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Resumen 

La presente investigación tuvo como propósito principal determinar el efecto de un programa 

de juegos numéricos psicomotrices fundamentado en el método de enseñanza de resolución de 

problemas en el razonamiento lógico matemático en niños de 9 y 10 años de una institución 

educativa; posteriormente la metodología implementada en el estudio tuvo un enfoque 

cuantitativo, con alcance explicativo y un diseño cuasiexperimental, en cuanto al corte, este 

fue longitudinal dado que hubo una intervención de 12 semanas; en cuanta a los resultados del 

estudio evidenciaron que no hubo cambios estadísticamente significativos en las pruebas no 

paramétricas para muestras relacionadas (p < .59) y para muestras independientes (p < .739). 

Se concluyó que no se cumplieron con la hipótesis de investigación, sin embargo, en los 

resultados con respecto al razonamiento lógico matemático se pudo evidenciar que en la 

evaluación inicial el 78.6% de los alumnos se ubicaban en la categoría baja medida estándar y 

el 21.4% en la categoría medida estándar. Mientras que la evaluación final, el 50.0% de los 

alumnos se ubicaron en la categoría baja medida estándar, el 42.9% en la medida estándar y 

un 7.1% en alto medida estándar, mostrando así cambios porcentuales. 

Palabras clave: Razonamiento lógico matemático, resolución de problemas, juegos numéricos 

psicomotrices, edades tempranas. 
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Abstract 

The main objective of this research was to determine the effect of a psychomotor numerical 

games program based on the problem-solving teaching method, on logical mathematical 

reasoning in 9 to 10 year-old children attending an educational institution. The methodology 

employed in the study had a quantitative approach with an explanatory scope and a quasi-

experimental design, the study followed a longitudinal design due it was a 12-week 

intervention period. The results of the study revealed that there were no statistically significant 

changes in the non-parametric tests conducted for related samples (p. <. 59) and independent 

samples (p. <. 739). Consequently, we concluded that the research hypothesis was not 

supported, however, regarding mathematical logical reasoning terms, the initial evaluation 

revealed that 78.6% of the students were categorized as low standard measurement category, 

while 21.4% were categorized as the standard measurement category. In the final evaluation, 

50.0% of the students were classified as low standard measurement category, 42.9% at 

standard measurement, and 7.1% at the high standard measurement, indicating some 

percentage changes. 

Key words:  logical mathematical reasoning; problem-solving; psychomotor numerical games; 

early ages. 
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Introducción 

Las matemáticas en su globalidad en los centros educativos, tanto en la educación 

preescolar, básica primaria, media y secundaria, representa una gran dificultad para su 

aprendizaje, especialmente en competencias que permitan la integralidad de las matemáticas 

como en el razonamiento lógico matemático, para Tapia-Vélez et al. (2020) en los alumnos las 

metodologías de aprendizaje suelen ser muy limitadas, debido a que la enseñanza de la 

matemática va dirigida a procesos memorísticos, representando un rechazo por la asignatura 

en los centros educativos, y no a la resolución de problemas que permite crear conocimientos 

y formar distintas habilidades.  

En Colombia, el Ministerio de Educación Nacional (2021) pudo evidenciar en los 

resultados en las pruebas de estado (ICFES) un bajo desempeño en las competencias de 

razonamiento cuantitativo, especialmente en el año 2020, reduciendo de manera gradual y 

progresiva, focalizado especialmente en el departamento del Valle del Cauca, siendo estos 

resultados muy inferiores a años anteriores y a otros países de la región. Así mismo, Africano 

(2021), señala que uno de los principales factores para el desinterés de los estudiantes por las 

matemáticas, surge desde la aplicación, teniendo en cuentas que se deben tener bases sólidas 

para poder continuar con un aprendizaje preciso, ya que muchos estudiantes pasan al siguiente 

grado sin tener estas competencias, se empiezan a generar rezagos más grandes que se van 

aumentando en cada período académico.  

Ahora bien, el Colegio Salesiano San Juan Bosco, ubicado en el municipio de Tuluá, 

se pudo observar gran rechazo, poca motivación y bajo rendimiento en la asignatura de 
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matemáticas en el grupo de niños y niñas entre 9 y 10 años pertenecientes al grado cuarto, 

trayendo como consecuencias aversión y bajo rendimiento académico en las diferentes pruebas 

que se han realizado en el grupo, dificultando el desarrollo de forma adecuada de las 

habilidades y aptitudes que brinda esta asignatura, las cuales son fundamentales tanto para la 

vida académica como para la cotidiana; esta problemática se pudo corroborar por medio de la 

batería del test BADYG-E3 (Nieves y Torres, 2013). 

En los resultados de la evaluación inicial (ver Anexo A) se valoraron tres componentes, 

los cuales son: matrices lógicas, relaciones analógicas y series numéricas; esta batería de test 

evalúa aptitudes mentales de manera global y básicas en el ámbito escolar. Al momento de 

plantear el cuestionario se determinaron tres preguntas por cada componente, que sumadas 

daban un total de 252 preguntas, representan el 82% del total; dado que la medida estándar 

mínima del porcentaje del test es del 96%, esto permitió evidenciar que la mayoría de 

estudiantes no superaron el umbral mínimo, estando 14 puntos porcentuales por debajo de la 

mínima, revelando grandes dificultades en el aprendizaje de las matemáticas y de manera 

específica en las competencias en el razonamiento lógico matemático. 

De acuerdo con los resultados iniciales se plantea la pregunta de investigación:  

¿Cuál es el efecto de un programa de juegos numéricos psicomotrices fundamentado 

en el método enseñanza de resolución de problemas en el razonamiento lógico matemático en 

los niños en etapa escolar temprana de 9 y 10 años del colegio Salesiano San Juan Bosco Tuluá 

-Valle en el año 2023?  
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A partir de esta problemática se establece como objetivo principal determinar el efecto 

de un programa de juegos numéricos psicomotrices fundamentado en el método de enseñanza 

de resolución de problemas en el razonamiento lógico matemático en los niños en etapa escolar 

temprana de 9 y 10 años del colegio salesiano San Juan Bosco Tuluá -Valle en el año 2023. 

Para el desarrollo de este objetivo, se debe iniciar identificando los niveles del razonamiento 

lógico matemático en los niños en etapa escolar temprana del colegio Salesiano San Juan 

Bosco mediante la aplicación de la batería de test BADYG-E3, después se diseñó y aplicó un 

programa de 12 semanas de juegos numéricos psicomotrices fundamentados en el método de 

enseñanza de resolución de problema en el razonamiento lógico matemático en los niños en 

etapa escolar temprana  del colegio Salesiano San Juan Bosco, luego se evaluaron los niveles 

finales del razonamiento lógico matemático en el grupo control y el experimental mediante la 

aplicación de la batería de test BADYG-E3, en última instancia, se compararon y analizaron los 

resultados iniciales y finales de los datos numéricos del razonamiento lógico matemático, tanto 

intragrupales como intergrupales. 

De hecho, se determina que la conveniencia de esta investigación radica en la 

importancia de plantear estrategias lúdicas y recreativas, a partir de los juegos psicomotrices 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje relacionado con el razonamiento lógico-matemático, 

en población infantil en edad escolar temprana, estos siendo medios facilitadores del 

aprendizaje y la adquisición de competencias específicas de las matemáticas, su implicación 

práctica se manifiesta en la necesidad de abordar espacios acordes con la edad y necesidades 

propias de cada contexto, aplicando la educación física como herramienta tranversalizador para 

otras áreas específicas en el ámbito educativo, generando en los estudiantes mayor interés por 
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el aprendizaje y la realización de problemas matemáticos, resaltando la importancia de esta 

área fundamental, por su parte, Wyndhamn y Säljö (1997) afirman que el razonamiento lógico 

se convierte en un instrumento, que permite el desarrollo de un aspecto de gran importancia 

como la toma de decisiones, donde los estudiantes, a través de los ejercicios planteados, van 

tomando capacidad de resolución, análisis y ejecución, aplicando estas a diferentes situaciones 

y ámbitos de la vida.  

El uso del área fundamental de la educación física, recreación y deporte, y en este caso 

específico la competencia motriz, se convierten en una estrategia pedagógica de gran 

importancia para el aprendizaje del razonamiento lógico matemático, influyendo de manera 

significativa y positiva sobre los estudiantes y su percepción hacia las matemáticas, de igual 

manera, un cambio en los paradigmas establecidos en los procesos de enseñanza aprendizaje y 

en el área de matemáticas, creando espacios de aprendizaje facilitadores, como el juego 

psicomotriz, el trabajo en equipo y los ejercicios lúdicos. Esta propuesta investigativa se 

caracteriza por la importancia de la utilización de la educación física y sus diferentes 

manifestaciones como medio de enseñanza-aprendizaje, no solo del área fundamental de las 

matemáticas, sino también de las ciencias sociales, educación artística, lenguaje y los idiomas, 

entre otras. En el caso de las matemáticas, Farias y Pérez (2010) consideran que esta área es 

percibida por los estudiantes como la de mayor dificultad para su entendimiento y aplicación, 

debido a los diferentes componentes que se van ligando uno con los otros, por esta razón los 

docentes deben buscar propuestas que agilicen el aprendizaje como el juego y la lúdica a favor 

de aprendizaje activo e integral.  
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Con respecto al valor teórico de este estudio, se efectúa con la finalidad de contribuir a 

la adquisición de conocimientos y aptitudes matemáticas por medio del juego psicomotriz y la 

resolución de problemas, debido a que existe una relación directa que beneficia de forma activa 

a la psicomotricidad educativa es el juego psicomotor, el cual se fundamenta por medio del 

juego como eje central del aprendizaje, pero igualmente implica una nueva metodología donde 

el estudiante tiene una voz activa, entendiendo por parte del docente los intereses y gustos, 

como también facilitando el aprendizaje y creando aperturas a diferentes conocimientos y 

habilidades en los estudiantes.  

Los elementos que se plantean basados en el juego psicomotor, se ven potenciados por 

el método de enseñanza-aprendizaje resolución de problemas, que según Escolano-Pérez et al. 

(2014) está directamente relacionado con el pensamiento y el razonamiento, ya que posibilita 

al estudiante un abanico de opciones que él puede desarrollar para poder lograr el objetivo 

planteado. Este tipo de aprendizaje potencia de forma significativa una participación 

consciente por parte del estudiante, donde requiere interés, capacidad cognitiva, creatividad y 

retroalimentación. En este sentido, este tipo de actividades permiten al estudiante conocerse 

tanto en sus capacidades como en sus límites, pero teniendo el objetivo principal, el cual es, 

que el estudiante pueda indagar y encontrar respuestas a los problemas que se pueden presentar 

en la vida, y tener la capacidad de entenderlo y poder enlazar experiencias pasadas, para lograr 

un desarrollo integral. 

En este mismo sentido, se encontró que el razonamiento lógico matemático es un 

proceso cognitivo de gran importancia para generar el pensamiento crítico; al respecto, Pachón 



17 

 

et al. (2016), exponen la necesidad de brindar bases sólidas en el aprendizaje global de las 

matemáticas, por medio de técnicas y métodos que susciten la resolución de diferentes 

problemas; analizando, creando hipótesis y comparando a partir de operaciones matemáticas; 

a partir de estos aprendizajes, los niños construyen esquemas que permiten la adquisición de 

futuros aprendizajes, pero es necesario que estos procesos de enseñanza-aprendizaje sean más 

amigables, especialmente en la edad escolar temprana, generando fundamentos lógicos y 

reflexivos en todas las áreas de la vida. 

En cuanto a al razonamiento lógico matemático, Navarro (2017) lo considera 

fundamental para resolver las dificultades que enfrentan las personas en el día a día y así poder 

llegar a la solución adecuada; este proceso consiste en una serie de pasos de manera coherente 

que permitan llegar a un objetivo, debe trabajarse cotidianamente por medio de elementos y 

herramientas que posibiliten destacar facultades como analizar, asimilar y comprender el 

problema. Así mismo, el razonamiento lógico matemático es un aspecto de mucha relevancia 

en la educación infantil, ya que permite a los estudiantes desarrollar habilidades cognitivas 

como el pensamiento abstracto y el pensamiento crítico; a través de actividades y juegos, los 

niños pueden aprender a resolver problemas, identificando patrones, secuencias y toma de 

decisiones basadas en argumentos sólidos y lógicos. Esto les proporciona las herramientas 

necesarias para abordar los desafíos más complejos en el futuro y les ayuda a desarrollar 

habilidades valiosas para los aspectos generales del desarrollo humano. 

Por último, como utilidad metodológica es la elaboración y aplicación del programa 

pedagógico basado en el juego numérico psicomotriz utilizando el método resolución de 
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problemas, teniendo como hipótesis que este incidirá en futuras investigaciones una vez que 

sea demostrado su efectividad y confiabilidad, podrá ser utilizado en investigaciones futuras 

como estrategia para fortalecer las habilidades matemáticas por medio de la educación física, 

puesto que, el método estimula de forma constante la adquisición de aspectos globales del 

razonamiento lógico matemático, como la capacidad de análisis, la interpretación, la capacidad 

de generar procesos con un orden lógico y adecuado, como también las habilidades 

emocionales para poder enfrentar diferentes situaciones. La resolución de problemas se 

convierte en una alternativa en el aula, donde los docentes la incorporan en sus actividades, 

buscando generar en los estudiantes curiosidad y capacidad de buscar varias soluciones a un 

mismo problema, ayudando en la autonomía y en la autoconfianza.    

Así como se pudo evidenciar anteriormente, el razonamiento lógico matemático es 

fundamental para la educación en los niños y jóvenes, y poder desarrollarlo desde edades 

tempranas es crucial para un proceso cognitivo significativo, por ende, el método de enseñanza 

resolución de problemas, aborda desde varias perspectivas los componentes principales en este, 

dado que le permite a los estudiantes por medio de la observación, análisis y operatividad llegar 

a posibles soluciones o nuevos retos, este posibilita al estudiante la creatividad, autonomía y 

toma de decisiones. 

A continuación, se presentarán diferentes estudios desde el campo local, nacional e 

internacional, de gran importancia, que aportan de manera significativa al proyecto de 

investigación relacionados con el planteamiento del problema, se tomaron como palabras clave 
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para la búsqueda; juegos de resolución de problemas y pensamiento lógico matemático, como 

categorías principales del presente estudio. 

Como primer aporte, se encontró un estudio de Guerrero y Huazá (2017), el cual tuvo 

como objetivo determinar los efectos de programas de juegos de razonamiento lógico en el 

aprendizaje de operaciones básicas, suma y resta en el grado tercero de la institución educativa 

Gimnasio del Pacífico, la investigación cuenta con un enfoque de carácter mixto, un diseño 

cuasiexperimental; entre los instrumentos y técnicas utilizados para reunir la información se 

encuentran una prueba basada en preguntas de la prueba Saber Tercero y un programa de 

juegos. Como resultado de esta investigación se evidenció un progreso en los niveles 

cognoscitivos y de pensamiento lógico del grupo que tuvo intervención, los alumnos 

desarrollaron la creatividad, la imaginación y el entusiasmo en el momento de ejecutar los 

ejercicios; Asimismo, fortalecer el trabajo en grupo y la buena relación con los compañeros. 

Por otro lado, el programa de juegos no presentó efectos significativos en el aprendizaje; de 

igual forma, este estudio deja un aporte de gran impacto, ya que muestra referentes y conceptos 

fundamentales del juego, el razonamiento lógico, como las etapas del desarrollo cognitivo de 

Vygotsky, que fueron clave para la creación del programa de juegos. 

Otro estudio local es el efectuado por Jiménez y Rivas (2019) cuyo objetivo fue 

determinar los efectos de una secuencia didáctica basada en actividades de ocio, mejora en 

la capacidad de los estudiantes para resolver problemas centrados en la suma y resta de los 

alumnos de tercer grado, de la Sede Santa Cecilia, de la institución educativa Liceo Moderno 

del municipio de Tuluá en el año 2019. La metodología de esta investigación es de enfoque 
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cuantitativo, su alcance es explicativo y su diseño es cuasiexperimental, como técnica e 

instrumento de recolección se empleó la observación directa, el cuestionario de preguntas tipo 

ICFES y la secuencia didáctica de actividades lúdicas. Los resultados obtenidos en el estudio, 

aceptan la hipótesis de investigación, dado que,  se generó un efecto notable en los estudiantes, 

los motivó a realizar  actividades lúdicas, permitiendo de esta forma, cambios en los procesos 

de enseñanza-aprendizaje de enfoque tradicional a pedagogías activas que mejoran su entorno 

de aprendizaje y generando cambios positivos a la hora de realizar operaciones básicas 

matemáticas, además, permitió un ambiente más agradable entre los mismos alumnos en el 

momento de efectuar las actividades. De igual modo, esta investigación deja un aporte 

relevante como la planificación de un programa de actividades lúdicas, el cual fue planteado 

como un meso ciclo de 4 meses, donde cada mes se dividió en 4 semanas (microciclos) en 

donde se asignaba qué actividad se debía realizar, con qué frecuencia y en tiempo determinado. 

Igualmente, muestra diversos modelos pedagógicos y autores que son clave para desarrollar el 

programa de actividades lúdicas. 

Con respecto al estudio de las autoras Álvarez y Santa (2017), cuyo objetivo fue 

fomentar el pensamiento lógico en las matemáticas a través del aprendizaje significativo con 

estrategias lúdicas en niños de un jardín en Medellín, tuvo una metodología de enfoque 

cualitativo y como instrumento se utilizó la sistematización documental. Como resultado, se 

encontró que las estrategias lúdicas ayudan a los docentes a diseñar, planear y evaluar a sus 

con el objetivo de adquirir con mayor facilidad la adquisición de los contenidos curriculares. 

El aporte que deja a esta investigación es que permite analizar que el juego en estas edades es 

fundamental, puesto que, se desarrolla el razonamiento lógico en matemáticas a través de la 
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manipulación de objetos, manejo de su propio cuerpo, así mismo fortaleciendo procesos 

mentales como la memoria, el lenguaje, la percepción, entre otros.  

Igualmente, se encontró un estudio realizado por Martínez (2021), cuyo objetivo fue 

determinar el efecto de los ejercicios lúdicos en el desarrollo del pensamiento lógico 

matemático en niños de primera infancia en un colegio de Bogotá. Dentro de la metodología 

se sitúa el enfoque cualitativo; entre los instrumentos y técnicas para obtención de los datos se 

empleó la observación, entrevista, grupos focales, un guion de entrevista para docentes. Entre 

los resultados más destacados, se muestra que se presentan varias situaciones que demandan 

más esfuerzo a los docentes en sus estrategias para fortalecer el aprendizaje en las actividades 

de pensamiento lógico matemático en los estudiantes. Esta investigación deja un aporte 

significativo, porque permite concluir que los juegos de razonamiento lógico permiten 

desarrollar relaciones interpersonales en el aula, puesto que, en muchas de estas actividades, 

hay que resolver problemas y deben compartir sus ideas para encontrar la solución.  

Así mismo, se encontró un estudio de Castellanos y González (2015), cuyo objetivo 

fue clasificar por niveles el desarrollo del pensamiento en los niños por medio de propuestas 

pedagógicas mediadas por el uso del ábaco abierto en los estudiantes de preescolar de una 

institución educativa de Villavicencio, Colombia. Dentro de su metodología se encuentra un 

enfoque de tipo mixto y un diseño cuasi experimental, para evaluar dicho desarrollo se 

construyó una batería que consta de siete pruebas. Entre los efectos más notables, se pudo 

evidenciar que las edades cronológicas no solo se relacionan con las edades mentales, siendo 

estas últimas correspondientes al progreso del pensamiento lógico, en donde los infantes 
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buscan posibles soluciones para llevar a cabo una actividad planteada por el docente. Esta 

investigación permite concluir, que es importante fortalecer las distintas habilidades de los 

niños por medio de procesos conforme a sus necesidades, con actividades que favorezcan el 

aprendizaje del pensamiento lógico de manera significativa. 

Otro estudio, relacionado con el razonamiento lógico en matemáticas, fue el planteado 

por Caro et al. (2017) el cual tuvo como objetivo aplicar estrategias lúdicas y educativas, que 

fomenten el desarrollo del pensamiento lógico en matemáticas en los alumnos de grado 

primero de un colegio en Cartagena de Indias, con una metodología de enfoque cualitativo de 

carácter descriptivo entre los instrumentos para adquirir la información se utilizó fichas de 

observación, diarios de campo y entrevistas. Como resultado, se encontró que implementar 

estrategias lúdicas favorecen los procesos educativos en las etapas infantiles. Por otra parte, 

deja un aporte significativo a la presente investigación, porque permite concluir que desarrollar 

aprendizajes en los niños por medio de juegos cada vez toma más relevancia, puesto que se ha 

demostrado que se integran las habilidades matemáticas en las edades tempranas de una forma 

positiva.  

En cuanto a la investigación realizada por Arias y García (2016), que tuvo como 

objetivo determinar el impacto del juego didáctico en el pensamiento lógico matemático en 

niños de grado preescolar de una institución educativa ubicada en Perú cuenta con un enfoque 

cualitativo, un diseño experimental, entre las técnicas e instrumentos de recolección de datos 

se utilizó la observación y una ficha estructurada de observación. El resultado de dicha 

investigación concluyó que los juegos didácticos presentan un impacto positivo en el desarrollo 
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de esta capacidad en los niños, puesto que promueve la seriación, la clasificación, la 

conservación de cantidad y concepto de número. Esta investigación deja un aporte 

significativo, porque permite concluir que estas acciones didácticas aportan en el desarrollo de 

destrezas mentales en los niños a partir de actividades lúdicas con formas, números, tamaños 

y cantidades.  

Otra investigación, fue la realizada por Castillo (2022), el cual tuvo como  objetivo 

principal determinar la relación entre Psicomotricidad y Aprendizaje en matemática, en niños 

de cuatro años de inicial de una Institución Educativa de Cajamarca Perú, conto con una 

metodología de enfoque cualitativo con un alcance descriptivo y un  diseño correlacional, 

como técnica se  utilizó  la observación para la variable psicomotricidad y en cuanto al 

instrumento para la recolección de datos de la psicomotricidad fue la guía de observación, la 

que constó de 27 ítems. Entre los resultados se revelo que los valores de significación de ambas 

variables fueron superiores p = < 0.5 lo que indica que los datos tenían una distribución normal 

y que se aceptaba la hipótesis nula, en cuanto a la correlación de las variables encontró menor 

al nivel de significancia p= > 0.1 y el valor de Rho que se determinó que es 0.844 mostró una 

correlación alta entre las variables, por lo que se confirma que existe una conexión significativa 

entre el aprendizaje de las matemáticas y la variable psicomotricidad. Por otra parte, el aporte 

a esta investigación fue la implementación de juegos y estrategias didácticas, puesto que son 

vitales para que los infantes tomen los conocimientos de una manera más flexible y fortalezcan 

el aprendizaje en matemáticas a partir de las necesidades de los estudiantes. 
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De igual manera, se encontró un estudio de Hilaquita (2018), el cual tuvo como objetivo 

fue demostrar el impacto del método Singapur en los alumnos de grado quinto al solucionar 

problemas en matemáticas en un colegio de Perú, contiene una metodología donde el enfoque 

cuantitativo y el diseño experimental. Entre los resultados más destacados, se muestra que la 

aplicación del método fue favorable para la población y se obtuvieron resultados significativos 

en las habilidades, procedimientos y estrategias de los estudiantes. Esta investigación deja un 

aporte significativo, porque permite concluir que es muy importante saber resolver problemas 

matemáticos, puesto que es una herramienta para el desarrollo del razonamiento lógico, en 

donde los estudiantes logran opinar y proponer soluciones para resolver un problema.  

A continuación, se menciona un estudio desarrollado por Sáenz (2018) el cual tenía 

como objetivo era mostrar cómo los juegos pueden ayudar en la forma de 

aprender matemáticas en los niños de grado tercero, en una institución educativa en Perú, con 

una metodología de enfoque cualitativo y un diseño cuasi experimental, para la recolección de 

los datos se empleó la técnica de la encuesta. Entre los resultados más destacados, se muestra 

que el juego es fundamental y es considerado un campo de diversión, el cual es una herramienta 

de enseñanza para los docentes y en los niños desarrolla muchas habilidades en su vida 

logrando desenvolverse en su entorno social. Su aporte a la investigación fue la 

implementación de un programa de juegos como estrategia para mejorar el aprendizaje de 

matemáticas en los niños. 

De la misma importancia, se encontró un estudio de Alvarado (2017) el cual tuvo como 

objetivo fue determinar la relación entre el aprendizaje de matemáticas y los juegos de 
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pensamiento lógico en niños de primaria de una institución educativa de Perú, con una 

metodología de enfoque cualitativo y un diseño no experimental correlacional transversal de 

tipo descriptivo. Entre los resultados se pudo encontrar que los juegos son un eje principal en 

el aprendizaje de pensamiento lúdico, dando a conocer su uso dentro de las clases, igualmente 

los juegos pueden ser utilizados por los docentes como herramienta de enseñanza teniendo en 

cuenta las necesidades de cada estudiante. Por otra parte, deja un aporte significativo a la 

presente investigación porque permite concluir que el juego es un recurso para la clase y es un 

método para desarrollar habilidades en los niños. 

Por último, se encontró un estudio desarrollado por Gastelu y Padilla (2017) fue 

determinar el impacto que tienen los juegos didácticos en matemáticas en los niños de primer 

grado en una institución educativa de Perú, con una metodología de enfoque mixto y un diseño 

cuasiexperimental. Entre los resultados más destacados se muestra que los juegos didácticos 

mejoran significativamente el proceso de aprendizaje en los niños en matemáticas, logrando 

desarrollar todas sus potencialidades. El aporte que deja a esta investigación es que es muy 

importante reconocer y comprender los beneficios del juego en el momento de incidir en el 

aprendizaje en matemáticas de los niños, igualmente salir de lo tradicional para enseñarles a 

través de medios didácticos que logren grandes aprendizajes en los niños. 

 



26 

 

1. Los juegos numéricos psicomotrices en los procesos de aprendizaje del razonamiento 

lógico matemático mediante el método de resolución de problemas  

El juego numérico psicomotriz es un medio de aprendizaje eficaz en edades infantiles, 

puesto que puede ser utilizado como estrategia de enseñanza transversal, suscitando 

motivación e interés por el aprendizaje, permitiendo al estudiante que por medio de las 

acciones motrices puedan comenzar con la adquisición de competencias específicas del 

pensamiento matemático, que se irán moldeando y modificando dependiendo de los diferentes 

contextos educativos, asimismo, el método de resolución de problemas, promueve el 

pensamiento crítico y creativo en diversas situaciones que requieran como la toma de 

decisiones y el razonamiento lógico, en este caso en el área fundamental de matemática. Por 

lo anterior, en el siguiente apartado se presentará la fundamentación teórica que sustenta la 

investigación.   

La psicomotricidad es un área de estudio que ha tomado gran relevancia en la 

educación, esta integra la capacidad de pensar, razonar y poder ejecutar movimientos, ya sean 

simples o complejos, influyendo de manera directa en el desarrollo de diferentes inteligencias 

como también, funciones cognitivas, emocionales y sociales.  

Para incorporar los medios de enseñanza, se debe propiciar los ambientes que puedan 

desarrollar y vivenciar, experiencias positivas y acordes con su edad escolar, convirtiéndose 

en aprendizajes de mayor importancia y relevancia para el estudiante. Es por ello, que Tapia 

et al. (2014) consideran el juego y la psicomotricidad como elementos claves, en la adquisición    

amigable en las formas de aprendizajes en la educación formal, puesto que, las metodologías 
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tradicionales han creado una barrera de rechazo por parte del estudiante ante este tipo de 

asignaturas en especial las matemáticas.  

1.1 El juego numérico psicomotriz como medio de aprendizaje significativo en 

población infantil 

El juego psicomotor es la estrategia más utilizada y de mayores éxitos, dado que 

permite al alumno relacionarse y apropiarse de diferentes acciones motrices, situaciones 

sociales, resolución de problemas y toma de decisiones, contribuyendo a la adquisición de 

competencias que son fundamentales para toda la vida. Al respecto, Madrona y Navarro (2004) 

afirman que la enseñanza en la población infantil es un periodo que se distingue por una gran 

adhesión a las metodologías pedagógicas, integrando experiencias y su relación directa con sus 

aprendizajes; para ello, es importante distinguir los diferentes medios en los que se 

desenvuelve el ser humano a través de una herramienta práctica como el juego, debido a que 

es una acción universal que trae consigo aprendizajes significativos y se puede lograr el 

objetivo planteado en un plan curricular específico, sin embargo, los docentes se enfrentan con 

un uso inadecuado de las metodologías, y no logran articular el juego como un medio de 

enseñanza transversal. 

En correspondencia, a los expertos de la psicomotricidad infantil y el juego motriz, 

citados en párrafo anterior, señalan que algunos profesores no utilizan el juego psicomotor a 

la hora de realizar las clases, debido al desconocimiento en sus alcances en los procesos de 

enseñanza - aprendizaje en los niños, especialmente en edades tempranas, siendo una fase 

fundamental donde ellos pueden transversalizar y sentar bases para el desarrollo posterior en 
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todos los ámbitos educativos y en edades superiores (Gil y Navarro, 2004). Por ende, es 

importante, que los docentes reconozcan el juego como un complemento de aprendizaje 

didáctico, y no se queden en la aplicación de metodologías tradicionales (Yogman et al., 2019). 

Por esta razón el juego numérico psicomotriz, se convierte en una alternativa por parte 

de los docentes para poder afrontar de una forma más amigable y progresivo el aprendizaje de 

las matemáticas, este tipo de actividades específicas, busca que la competencia motriz, esté 

vinculada directamente con todas las actividades en el área fundamental de las matemáticas, 

donde el estudiante debe desarrollar al tiempo las acciones motrices y los procesos cognitivos. 

Rodríguez (2010), considera que el incorporar nuevas estrategias lúdicas por medio del juego, 

han contribuido de forma positiva por parte del estudiante querer aprender de la asignatura 

para poder realizar las acciones motrices de forma adecuada, pero igual responder a todas las 

preguntas planteadas durante las actividades propuestas por docente, donde interviene siempre 

la motricidad.  

Cabe señalar, que los juegos estimulan el proceso de aprendizaje y la resolución de 

problemas, generando de esta manera la activación de ciertas áreas del cerebro, como sucede 

con la corteza cerebral, en la que se genera gran porcentaje del aprendizaje se produce en esta 

parte del cerebro, debido a los estímulos externos e internos, es en ese punto donde surgen 

muchas conductas de carácter lúdico y emocionales que permite al ser humano subsistir en 

distintos entornos, inclusive en aquellos que suelen ser peligrosos (Melo y Hernández, 2014). 

El Juego es un resultado mental del cerebro humano, a partir de esta actividad se 

originan neurotransmisores, hormonas, entre otros procesos que estimulan partes del cerebro, 
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específicamente enlazadas alsistema límbico, que está formado por una secuencia de núcleos 

ubicados en la parte lateral e interna de ambos hemisferios cerebrales. A partir de allí se 

desprenden fibras nerviosas que se integran por todo cuerpo por medio de la medula espinal. 

Todo el proceso permite que se generen sentimientos y emociones como el miedo, la alegría, 

el placer, escaparse cuando se encuentra en un momento de estrés, el sistema límbico se 

encuentra localizada una estructura llamada amígdala lateral la cual repercute en distintos 

valores como la solidaridad, la cooperación y el afecto que genera el juego en el aprendizaje. 

Los procesos de transformación del individuo trabajan las zonas cerebrales intelectuales y las 

ligadas al placer, que permiten entender como las actividades lúdicas ayudan a las personas a 

formar todo lo relacionado, con la creatividad, la imaginación y el aprendizaje, aspectos 

esenciales para vida social y profesional (Jiménez, 2008). 

Ahora bien, cuándo el niño juega, fortalece el tema guiado por el educador, lo asimila 

y ejecuta los conocimientos adquiridos, así logra un conocimiento significativo, es por ello, 

que el docente juega un papel fundamental, el cual tiene la tarea de cautivar al alumno para 

que sienta curiosidad y deseo de aprender a través de distintos recursos y metodologías que 

brinda el juego, es considerado una herramienta eficiente que ayuda a obtener y profundizar 

conocimientos, permitiendo así un mejor aprendizaje (Morales y Urrego, 2017). 

Por esta razón, que el juego constituye un aprendizaje significativo para los estudiantes, 

motivándolos a generar procesos de participación activa por parte de ellos, y así, poder 

incorporar de manera eficiente este tipo de actividades, generando un abanico de opciones para 

los alumnos, y permitiendo relacionar estos aspectos y sucesos de la vida cotidiana. De igual 
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forma, las emociones contribuyen a ese aprendizaje con sentido, siendo un medio de relación 

social, visibilizando su importancia para un desarrollo integral y de igual forma siendo 

generador de relaciones positivas y vinculando diferentes maneras de interactuar tanto con el 

entorno como con las personas que conviven en él.   

1.1.1 Características y generalidades del juego numérico psicomotriz  

     Para iniciar, es importante comprender que es el juego y qué papel cumple en la 

sociedad, Bueno (2019) afirma que el juego es una actividad que realizan los seres humanos a 

lo largo de su vida, esta acción la ejecutan desde la infancia hasta su adultez. Lo que ha 

permitido que ellos enfrenten retos y obstáculos cada vez más intensos, dado que el cerebro 

retribuye esos nuevos retos, en el que el estudiante aprende a conocer sus capacidades y sus 

límites, esto va generando diferentes emociones, sensaciones y reacciones que se pueden 

presentar en el desarrollo del mismo. De igual modo, Minerva Torres (2002) considera el juego 

como una actividad común en todas las razas y tiempos, esto depende de la cultura y los hábitos 

de cada lugar, asimismo, se va transformando según los avances tecnológicos y científicos que 

se van dando con el pasar de los años.  

Por otra parte, Guillén (2017) determina el juego como un componente integrador 

mediado por la lúdica, creando espacios placenteros para los estudiantes, que les permiten 

adquirir el aprendizaje de una forma más amigable y estimulando de forma directa el desarrollo 

físico y cognitivo; donde se puede reflejar la autoestima y la perseverancia, pero de igual 

forma, en su componente social, y el entendimiento de diferentes emociones y aspectos 

interpersonales como interpersonal. En este sentido, el juego se constituye como un mediador 
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del desarrollo necesario, porque no limita al estudiante, por el contrario, le amplía un mundo 

de opciones y variables, que fomentan las competencias motrices. 

Ahora bien, una vez comprendido el concepto general del juego, se debe tener cuenta 

que este se clasifica en diferentes tipos, cada uno de ellos tiene características y procesos 

particulares, como lo es el caso del juego psicomotriz, que hace referencia a actividades en las 

que el movimiento permite la interacción y la comunicación verbal, gestual y kinestésica, 

fomentando de esta manera la transversalización en la motricidad con otras áreas 

fundamentales del conocimiento, como lo menciona Le Boulch (1986) considerando a su vez, 

que las acciones pueden ser comprendidas como pensamientos efectuados, es decir, ofrece al 

individuo distintas experiencias a través del movimiento y la percepción que les permita 

dominar su corporeidad y actuaren función de sus conocimientos y al entorno en el que se 

encuentran. 

Con respecto al juego psicomotriz, Martín (2013) señala que es un proceso neuromotriz 

en el que se integran el cuerpo y la mente. El cuerpo del niño es la herramienta primordial para 

la construcción y asimilación de su aprendizaje, permitiendo así desarrollar capacidades 

mentales complejas primordiales para su vida adulta. Por otro lado, Mendieta et al. (2017) 

afirman que las acciones motrices permiten a los infantes desarrollarse de manera natural y así 

poder manifestarse en su entorno social, teniendo en cuenta sus emociones, y buscando 

construir sus conocimientos a partir de su propio cuerpo. Esto se puede evidenciar en la visión 

de distintos autores, el juego psicomotriz se refiere a la conexión existente entre la dimensión 

cognitiva y la motriz, es decir, es toda actividad que le permite a los niños explorar el medio 
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que lo rodea y que le permite adquirir nuevos conocimientos por medio del movimiento; al 

moverse se estimula el cerebro y se generan conexiones neuronales que van a potenciar 

aptitudes y habilidades tanto físicas, psíquicas y socioafectivas que van a contribuir a la 

formación integral del niño (Le Boulch 1986; Martín, 2013; Mendieta et al., 2017). 

En cuanto al  juego psicomotriz, se considera como una forma de solucionar problemas 

matemáticos,  en otras palabras Garín (1990), menciona que al participar en un juego, se busca 

una solución semejante a la forma de desarrollar un problema matemático, de hecho diversos 

científicos piensan que la matemática es un emocionante juego, con derivaciones y con 

diferentes utilidades, especialmente en el momento de la enseñanza-aprendizaje, debido a 

que posibilita a los alumnos, a desarrollar conceptos propios del área, ejecutando operaciones 

sistemáticas mediante las cuales pueden hallar posibles soluciones dentro y fuera del aula de 

clase, estimular las habilidades de percepción y de razonamiento lógico, aplicar técnicas 

heurísticas que faciliten la resolución de problemas, de una manera diferente y divertida a la 

que normalmente los alumnos están acostumbrados aprender. 

Es fundamental que los niños participen del juego activamente debido al impacto que 

tiene en diferentes áreas del cerebro, dado que estimula directamente las conexiones neuronales 

que producen sinapsis y permite ejecutar diferentes tareas, y a su vez, permite trabajar la zona 

de desarrollo próximo (ZDP) en la cual se potencian de una forma diferente las habilidades 

que posee el individuo y las que puede adquirir a través de estrategia didáctica (Yogman et al., 

2018).  
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A su vez, Vygotsky (1978) considera la ZDP como “distancia entre nivel de desarrollo 

real (determinado por la resolución independiente de problemas) y potencial (determinado por 

la resolución de problemas bajo la guía de un adulto o en colaboración con compañeros más 

expertos” (p. 86). 

Por otra parte, es importante señalar que cuando se plantea y ejecuta un juego 

psicomotriz numérico no solo se busca fortalecer las competencias matemáticas, además se 

trabaja otras habilidades fundamentales para los niños, como lo son la creatividad, la 

imaginación, valores y principios a la hora de seguir las normas y reglas del juego, también 

facilita socialización con los compañeros ideas y opiniones, construir conocimientos, todo 

aquello debido al interés que genera esta actividad en ellos, y así contribuir es su desarrollo 

cognitivo y en su formación integral (Aristizábal et al., 2016).    

1.2.2 El juego psicomotriz como medio en los procesos de aprendizaje del razonamiento 

lógico matemático 

Dentro de la psicomotricidad, el juego se vuelve un elemento que influye de forma 

positiva durante las intervenciones de orden educacional; es por este motivo que se debe velar 

por la incorporación de forma oportuna de la lúdica en estos procesos, permitiendo por medio 

de esta, plantear y desarrolla metas, cumplir objetivos establecidos en el currículum y en las 

diversas asignaturas escolares (Quirós y Arráez, 2005). 

Un ejemplo de esto se presenta en la asignatura de las matemáticas como lo es la 

matemática, la cual suele ser poco llamativa para los niños, debido a que se considera rutinaria 

y tediosa, debido a las metodologías usadas por los docentes, donde ellos proponen ejercicios 
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complejos y repetitivos, y el alumno solo se enfrasca en resolverlos, es por esa razón que en la 

actualidad se propone que los docentes utilicen el juego psicomotriz como estrategia de 

enseñanza para las matemáticas. 

Todo esto parece confirmar que el juego es un componente didáctico eficaz para 

trabajar la asignatura de una forma diferente y así evitar que los alumnos desarrollen 

sentimientos negativos, por este motivo, López  (2017) considera que el juego como cualquier 

acción mental o corporal que ejecuta una persona para entretenerse o desafiar sus habilidades, 

cumpliendo un papel clave en la enseñanza, debido a que permite desarrollar diversos 

intelectuales como la observación, la indagación y la percepción de una manera más agradable, 

placentera. 

En cuanto a la enseñanza de la matemática, Berrocal y Gómez (2002) afirman que es 

crucial que los docentes no traten simplemente de enseñarle a los alumnos a resolver 

operaciones numéricas, sino a generar la capacidad de plantear y ejecutar procesos de 

aprendizajes prácticos y aplicables en distintos contextos, para esto, se necesita estimular 

adecuadamente el desarrollo del razonamiento lógico matemático, debido a que este es una 

habilidad que va a utilizar a lo largo de su vida. 

Con respecto al razonamiento lógico matemático, se puede definir cómo un gran 

elemento para el desarrollo de las habilidades del pensamiento humano, permite solucionar 

problemas de la vida cotidiana y reflexionar sobre ellos de una forma eficaz, estos obstáculos 

que se presentan no son como tale operaciones matemáticas, son situaciones o dificultades 

simples o compleja que se dan en el día a día. Por ello es fundamental crear y establecer 
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diversos recursos que conlleven a resolverlos. Por ese motivo es importante que los niños 

trabajen el razonamiento, ya que esto les va a permitir que ellos se generen preguntas, den 

opiniones, creen ideas y las experimenten, esto les va a facilitar la vida en todos los ámbitos 

(De Torres Curth, 2001). 

Por otra parte, Jaramillo y Puga (2016) definen el razonamiento lógico como un 

instrumento principal para resolución de problemas, por medio de este, las personas desarrollan 

diversas habilidades mentales como observar, identificar, construir, probar, doctrinas de una 

manera accesible. De igual forma, se asocia con la creatividad y la imaginación, cualidades 

destacadas que permitirte reforzar las habilidades nombras anteriormente. 

Dentro del juego psicomotriz se puede implementar la matemática, Cockcroft 

(1985) explica que sin importar en qué nivel de conocimientos se encuentren los niños, 

cualquier juego les exige pensar en los números y en aplicación de procesos generales 

matemáticos de una manera diferente a la que normalmente se da en esta asignatura, ayudando 

a los alumnos a generar afinidad y compresión frente a los contenidos que brinda el área. Bell 

y Cornelius (1988) señalan que “al tratar de decidir cómo jugar de la mejor manera posible a 

un juego concreto, un jugador se ve forzado a realizar un razonamiento lógico y, por tanto, 

normalmente a pensar de una manera matemática” (p.7-8). En la actualidad se encuentran 

cantidad de juegos y actividades donde los jugadores tienen que crear estrategias y emplear 

ciertos procedimientos que contribuyan a solucionar de manera conveniente algunas 

situaciones y esto tiene mucha relación con la resolución de problemas y el razonamiento 

lógico. 
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La etapa escolar temprana brinda un espacio adecuado para vivir experiencias Por 

medio de actividades, en dónde los estudiantes desarrollan y potencian el razonamiento lógico 

matemático, la necesidad de construir conocimientos mediante diferentes posturas que 

permitan un correcto desarrollo de los niños en este periodo. Introducir estos aprendizajes por 

medio del juego, especialmente la psicomotriz, permite que ellos se relacionen con su entorno 

y también potencialicen otras habilidades, además de las matemáticas (Ruesga, 2003). 

1.2 La resolución de problemas en los procesos de enseñanza-aprendizaje del 

razonamiento lógico matemático 

Con respecto a la resolución de problemas, Wilson (2018) señala que es un método 

conformado por un conjunto de procedimientos para indagar sobre diversos temas y obtener 

nuevos conocimientos, ratificarlos o completarlos con los conocimientos previos, implica 

pensamientos trascendentes y el razonamiento lógico, dado es resultado de las diferentes 

habilidades y aptitudes que tiene el individuo. 

El método de enseñanza-aprendizaje resolución de problemas representa un proceso en 

el cual los estudiantes se enfrentan a la creación de nuevas ideas o soluciones que potencia de 

manera significa los procesos cognitivos, esto lo realizan teniendo en cuenta diferentes 

situaciones, tipos de reglas y variables que se presentan, identificando si están son a favor o en 

contra del objetivo central pero de igual manera posibilitando adaptaciones a diferentes 

contextos y ambientes, y como tienen la posibilidad de poder modificarlos o de mejorarlos. 

Por su parte, Esquivias et al. (2003) identifican una relación directa de la resolución de 

problemas con la habilidad del pensamiento, a medida que esta se va potenciando y 
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desarrollando, va generando procesos mentales de mayor complejidad, articulando de manera 

positiva conceptos, imágenes y acciones, su relación su funcionamiento e importancia. En este 

sentido, la resolución de problemas es una herramienta de gran valor en el razonamiento lógico 

matemático, ya que brinda las bases para una buena adaptación y progreso en este tipo de 

pensamientos complejos. 

Teniendo en cuenta lo anterior, queda claro que la mejor forma de potenciar las 

competencias matemáticas es por medio de la resolución de problemas, debido a que se 

considera un propósito primordial en el proceso de la enseñanza de las matemáticas y en la 

adquisición de los aprendizajes, está es comprendida como el momento en que las destrezas 

del alumno y sus habilidades matemáticas se coloca en práctica en la vida cotidiana, solucionan 

alguna problemática real utilizando conocimientos adquiridos a lo largo de vida escolar, la 

resolución de problemas no es ejecutar operaciones matemáticas largas y complejas, se 

establece como la manera de demostrar las diferentes habilidades y la compresión con respecto 

a la situación que se enfrenten, se espera que se empleen de forma adecuada las aptitudes 

adquiridas por este método para la enseñanza de una asignatura como lo es las matemáticas 

(Wyndhamn & Säljö, 1997). 

Con respecto a las competencias matemáticas en el salón de clase, deben darse de una 

manera independiente, los alumnos deben construir su propio conocimiento con la guía del 

educador, por este motivo los docentes deben buscar por medio de las estrategias pedagógicas 

que los alumnos tengan una participación activa en la clase, y así ellos puedan expresar dudas, 

dar opiniones, aplicar diversos recursos para razonar, relacionar, buscar soluciones, entre otras 
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cosas (Bermejo, 2008). Los niños no solo se deben limitar a realizar pruebas y exámenes 

regularizados, los estudiantes deben comprender el pensamiento matemático, utilizar sus 

capacidades en distintas situaciones fuera de ambiente escolar permitiéndoles fortalecer su 

razonamiento lógico y facilitándole resolver situaciones en el mundo real, de ahí el impacto 

que tiene el docente al implementar en sus clases una perspectiva constructivista que ayude a 

los niños a crear sus propios aprendizaje a través de la resolución de problemas (Díaz de León, 

2004). 

La enseñanza focalizada en el método resolución de problema inhibe el aprendizaje 

memorístico e inconsciente, por el contrario, busca trabajar las habilidades del pensamiento 

que impliquen un aprendizaje significativo. Ausubel  (2002) señala que este tipo de aprendizaje 

consiste en la obtención de nuevos conocimientos mediante los recursos de enseñanza trazados, 

al hablar de recursos no se refiere como tal al material didáctico que utiliza el docente para 

orientar la clase, sino de componentes relevantes que se quiere que ellos adquieran. 

Del mismo modo, el autor también destaca que el aprendizaje significativo está 

integrado a las funciones intelectuales del ser humano, el cual se va transformando concorde a 

los eventos vividos por el niño y a su edad, es por este motivo, que al enseñar una asignatura 

como las matemáticas se debe tener claro los conocimientos previos de los alumnos y cuáles 

necesita aprender. Se busca desafiarlos con diferentes retos que les permita adquirir 

aprendizajes nuevos conforme a sus capacidades. 

Teniendo en cuenta lo anterior, Tomás Folch (1990) plantea que un currículo educativo 

para el área de matemáticas debería ser más dirigida a la formación integral, que les facilite a 
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los alumnos funciones intelectuales, métodos de trabajo, conocimientos generales y específico 

sobre la resolución de problemas, que les ayude afrontar con más simplicidad ciertas 

situaciones su vida social, profesional y cultural. 

1.2.1 Conceptos generales del método de resolución de problemas    

El Ministerio de Educación Nacional (MEN, 2006) plantea los estándares básicos de 

competencia en el área de matemáticas, como una herramienta objetiva para obtener los logros 

básicos de aprendizaje, estableciendo que existe tres factores fundamentales se buscan 

desarrollar en esta asignatura, iniciando con la implementación de estrategias en la que los 

alumnos identifiquen, asimilen y aplique aprendizajes en su vida diaria, debido a que estos no 

solo involucran aspectos cognitivos, sino que también implica la parte socio-afectiva. En 

segundo lugar, buscar formar ciudadanos que contengan pensamiento crítico esencial para 

toma de decisiones en cualquier ámbito, y el último aspecto, va muy de la mano con el anterior, 

buscando formar a los alumnos en valores democráticos, esto conlleva a que reconozcan que 

hay diferentes opiniones, ideas y pensamientos cuando se pretende tomar una decisión en 

conjunto para cambiar la sociedad.  

Igualmente, el MEN (1994) en la Ley 115 General de la Educación, artículo 23, 

establece como “áreas obligatorias y fundamentales, para el logro de los objetivos de la 

educación básica, del conocimiento y de la formación que necesariamente se tendrán que 

ofrecer de acuerdo con el currículo y el Proyecto Educativo Institucional “(p. 8). Por lo cual, 

la presente investigación pretende transversalizar el método de enseñanza, resolución de 
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problemas a partir de los juegos numéricos, psicomotrices en el aprendizaje de los contenidos 

propuestos en el ciclo de Educación básica primaria, en la asignatura de matemáticas. 

En este mismo sentido, lo referido anteriormente y profundizando en el tema, los 

métodos de enseñanza de resolución de problemas, es considerado una estrategia que el 

docente puede incorporar en sus clases, buscando generar en el estudiante la capacidad de 

proponer respuestas creativas, estimular la flexibilidad cognitiva, la planificación y el 

razonamiento lógico de una situación problemática de forma óptima, Zona y Giraldo (2017) 

vinculan el escenario de la resolución de problemas como un vínculo directo con el 

pensamiento lógico, dado el carácter de su origen cognitivo, facilitando los procesos de 

enseñanza - aprendizaje, especialmente en áreas donde la matemática es su principal objetivo, 

creando relaciones de los problemas que se pueden entender, identificar y solucionar.  

En el método de resolución de problemas se puede encontrar un elemento que es 

fundamental, el cual es el desarrollo del pensamiento crítico, este posibilita a los estudiantes 

en competencias para el pensamiento reflexivo y constructivo, el análisis y con él, la toma de 

decisiones, esta representa un valor muy importante dado permite al estudiante sobre la 

recepción de ideas y el manejo cognitivo en situaciones complejas, de la misma manera los 

autores, plantean la resolución de problemas como una cualidad del pensamiento crítico, este 

brinda al estudiante un número de habilidades cognitivas de gran valor, como la capacidad de 

reflexionar, refutar o validar un conocimiento, como también el entendimiento de acciones 

procedimentales de mayor dificultad.  
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 Por su parte, Zenteno (2017) plantea la resolución de problemas desde el 

pensamiento crítico, en el que se articulan 4 etapas en el desarrollo del modelo; la primera 

etapa es la capacidad de entendimiento referente al problema concreto, pero de igual forma las 

posibles soluciones que se pueden plantear, en segunda instancia después de una visión global 

del problema, el estudiante se centra en una metodología para poder solucionar el problema ya 

sea de forma individual o grupal , después la ejecución del plan estratégico debe llevarse a 

cabo, aplicando cada uno de los pasos a seguir establecidos por la estrategia y en última 

instancia una visión de retroalimentación donde el estudiante plantea, aciertos, dificultades y 

otras opciones de poder realizar la actividad. Esto estimula de forma en los procesos cognitivos 

en los estudiantes y en un desarrollo integral tanto en lo fisiológico, emocional y motriz.  

En esta misma línea de investigación podemos encontrar a Calvo (2008) que concibe 

el método resolución de problemas desde el desarrollo de habilidades intelectuales, donde el 

estudiante logra diferentes capacidades que le facilitan la compresión y la relación adecuada 

de los contenidos educativos, con aspectos importantes como al razonamiento, la toma de 

decisiones y el entendimiento de emociones en un sentido personal o social. Para la adquisición 

de estas competencias es necesario un desarrollo gradual en aspectos como la creatividad, en 

los diferentes tipos de pensamientos, en especial en el complejo, como también en la capacidad 

de síntesis, como también en la manera como se relacionan con los objetos o símbolos 

presentes, como el manejo de emociones en situaciones de estrés. El método de resolución de 

problemas en la actualidad se ha convertido en un método de enseñanza - aprendizaje, que ha 

facilitado la comprensión y entendimiento de diferentes asignaturas en el currículum escolar, 
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pero especialmente en el área de la matemática.  El desarrollo del razonamiento lógico 

matemático a partir del método de resolución de problemas en etapas escolares tempranas. 

En el método de resolución de problemas podemos encontrar un elemento que es 

fundamental, el cual es el desarrollo del pensamiento crítico, este posibilita los estudiantes de 

competencias para el pensamiento reflexivo y constructivo, el análisis y con él, la toma de 

decisiones, representa un valor muy importante dado permite al estudiante sobre la recepción 

de ideas y el manejo cognitivo en situaciones complejas, Zona y Giraldo (2017) plantean la 

resolución de problemas como una cualidad del pensamiento crítico, este brinda al estudiante 

un número de habilidades cognitivas de gran valor, como la capacidad reflexionar, refutar o 

validar un conocimiento, como también el entendimiento de acciones procedimentales de 

mayor dificultad.  

1.2.2 El desarrollo de los componentes de razonamiento lógico matemático a partir del 

método de resolución de problemas 

Según McFeetors y Palfy (2018) en el razonamiento lógico matemáticos se pueden 

encontrar diferentes patrones de comportamientos de forma global, entre ellos, tres elementos 

importantes, el primero es el entendimiento por parte del niño del entorno y de las 

configuraciones que se relacionan por parte de los objetos de la vida cotidiana, como el 

funcionamiento de estos, de igual forma el uso que ellos mismo le puedan aplicar; en segunda 

instancia se encuentra la relación de pensamientos conscientes ligados a acciones en pro de 

esta actividad, se pueden identificar patrones lógicos, es decir pueden crear posibles 

conclusiones o soluciones en las actividades planteadas, por último, el tercer elemento tiene 
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una índole de mayor importancia, en el que el docente y los estudiantes generan diferentes 

dinámicas, que potencian la dimensión social, que se evidencian en la intervención o los 

trabajos en equipo y la colaboración incorporando otras ideas y formas de aprendizaje. Es decir, 

cuando un sujeto se enfrenta a una situación, él identifica cómo y por qué se da, cuáles son 

ventajas y desventajas, después busca posibles soluciones y las consecuencias de ellas, escoge 

y aplica la que considera más adecuada teniendo en cuenta sus conocimientos, destrezas, esto 

aplica tanto en una asignatura como las matemáticas, como en el mundo real. 

Las relaciones analógicas representan un conjunto de procesos cognitivos, dirigidos 

por acciones que se pueden evidenciar como verbales o no verbales, generando a partir de esto, 

estímulos intraverbales, los cuales considerados por Fiorentini et al. (2012) como aspectos de 

carácter global en el ser humano, donde de manera secuencial van identificando patrones de 

forma lógica y organizada, codificando los problemas y logrando reconocer soluciones, estos 

procesos están organizados en tres componentes, el primero es el lenguaje como medio de 

aprendizaje, generada esta por el contexto, como también por las expresiones motrices 

adquiridas; el segundo es la comparación que realiza, logrando por medio de las experiencias 

previamente adquiridas él entendiendo de términos y contenidos simbólicos cada vez de mayor 

magnitud; y en tercera instancia surgen una evaluación intrínseca, donde la autosuperación, 

juegan un papel fundamental, ayudando en los procesos de aprendizajes, como en la 

adquisición de competencias matemáticas.  

Las equivalencias conforman un carácter fundamental en las relaciones analógicas, que 

consiste en una forma de discriminar o excluir de manera ordenada gracias a su similitud o 
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relación, logrando identificar patrones de estímulos, esto quiere decir que al planteamiento de 

un problema, este realizara procesos cognitivos como, la implicación mutua y combinatoria, 

en las cuales se genera una simetría entre los conceptos y su implicación en la respuesta, 

permitiendo que se pueda identificar y relacionar una variable con otra, así su parecido o su 

significado sea el mismo; el estímulo conducta – respuesta, abarca la generalización de una 

acción, en esta se puede crear efectos que van desde las operaciones simples hasta la 

codificación de elementos desde lo racional, secuencia y analógico (Fiorentini et al., 2012). 

El desarrollo de las relaciones analógicas en la edad escolar temprana, implica la 

construcción del conocimiento, para Abregú (2009) la solución de problemas, la toma de 

decisiones, y la transferencia de aprendizajes previamente adquiridos como base del 

conocimiento en manera secuencial, establece dos procesos de gran relevancia, el primero es 

el establecimiento de los aprendizajes que se necesita para poder resolver una situación 

problema, facilitando el entendimiento sobre la incógnita en cuestión, estimulando la 

creatividad, específicamente en la ejecución de operaciones concreta, en la otra instancia 

encontramos el conocimiento de manera secuencial, estimulando las sinapsis neuronales y con 

estas la creación de mapas mentales, fundamentales para el afianzamiento en conocimientos 

de gran importancia como el pensamiento matemático. 

En esta misma línea encontramos las matrices lógicas, para Peñalva (2010) es un 

proceso meta-cognitivo el cual, de manera general busca la construcción de conjuntos de 

manera ordenada y secuencial, estas se pueden trabajar en diferentes dimensiones, es decir, 

que las proposiciones propuestas en los problemas planteados pueden cambiar dependiendo de 
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las operaciones matemáticas y el significado que se le pueda brindar a cada estudiante; estas 

preposiciones pueden ir de manera horizontal y vertical, el incorporar estas con acciones, 

facilitando el aprendizaje de elementos en la modulación matemática, la cual ayuda de manera 

significativa ayuda a la adquisición de técnicas y estructuras procedimentales cada vez de 

mayor complejidad. 

Las matrices lógicas favorecen de manera positiva en el desarrollo de los estudiantes 

para Triana y Pérez (2019) esto influye en especial aplicado en la edad escolar temprana, 

proporcionando a los estudiantes de habilidades para la transición de aprendizaje, por medio 

de nociones, conceptos y productos propios, que permiten que en su ejecución se desencadenan 

acciones procedimentales, clasificatorias y deductivas; estas competencias adquiridas, se 

cohesionan con las analogías, generando la integración del pensamiento matemático global 

implicado con las relaciones sociales, Implicado en las competencias específicas en el 

razonamiento lógico matemático, las cuales deben brindar al estudiantes dientes herramientas 

para la solución de problemas y realizar de manera asertiva relaciones entre las distintas 

variables que se puedan presentar. 

Así mismo, encontramos las series  numéricas como la habilidad de poder identificar 

un número y seguir  un orden predeterminado en función de la lógica y la secuencia numérica, 

mejorando aspectos de manera global como la concentración, la memorización y la agilidad 

mental; la correlación que debe identificar el estudiante, es necesaria para poder conseguir una 

secuencia lógica en los problemas planteados, como también la seriación como facilitando el 

proceso de identificación de números, símbolos y la realización de operaciones matemáticas 
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básicas, en este sentido el incorporar este tipo de actividades en el aula escolar genera procesos 

de sistematización, ayudando de manera significativa en el aprendizaje (Fernández, 2016). 

Por su parte, Fernández (2010) señala que las series numéricas deben contener una 

construcción conceptual, referente a los números y su significado; el planteamiento lógico es 

una acción cognitiva que se produce para poder alcanzar la progresión o la regresión, siendo 

estas necesarias para generar procesos complejos ligados al pensamiento matemático, el ligar 

aspectos de proporcionalidad de una cifra sobre otra, obteniendo sucesión y encontrando la 

distancias adecuada entre los valores, ejecutando de manera efectiva la progresión, 

incorporando aspectos como la toma de decisiones y proporcionando límites en las 

operaciones. 
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2. Metodología 

2.1. Hipótesis  

2.1.1 Hipótesis de investigación  

El programa de juegos numéricos psicomotrices fundamentado en el método de 

enseñanza resolución de problemas presenta efectos significativos en el razonamiento lógico 

matemático en los niños en etapa escolar temprana de 9 y 10 años del colegio Salesiano San 

Juan Bosco de Tuluá -Valle en el año 2023. 

2.1.2. Hipótesis nula  

El programa de juegos numéricos psicomotrices fundamentado en el método de 

enseñanza resolución de problemas no evidencia efectos significativos en el razonamiento 

lógico matemático en los niños en etapa escolar temprana de 9 y 10 años del colegio Salesiano 

San Juan Bosco de Tuluá-Valle en el año 2023. 

2.2. Enfoque, alcance y corte 

El enfoque de este estudio es cuantitativo, porque los resultados arrojan datos 

numéricos, a partir del test aplicado a los estudiantes escolares en edades tempranas, que serán 

procesados estadísticamente. Es importante resaltar que el enfoque cuantitativo, pretende 

medir acontecimientos científicos relacionados con la realidad, en este caso la recolección de 

datos numéricos y análisis estadístico con el objetivo de establecer modelos de 

comportamiento y probar hipótesis (Baptista et al., 2014).  
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Con respecto al alcance de esta investigación, es de tipo explicativo, porque pretende 

determinar el efecto del programa de juegos numéricos psicomotrices fundamentado en el 

método resolución de problemas en el razonamiento lógico matemático, Baptista et al. (2014) 

señalan que la investigación explicativa busca contestar las causas de hechos físicos y sociales 

y exponer por qué suceden y cómo se desarrollan teniendo en cuenta las distintas variables. 

En última instancia y en relación con el corte, este estudio se planteó de forma 

longitudinal, teniendo en cuenta que los escolares serán evaluados inicialmente, intervenidos 

durante 12 semanas y evaluados al final del proceso. 

2.3. Diseño  

En cuanto al diseño de esta investigación, es cuasiexperimental de preprueba-

posprueba y grupo control, porque el grupo fue seleccionado a conveniencia, por tanto, 

Baptista et al. (2014) afirman que, en el diseño cuasiexperimental, se trabaja al menos una o 

más variables, y los individuos o grupos no se eligen al azar, ya están constituidos antes de la 

investigación. 

2.4. Población y muestra  

La población de esta investigación son los estudiantes del colegio Salesiano San Juan 

Bosco del municipio de Tuluá, del que se seleccionó una muestra a conveniencia de 28 alumnos 

en edad escolar temprana entre los 9 y 10 años.  
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Donde el grupo control era el grado 4-A conformado por 6 alumnos de género 

masculino y 8 femeninos, por otro lado, el grupo experimental era el grado 4-B constituido 7 

alumnos de género femenino y 7 masculinos. Con dicho grupo se realizó la intervención. 

2.5 Variables  

2.5.1. Variable dependiente  

La variable dependiente de la presente investigación son los niveles del razonamiento 

lógico matemático. 

2.5.2. Variable independiente  

La variable independiente de este estudio es un programa de juegos numéricos 

psicomotrices (ver Anexo B) que se planteó en 12 semanas y tendrá tres fases específicas. 

El programa está basado en la transversalización del aprendizaje de las matemáticas 

por medio de los juegos numéricos psicomotrices, aplicadas en la clase de educación física los 

alumnos de 9 y 10 años del Colegio San Juan Bosco de la ciudad de Tuluá. Este programa se 

estructuró en 12 semanas y se fundamenta en el método enseñanza resolución de problemas, 

Dado que, Calvo (2008), determina como una estrategia de aprendizaje significativo, el cual 

integra aspectos de gran importancia como la toma de decisiones, la capacidad de 

razonamiento y entendimiento. Este programa se compone en tres fases, que va aumentado el 

grado de complejidad paulatinamente, que inicia desde juegos numéricos psicomotrices de 

baja, mediana y alta complejidad. En cuanto a la primera fase, llamada juegos numéricos 

psicomotrices de baja complejidad que tuvo como objetivo la familiarización con actividades 
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numéricas planteadas de acuerdo a sus conocimientos previos, un ejemplo claro de la fase, fue 

la observación de distintas fichas con signos matemáticos y así ellos reconocieran a qué 

operación básica pertenecía cada uno de los signos; seguidamente, se encuentra la fase de 

juegos numéricos psicomotrices de moderada complejidad donde los alumnos realizaron 

juegos con una mayor dificultad, y de esta manera, poder hacer uso de competencias y 

habilidades matemáticas para llegar a una posible solución, una actividad que se planteó en 

esta fase fue la de ubicar a los alumnos en grupos y asignarles un número, a cada grupo se le 

asignó un paquete de fichas donde buscaron y organizaron en orden los múltiplos del número 

señalado; finalmente, en la fase de juegos psicomotrices de alta complejidad, los alumnos 

enfrentaron juegos con un alto nivel de dificultad, pero, teniendo en cuenta sus capacidades, y 

así poder plantear ideas y estrategias para resolver el problema propuesto, un juego ejecutado 

en esta fase consistió en entregarle cubos con figuras a cada alumno y luego se les enseñó un 

patrón con figuras por 15 segundos, posteriormente, procedieron a recrear la secuencia lo más 

rápido posible con los cubos. El programa contó con tres fases o mesociclos de 4 semanas por 

fase que, a su vez, contó con tres sesiones de 60 minutos cada semana. 

Con respecto a los juegos numéricos psicomotrices que se desarrollaron en el programa, 

fueron diseñados considerando tres componentes del razonamiento lógico matemático 

planteados por Nieves y Torres (2013) las relaciones analógicas, series numéricas y matrices 

lógicas. En el caso de los juegos de relaciones analógicas, cuyo objetivo es identificar, 

comparar o clasificar elementos para comprender el concepto propio del área, al realizar 

operaciones mentales básicas con respecto, a los juegos de series numéricas, que tienen como 

finalidad el reconocimiento de diferentes grupos de números y la capacidad para ordenarlos de 
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manera adecuada teniendo en cuenta las normas estipuladas, puede ser ordenar los números en 

cinco en cinco, de mayor a menor o solo los números pares, entre otras cosas, en cuanto, los 

juegos de matrices lógicas tiene como fin que los alumnos empleen procesos cognitivos para 

organizar elementos acorde a la problemática planteada, buscando un orden lógico, un ejemplo 

de tipo de actividades. 

2.6 Instrumento de Evaluación  

El instrumento utilizado para la presente investigación es la batería del test BADYG-E3 

de Nieves y Torres (2013) que está conformada por tres componentes específicos del 

razonamiento lógico, relaciones lógicas, matrices lógicas y series numéricas, a cada alumno se 

le planteó tres puntos y de tres preguntas por cada ítem, es decir, si el estudiante respondía las 

tres preguntas acertadas se le asignaba un punto y si erraba una de las preguntas  no se le 

asignaba punto, al momento de clasificar los resultados, se sumaron las preguntas de todos los 

componentes, y se seleccionaron el total de preguntas acertadas y erradas. Luego al total se le 

restó la cantidad de preguntas acertadas, el cual arrojó un resultado menor a la medida estándar, 

la cual es 96 puntos, lo que indica bajos niveles de razonamiento lógico matemático. 

2.7 Criterios de inclusión  

Esta presente investigación tiene como criterios de inclusión: 

- Alumnos del Colegio Salesiano San Juan Bosco  

-  Alumnos en edades tempranas de 9 y 10 años. 
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- Asentimiento y consentimiento informado por los padres de familia (ver Anexo F). 

2.8 Criterios de Exclusión  

- Inasistencias a más del 20% de las sesiones propuestas en el programa. 

- Estudiantes con déficit cognitivo (Necesidades Educativas Especiales- NEE). 

2.9 Analís estadístico 

Una vez obtenidos los datos, éstos fueron sistematizados en el programa IBM SPSS 

versión 28 (Licencia de la Unidad Central del Valle del Cauca). Se calcularon las medidas de 

tendencia central media, mediana, y de variabilidad o dispersión para variables cuantitativas 

incluidas en el estudio como son la edad y el género. En cuanto a la variable dependiente no 

cumplió con la prueba normalidad y homocedasticidad, después se procedió a aplicar las 

pruebas no paramétricas Wilcoxon para muestras relacionas y U de Mann-Whitney para 

muestras independientes para la comprobación de la hipótesis de investigación. 
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 3.Resultados  

En el siguiente apartado se realiza el procesamiento de datos respecto a la evaluación 

inicial y final de razonamiento lógico matemático a partir de pruebas paramétricas, 

descriptivas, estadísticas, pruebas de normalidad y de hipótesis, entre otras. 

Tabla 1  

Estadístico descriptivo del grupo de investigación 

Fuente: Los autores  

En la Tabla 1, se describen valores estadísticos de edad, en el que se observa un 

promedio de edad muy similar entre los estudiantes del grupo control con respecto al grupo 

experimental, de igual forma, existe una proporción de hombres y mujeres entre ambos grupos, 

sin embargo, en el grupo control hay dos damas más que los varones. 

Grupo de investigación Edad en años Género Porcentajes 

Grupo control N Válidos 14 14 

6 masculino 

42% 

8 femenino 

57% 

Perdidos 0 0 

Media 9.36 1.57 

Mediana 9.00 2.00 

Mínimo 9 1 

Máximo 10 2 

Grupo 

experimental 

N Válidos 14 14 7 masculino 

50% 

7 femenino 

50% 

 

 

Perdidos 0 0 

Media 9.43 1.50 

Mediana 9.00 1.50 

Mínimo 9 1 

Máximo 10 2 
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Tabla 2  

Tabla de contingencia en las categorías de razonamiento lógico matemático 

Pre test y Post test de razonamiento Lógico matemático  

Grupo de Investigación 

Categorías  Grupo Control Grupo Experimental 

Pre test  Post test Pre test Post test 

Bajo medida estándar 9 

64.3%  

6 

42.9%  

11 

78.6%  

7 

50.0%  

 

 

Medida estándar 

 

  

5 

35.7%  

7 

50.0%  

3 

21.4%  

6 

42.9% 

 

 

 

Alto medida estándar   1 

7.1%  

  1 

7.1%  

 

 

 

Total                        

14 

100 % 

 

14 

100 % 

 

28 
 

100.00% 
 

Fuente: Los autores 

En la Tabla 2, describen los resultados porcentuales de la población escolar al analizar 

el nivel de categoría del razonamiento lógico matemático, en el que se puede observar como 

el grupo experimental presentó un mayor incremento de su población; en el grupo experimental 

se aprecia una mayor cantidad de estudiantes que incrementaron su nivel de  razonamiento 

lógico, al comparar los resultados iniciales con respecto a los finales (hubo un aumento del 

21.5% de la población) en la categoría considerada como medida estándar. Mientras que en el 

grupo control, solo hubo un aumento del 14.3% de la muestra que finalizó en la categoría 

considerada como de medida estándar. 
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Tabla 3  

Prueba para muestras relacionadas de razonamiento lógico matemático 

Estadísticos de contraste 

Grupo de investigación Post test 

razonamiento 

clasificación – Pre 

test razonamiento 

clasificación 

Grupo control Z -1.633b 

Sig. asintót. (bilateral) .102 

Grupo experimental Z -1.890b 

Sig. asintót. (bilateral) .059 

Fuente: Los autores  

En Tabla 3, se comparan las evaluaciones iniciales y finales del grupo control, los 

cuales no presentaron cambios estadísticamente significativos con un valor p < .102. Del 

mismo modo, el grupo experimental tampoco obtuvo cambios estadísticamente significativos 

al mostrar una diferencia estadísticamente de  p < .059. 

 

 

 

 

 

 



56 

 

Tabla 4  

Prueba para muestras independientes relacionadas de razonamiento lógico matemático 

Estadísticos de contraste 

 Pre test razonamiento 

clasificación 

Post test 

razonamiento 

clasificación 

U de Mann-Whitney 84.000 91.500 

W de Wilcoxon 189.000 196.500 

Z -.822 -.334 

Sig. asintót. (bilateral) .411 .739 

Sig. exacta [2*(Sig. unilateral)] .541b .769b 

Fuente: Los autores 

En Tabla 4, se pudo apreciar que no hubo diferencias estadísticamente significativas (p 

< .739) al comparar los resultados finales del grupo control con los resultados del grupo 

experimental. 
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4. Análisis y discusión 

Esta investigación tuvo como objetivo principal, determinar la incidencia de un 

programa de juegos numéricos psicomotrices fundamentado en la metodología resolución de 

problemas en el desarrollo del razonamiento lógico matemático en los niños entre 9 y 10 años 

de edad. Los resultados arrojados en las pruebas de hipótesis para muestras relacionadas y 

muestras independientes, tanto en el grupo control como en el grupo experimental, no se 

evidenciaron cambios estadísticamente significativos, puesto que, los valores fueron mayores 

a p = > .05. 

Aunque no se cumplieron con las pruebas de hipótesis, al realizar los análisis a partir 

de valores porcentuales en la tabla de contingencia de las categorías de clasificación de la 

batería BDYGE-3, se pudo observar que en el grupo experimental hubo mayores cambios 

porcentuales, puesto que el 78 % de los niños se ubicaron inicialmente en categorías bajas y 

posteriormente, el 50 % de los niños se ubicó en la media estándar. Lo que indica que los niños 

mejoraron su categorización, ubicándose el 42% en medida estándar y el 1% en alto medida 

estándar. En cuanto al grupo control, el 50% de los niños se situó en la categoría bajo medida 

y 42% en medida estándar y de igual forma solo 1 % de los alumnos ingreso a la categoría más 

alta, lo que indica que ningún alumno alcanzo esa categoría en la evaluación inicial.  

 Por lo tanto, se puede reafirmar que los resultados mencionados concuerdan con el 

estudio realizado por Guerreo y Huazá  (2017) al intervenir por medio de un programa de 

juegos de razonamiento lógico de 12 semanas, en el que no se presentaron cambios 

estadísticamente significativos, pero propiciaron cambios importantes en el desarrollo de los 
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estudiantes ante diferentes problemas matemáticos planteados, evidenciando diversas 

soluciones a un mismo problema.  De igual forma la investigación efectuada por Castillo 

(2022)  en la que se propusieron juegos psicomotrices basado en la matemática, pero no se 

pudieron evidenciar cambios significativos, aunque se revelo una alta correlación entre las 

variables juegos psicomotriz y el razonamiento lógico matemático. De ahí que los anteriores 

estudios coincidan, al aceptar la hipótesis nula Al igual, que la investigación actual. 

El anterior análisis de los resultados, muestra los limitantes relacionados con las 

variables que no se pueden controlar, entre ellas el tiempo dedicado a cada sesión, debido a las 

actividades extracurriculares que no permitieron el pleno desarrollo de las mismas, además la 

suspensión académica por actividades culturales y religiosas que redujeron las asistencias de 

los estudiantes al programa. 

En este sentido, el aporte fundamental del programa basado en los juegos 

psicomotrices, fundamentado en el método de enseñanza de resolución de problemas  y en el 

razonamiento lógico matemático, corrobora lo propuesto por McFeetors y Palfy (2018) y 

Gastelu y Padilla (2017), ya que al implementar este tipo de estrategias los niños crean mapas 

mentales y patrones lógicos necesarios para los procesos matemáticos, integrando el 

entendimiento de diferentes situaciones al contexto planteado en cada sesión; del mismo modo, 

coincide con la teoría Castellanos y González (2015) y Sáenz (2018) puesto que los estudiantes 

crean un abanico de soluciones por medio del análisis y la interpretación; así como se presentó 

mediante la aplicación del programa, donde ellos fueron desarrollando de manera paulatina el 

razonamiento lógico matemático. 
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Igualmente, se confirma que Zenteno (2017) establece que el método de resolución de 

problemas, permite en los estudiantes analizar situaciones, plantear estrategias, crear diferentes 

modelos para solucionar los problemas, como también la creación de relaciones analógicas, 

matrices lógicas y series numéricas mientras los niños realizan un movimiento, generando  

componentes fundamental de integración, al controlar y regular un movimiento con un 

procesamiento de planificación mental (Álvarez y Santa, 2017). 

Por otro lado, cabe resaltar la importancia de los juegos psicomotrices, que para Martín 

(2013) se establece como un proceso neuromotriz, en donde se incorpora de forma directa el 

cuerpo y la mente, predominando el pensamiento crítico y abstracto, coincidiendo con las 

intervenciones realizadas por Caro et al. (2017) donde se evidenciaron mejorías, al usar el 

juego psicomotriz como medio de enseñanza, al suscitar no solo motivación por el aprendizaje, 

sino que además se estimula la flexibilidad cognitiva.  

En este sentido el programa se fundamenta por medio de los juegos numéricos 

psicomotrices, en los que se trabajan los tres componentes específicos del razonamiento lógico 

matemático, fueron similares a los planteados por Jiménez y Rivas (2019) y Arias y García 

(2016) en lo que se plantearon actividades que integraron la motricidad con los procesos 

cognitivos, mejorando la forma de aprender y permitiendo cambiar la percepción de los 

estudiantes sobre las matemáticas, esto se pudo evidenciar mediante el interés que se comenzó 

a presentar en los estudiantes al realizar las operaciones y problemas planteados, como también 

el propósito de mejorar en clases de matemáticas al momento de desarrollar los juegos; 

asimismo Álvarez y Santa (2017) ratifican este tipo de aprendizajes por medio de la lúdica,  
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aplicada en la planeación, ejecución y evaluación, generó cambios a la estructura cotidiana de 

aprendizaje.  

Continuando con las investigaciones en esta misma línea, el programa de intervención 

y los resultados fueron similares con Martínez (2021) acercándose a la propuesta planteada por 

medio del modelo resolución de problemas e igualmente el juego en sus componentes lúdicos, 

permitiendo una adquisición a favor de las matemáticas de una forma más amigable.  En última 

instancia se encontraron las investigaciones de Jiménez y Rivas (2019) y Martínez (2021), 

quienes plantean que los juegos y la lúdica fueron los principales medios en los procesos de 

aprendizaje, Dónde se presentaron diferentes situaciones que demandaron tanto de parte del 

docente como del estudiante de un mayor esfuerzo para poder llegar a una posible solución. 
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5.Conclusiones 

El programa fundamentado en los juegos psicomotrices y el método de enseñanza 

resolución de problemas, no presentó cambios estadísticamente significativos al comprar las 

evaluaciones inicial y final, sin embargo, sí se generaron cambios positivos en los procesos de 

aprendizajes como integración de juegos y elementos lúdicos para propiciar espacios de 

conocimientos diferentes y en la percepción de los estudiantes hacia las matemáticas, el 

contenido y la adquisición de competencias específicas.  

Después de haber diseñado y aplicado un programa de 12 semanas de juegos numéricos 

psicomotrices fundamentado en el método resolución de problemas presento cambios 

porcentuales que mejoraron los procesos de aprendizaje en el área de matemática en los niños 

que cursaban cuarto grado de primaria en una institución educativa privada en el municipio de 

Tuluá. 

Al comparar y analizar los resultados de las pruebas de hipótesis para muestras  

relacionadas e independientes, no presentaron cambios estadísticamente significativos, sin 

embargo, se pudo evidenciar que los estudiantes presentaron avances al efectuar las ecuaciones 

matemáticas programadas por la institución, además, se incrementó el interés de los alumnos 

por realizar las operaciones matemática y  querer ejecutarlas de forma acertada los problemas 

estipulados, generando cambios en el pensamiento crítico y abstracto, un mayor entendimiento 

en los ejercicios y en las posibles soluciones planteados desde los problemas matemáticos. 
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6. Recomendaciones 

Se sugiere implementar programas pedagógicos curriculares fundamentado en los 

juegos psicomotrices como medio de enseñanza transversal en asignaturas como la aritmética 

y el razonamiento lógico matemático, puesto que genera mayor grado de atención, motivación, 

así como el estímulo de distintas zonas del cerebro que permiten la planificación, la resolución 

de problemas, la toma de decisiones y la flexibilidad cognitiva. 

De igual manera, se recomienda para futuras investigaciones, intervenir durante una 

mayor cantidad de semanas y sesiones por semana, integrando los juegos psicomotrices con la 

resolución de problemas, puesto que las 12 semanas que se desarrollaron en esta investigación 

no fueron suficientes para alcanzar la hipótesis de investigación. 

Se sugiere a los Licenciados de educación física y matemáticas integrar los juegos 

numéricos psicomotrices articulados con el método resolución de problemas desde etapas más 

tempranas para crear bases y fundamentos que permitan el aprendizaje de las matemáticas de 

una manera más dinámica y divertida.  

Es importante promover ambientes de aprendizaje propicios en los centros educativos 

que permita motivar a los alumnos para que participen activamente en la construcción de sus 

conocimientos y habilidades que pueden utilizar dentro y fuera de las aulas de clase, es decir, 

generando aprendizajes a través del movimiento y la actividad física. 
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Se recomienda a los docentes crear estrategias y material didáctico llamativo afín a las 

necesidades de aprendizaje de los niños en las diversas etapas y de esta forma evitar que los 

alumnos generen rechazo por este tipo de asignatura. 

Es conveniente, usar la asignatura de Educación Física como medio de enseñanza 

transversal de otras áreas del conocimiento que permitan el fortalecimiento y el aprendizaje a 

partir del movimiento, generando de este modo motivación y otros beneficios a nivel motriz y 

físico.  
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Anexos 

Anexo A  

Resultados globales de test batería BADYG-E3 

Fuente: Los autores 
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Anexo B  

Programa de juegos numéricos en niños en edad escolar temprana 

    Fuente: Los autores 
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Anexo C 

Pre test batería BADYG-E3 

 

Fuente: Los autores 
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Anexo D  

Evidencia de la aplicación del batería BADYG-E3 

Fuente: Los autores 
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Anexo E  

Sesión de clases 
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Anexo F  

Evidencia sesiones de clases 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Los autores 
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Anexo G 

 Evidencia sesiones de clases 
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Anexo H  

Asentimiento y Consentimiento informado del proceso de investigación 

Fuente: Los autores 

 



90 

 

Anexo I  

Post test batería BADYG-E3 
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