una mejora en el desarrollo del razonamiento ldgico
matematico de los alumnos.

Los origenes de los “‘cuadrados magicos” son
muy antiguos. Algunos datos se remontan al ano
2200 a. C; se cuenta que al emperador Yu se le
aparecié una torfuga en cuyo caparazdn tenia
impreso un cuadrado magico de dimension (3x3).
(Castro y Rico, 1992).

En el tfrabajo de investigacion, “Los cuadrados
magicos” buscaron desarrollar el pensamiento
I6gico matematico de los alumnos. Entendiéndose
que uno de los aspectos esenciales de la educacion
es formar hombres y mujeres creativas, capaces
de vivir en un mundo cada vez mas competitivo en
el que a diario se presentan problemas a los que
hay que buscarles la mejor alternativa de solucion.
Donde los maestros tienen el deber ineludible de
entrenar alos escolares de manera que desarrollen
al maximo sus posibilidades de pensamiento
racional, verdadero y logico. En ese sentido, la
matematica necesita de este tipo de pensamiento
y a la vez tiene posibilidades de contribuir en el
desarrollo integral de los estudiantes.

Para desarrollar el pensamiento 1dgico
matematicodelos alumnos através delaensenanza
de las matematicas es necesario tener en cuenta
un sistema de reglas, acciones y postulados
metodolégicos que favorezcan el desarrollo de
este tipo de pensamiento en los escolares. Al
respecto Pérez (2008), establece que la aplicacion
del razonamiento l6gico matematico con el sudokuy,
como juegos didacticos recreativos, permitieron
la comprensidn y resolucidn de egjercicios y
problemas matematicos. Como resultados de la
investigacion, se puede destacar que, los estudios
sobre las ventajas del sudoku son muchos. En
estos se ha demostrado que aqguellos tienen
beneficios mentales como la estimulacion de la
l6gica, la memoriay el razonamiento; asimismo, son
responsables del entfrenamiento de la capacidad
de concentracion, enfre otras cosas.

Guzman (1984) resaltalavinculacidondelosjuegos
matematicos en la ensenanza de la matematica
para tener un desarrollo pleno de la Idégica y del
razonamiento. Una reciente investigacion, realizada
en la Universidad de Edimburgo, en Inglaterrq,
demuestra que eljuego mental gjercita las neuronas
de forma que las hace mas resistentes a agentes
nocivos como algunas enfermedades o drogas, y
prolonga su longevidad.

Al respecto, Hardingham (2016), sehala que
‘cuando las células de nuestro cerebro son
estimuladas, muchos genes sinusar sonreactivados.
Hemos encontrado un grupo de estos genes que
hacen funcionar neuronas inactivas y dota de
mayor longevidad a las demas” (p. 69), por lo que se
hace necesario desarrollar procesos mentales que
pongan en actividad al cerebro humano.

Segin los neurdlogos, el sudoku estimula
patrones de pensamiento terapéuticos y puede
detener el progreso de males como el alzheimer.
Asi también, los crucigramas y ofros ejercicios
de estimulacion mental funcionan en el cerebro
como la actividad fisica en el cuerpo (Auad, 2015).
La incorporacidon del sudoku en el proceso de
aprendizaje de la matematica estd orientada a
mejorar las capacidades especificas de esta areq,
como; son el razonamiento, la demostracion y la
resolucién de problemas.

En esta perspectiva resultard@ muy importante
analizar el contexto de la variable manipulable o
estimulo que va establecer dentro del proceso
del estudio, (Bandet y Abbadie, 2005). En el
frabagjo realizado, se intentd analizar el nivel de
pensamiento 16gico matematico que presentaban
los estudiantes de la institucion educativa debido
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a que, entendiendo como funciona, se puedan
plantear alternativas de solucidn necesarias para
atender esta problematica.

Es por ello importante entender cdmo funciona
el pensamiento, que viene a ser el producto de la
actividad intelectual (aquello traido a la existencia a
través de la mente) (Courant, 1984). El pensamiento
matematico se hace posible en la medida que se
realicen actividades concretas que la estimulen
constantemente. Cabe destacar, ademads, que
el pensamiento critico no implica pensar de
forma negativa o con predisposicidn a encontrar
defectos y fallos. Tampoco intenta cambiar la
forma de pensar de las personas o reemplaza los
sentimientos y emociones, (Calero Pérez, 1998). La
mente, para este autor, se desarrolla cuando se
enfrenta a situaciones que debe resolver (Garcia,
2003). Problemas que partan del aula y luego se
expandan a ofros ambientes de aprendizaje.

Todo lo descrito lineas atras, permite respaldar
la relacidn entre el sudoku y las diferentes formas
de pensamiento lbgico matematico. El proceso
que se destaca entonces, es el de la construccion
del conocimiento en el nino, el conocimiento
I6gico matemdatico que se desprende de las
relaciones que mantiene el nino con los objetos
y procede de la propia elaboracion del individuo;
es decir, el nino construird su conocimiento logico
matematico, coordinando las relaciones simples
que previamente crea con los objetos (Piaget, 1975).

La educacidn peruana, de forma general y los
maestros, en particular tienen el deber ineludible
de tratar de elevar los niveles de desarrollo del
pensamiento logico matematico de los alumnos
(Bergasa, et al, 1996). En este caso es muy facil de
explicar y eso es lo que lo hace tremendamente
popular (Bermejo, 2000), los nifios requieren del
acompanamiento docente en el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico.

En conclusion, los resultados obtenidos entre
los estudiantes del grupo experimental, con el
61,1 % de estos en el nivel regular y el 25 % en el
nivel alto, evidencian que la aplicaciéon del sudoku
ha mejorado el significativamente el pensamiento
I6gico matematico en los estudiantes. Respecto
a la dimensién ‘razonamiento y demostracion’,
después de la experimentacion el 611 % de los
estudiantes del grupo experimental se encuentraen
el nivel regulary el 36,1% en el nivel alto. A su vez, en
la dimension “resolucidon de problemas”, el 41,7 % de
los estudiantes del grupo experimental se encuentra
en el nivel regular y el 55,6 % en el nivel alto. Todo
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lo cual evidencia que el sudoku, empleado como
actividad lidica en el aula, ha sido efectivo para el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico de
los estudiantes de la institucion educativa.

Como limitaciones tenemos que el profesor
debe ser competente por dreas por parte de los
diferentes programas que promueve el Ministerio de
Educacion,y propiciar que el profesor desde su drea
de especialidad, disene y desarrolle con autonomia
estrategias pedagdgicas, metodologicas y de
investigacion, para que pueda usar el juego de
cdlculos educativos como una herramienta
pedagdgica que le permita desarrollar y potenciar
la construccidon de conocimiento (Aguirre, 1999).Sin
embargo, se evidencia que en reiteradas ocasiones
los métodos empleados por los docentes son
meramente tradicionales y que distan mucho de
la realidad actual. Como también tener en cuenta
el estado emocional de los estudiantes, el grado
de instruccion de los padres de familia y estado
nutricional de los estudiantes. Recomendamos a los
docentes de las diferentes areas incorporar en las
sesiones de aprendizaje actividades que incluyan el
sudoku como recurso didactico.
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