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Resumen

La presente investigacion tuvo como proposito principal determinar el efecto de un programa
de juegos numéricos psicomotrices fundamentado en el método de ensefianza de resolucion de
problemas en el razonamiento l6gico matematico en nifios de 9 y 10 afios de una institucion
educativa; posteriormente la metodologia implementada en el estudio tuvo un enfoque
cuantitativo, con alcance explicativo y un disefio cuasiexperimental, en cuanto al corte, este
fue longitudinal dado que hubo una intervencion de 12 semanas; en cuanta a los resultados del
estudio evidenciaron que no hubo cambios estadisticamente significativos en las pruebas no
paramétricas para muestras relacionadas (p < .59) y para muestras independientes (p < .739).
Se concluyd que no se cumplieron con la hipdtesis de investigacion, sin embargo, en los
resultados con respecto al razonamiento l6gico matematico se pudo evidenciar que en la
evaluacion inicial el 78.6% de los alumnos se ubicaban en la categoria baja medida estandar y
el 21.4% en la categoria medida estandar. Mientras que la evaluacion final, el 50.0% de los
alumnos se ubicaron en la categoria baja medida estandar, el 42.9% en la medida estandar y

un 7.1% en alto medida estandar, mostrando asi cambios porcentuales.

Palabras clave: Razonamiento I6gico matematico, resolucion 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.



12

Introduccion

Las matematicas en su globalidad en los centros educativos, tanto en la educacién
preescolar, basica primaria, media y secundaria, representa una gran dificultad para su
aprendizaje, especialmente en competencias que permitan la integralidad de las matematicas
como en el razonamiento I6gico matematico, para Tapia-Vélez et al. (2020) en los alumnos las
metodologias de aprendizaje suelen ser muy limitadas, debido a que la ensefianza de la
matematica va dirigida a procesos memoristicos, representando un rechazo por la asignatura
en los centros educativos, y no a la resolucion de problemas que permite crear conocimientos

y formar distintas habilidades.

En Colombia, el Ministerio de Educacion Nacional (2021) pudo evidenciar en los
resultados en las pruebas de estado (ICFES) un bajo desempefio en las competencias de
razonamiento cuantitativo, especialmente en el afio 2020, reduciendo de manera gradual y
progresiva, focalizado especialmente en el departamento del Valle del Cauca, siendo estos
resultados muy inferiores a afios anteriores y a otros paises de la region. Asi mismo, Africano
(2021), sefiala que uno de los principales factores para el desinterés de los estudiantes por las
matematicas, surge desde la aplicacién, teniendo en cuentas que se deben tener bases sélidas
para poder continuar con un aprendizaje preciso, ya que muchos estudiantes pasan al siguiente
grado sin tener estas competencias, se empiezan a generar rezagos mas grandes que se van

aumentando en cada periodo académico.

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

se pudo observar gran rechazo, poca motivacion y bajo rendimiento en la asignatura de
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matematicas en el grupo de nifios y nifias entre 9 y 10 afios pertenecientes al grado cuarto,
trayendo como consecuencias aversion 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 problematica se pudo corroborar por medio de la

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

En los resultados de la evaluacion inicial (ver Anexo A) se valoraron tres componentes,
los cuales son: matrices légicas, relaciones analdgicas y series numéricas; esta bateria de test
evalUa aptitudes mentales de manera global y bésicas en el &mbito 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 estandar
minima del porcentaje del test es del 96%, esto permitié evidenciar que la mayoria de
estudiantes no superaron el umbral minimo, estando 14 puntos porcentuales por debajo de la
minima, revelando grandes dificultades en el aprendizaje de las matematicas y de manera

especifica en las competencias en el razonamiento légico matematico.

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

¢Cual es el efecto de un programa de juegos numéricos psicomotrices fundamentado
en el método ensefianza de resolucion de problemas en el razonamiento l6gico matematico en
los nifios en etapa escolar temprana de 9 y 10 afios del colegio Salesiano San Juan Bosco Tulua

-Valle en el afio 2023?
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A partir de esta problematica se establece como objetivo principal determinar el efecto
de un programa de juegos numéricos psicomotrices fundamentado en el método de ensefianza
de resolucion de problemas en el razonamiento I6gico matematico en los nifios en etapa escolar
temprana de 9 y 10 afios del colegio salesiano San Juan Bosco Tulua -Valle en el afio 2023.
Para el desarrollo de este objetivo, se debe iniciar identificando los niveles del razonamiento
I6gico matematico en los nifios en etapa escolar temprana del colegio Salesiano San Juan
Bosco mediante la aplicacion de la bateria de test BADYG-E3, después se disefio y aplico un
programa de 12 semanas de juegos numéricos psicomotrices fundamentados en el método de
ensefianza de resolucion de problema en el razonamiento l6gico matematico en los nifios en
etapa escolar temprana del colegio Salesiano San Juan Bosco, luego se evaluaron los niveles
finales del razonamiento I6gico matematico en el grupo control y el experimental mediante la
aplicacion de la bateria de test BADYG-E3, en Gltima instancia, se compararon y analizaron los
resultados iniciales y finales de los datos numéricos del razonamiento I6gico matematico, tanto

intragrupales como intergrupales.

De hecho, se determina que la conveniencia de esta investigacion radica en la
importancia de plantear estrategias ludicas y recreativas, a partir de los juegos psicomotrices
en el proceso de ensefianza-aprendizaje relacionado con el razonamiento 16gico-matematico,
en poblacion infantil en edad escolar temprana, estos siendo medios facilitadores del
aprendizaje y la adquisicion de competencias especificas de las matematicas, su implicacion
practica se manifiesta en la necesidad de abordar espacios acordes con la edad y necesidades
propias de cada contexto, aplicando la educacidn fisica como herramienta tranversalizador para

otras areas especificas en el &mbito educativo, generando en los estudiantes mayor interés por
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el aprendizaje y la realizacion de problemas matematicos, resaltando la importancia de esta
area fundamental, por su parte, Wyndhamn y Séljo (1997) afirman que el razonamiento l6gico
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 resolucion, anélisis y ejecucion, aplicando estas a diferentes situaciones

y ambitos de la vida.

El uso del &rea fundamental de la educacion fisica, recreacion y deporte, y en este caso
especifico la competencia motriz, se convierten en una estrategia pedagdgica de gran
importancia para el aprendizaje del razonamiento I6gico matematico, influyendo de manera
significativa y positiva sobre los estudiantes y su percepcién hacia las matematicas, de igual
manera, un cambio en los paradigmas establecidos en los procesos de ensefianza aprendizaje y
en el area de matematicas, creando espacios de aprendizaje facilitadores, como el juego
psicomotriz, el trabajo en equipo y los ejercicios ludicos. Esta propuesta investigativa se
caracteriza por la importancia de la utilizacion de la educacion fisica y sus diferentes
manifestaciones como medio de ensefianza-aprendizaje, no solo del area fundamental de las
matematicas, sino también de las ciencias sociales, educacion artistica, lenguaje y los idiomas,
entre otras. En el caso de las matematicas, Farias y Pérez (2010) consideran que esta area es
percibida por los estudiantes como la de mayor dificultad para su entendimiento y aplicacion,
debido a los diferentes componentes que se van ligando uno con los otros, por esta razon los
docentes deben buscar propuestas que agilicen el aprendizaje como el juego y la ludica a favor

de aprendizaje activo e integral.
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Con respecto al valor tedrico de este estudio, se efectla con la finalidad de contribuir a
la adquisicion de conocimientos y aptitudes matematicas por medio del juego psicomotriz y la
resolucion de problemas, debido a que existe una relacion 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 metodologia 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 ensefianza-aprendizaje resolucién de problemas, que seguin Escolano-Pérez et al.
(2014) esta 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 participacion
consciente por parte del estudiante, donde requiere interés, capacidad cognitiva, creatividad y
retroalimentacion. En este sentido, este tipo de actividades permiten al estudiante conocerse
tanto en sus capacidades como en sus limites, pero teniendo el objetivo principal, el cual es,
que el estudiante pueda indagar y encontrar respuestas a los problemas que se pueden presentar
en lavida, y tener la capacidad de entenderlo y poder enlazar experiencias pasadas, para lograr

un desarrollo integral.

En este mismo sentido, se encontrd que el razonamiento l6gico matematico es un

proceso cognitivo de gran importancia para generar el pensamiento critico; al respecto, Pachdn
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et al. (2016), exponen la necesidad de brindar bases solidas en el aprendizaje global de las
matematicas, por medio de técnicas y métodos que susciten la resolucién de diferentes
problemas; analizando, creando hipotesis y comparando a partir de operaciones matematicas;
a partir de estos aprendizajes, los nifios construyen esquemas que permiten la adquisicion de
futuros aprendizajes, pero es necesario que estos procesos de ensefianza-aprendizaje sean mas
amigables, especialmente en la edad escolar temprana, generando fundamentos logicos y

reflexivos en todas las areas de la vida.

En cuanto a al razonamiento légico matemaético, Navarro (2017) lo considera
fundamental para resolver las dificultades que enfrentan las personas en el dia a dia y asi poder
Ilegar a la solucién 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. Asi mismo, el razonamiento l6gico matematico es un aspecto de mucha relevancia
en la educacion infantil, ya que permite a los estudiantes desarrollar habilidades cognitivas
como el pensamiento abstracto y el pensamiento critico; a través de actividades y juegos, los
nifios pueden aprender a resolver problemas, identificando patrones, secuencias y toma de
decisiones basadas en argumentos solidos y légicos. Esto les proporciona las herramientas
necesarias para abordar los desafios mas complejos en el futuro y les ayuda a desarrollar

habilidades valiosas para los aspectos generales del desarrollo humano.

Por ultimo, como utilidad metodoldgica es la elaboracion y aplicacion del programa

pedagdgico basado en el juego numérico psicomotriz utilizando el método resolucion de
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problemas, teniendo como hipdtesis que este incidira en futuras investigaciones una vez que
sea demostrado su efectividad y confiabilidad, podra ser utilizado en investigaciones futuras
como estrategia para fortalecer las habilidades matematicas por medio de la educacion fisica,
puesto que, el método estimula de forma constante la adquisicion de aspectos globales del
razonamiento l6gico matematico, como la capacidad de analisis, la interpretacion, la capacidad
de generar procesos con un orden légico y adecuado, como también las habilidades
emocionales para poder enfrentar diferentes situaciones. La resolucion 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 autonomia y en la autoconfianza.

Asi como se pudo evidenciar anteriormente, el razonamiento légico matematico es
fundamental para la educacion en los nifios y jovenes, y poder desarrollarlo desde edades
tempranas es crucial para un proceso cognitivo significativo, por ende, el método de ensefianza
resolucion de problemas, aborda desde varias perspectivas los componentes principales en este,
dado que le permite a los estudiantes por medio de la observacion, andlisis y operatividad Ilegar
a posibles soluciones o nuevos retos, este posibilita al estudiante la creatividad, autonomia y

toma de decisiones.

A continuacidn, se presentaran diferentes estudios desde el campo local, nacional e
internacional, de gran importancia, que aportan de manera significativa al proyecto de

investigacion relacionados con el planteamiento del problema, se tomaron como palabras clave
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para la busqueda; juegos de resolucion de problemas y pensamiento l6gico matematico, como

categorias principales del presente estudio.

Como primer aporte, se encontrd un estudio de Guerrero y Huaza (2017), el cual tuvo
como objetivo determinar los efectos de programas de juegos de razonamiento I6gico en el
aprendizaje de operaciones basicas, sumay resta en el grado tercero de la institucion educativa
Gimnasio del Pacifico, la investigacion cuenta con un enfoque de caracter mixto, un disefio
cuasiexperimental; entre los instrumentos y técnicas utilizados para reunir la informacion se
encuentran una prueba basada en preguntas de la prueba Saber Tercero y un programa de
juegos. Como resultado de esta investigacion se evidencié un progreso en los niveles
cognoscitivos y de pensamiento l6gico del grupo que tuvo intervencion, los alumnos
desarrollaron la creatividad, la imaginacién y el entusiasmo en el momento de ejecutar los
ejercicios; Asimismo, fortalecer el trabajo en grupo y la buena relacién con los compafieros.
Por otro lado, el programa de juegos no presento 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 légico, como las etapas del desarrollo cognitivo de

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

Otro estudio local es el efectuado por Jiménez y Rivas (2019) cuyo objetivo fue
determinar los efectos de una secuencia didactica 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 institucién educativa Liceo Moderno

del municipio de Tulua en el afio 2019. La metodologia de esta investigacion es de enfoque
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cuantitativo, su alcance es explicativo y su disefio es cuasiexperimental, como técnica e
instrumento de recoleccion se empleo la observacion directa, el cuestionario de preguntas tipo
ICFES y la secuencia didactica de actividades ludicas. Los resultados obtenidos en el estudio,
aceptan la hipétesis de investigacion, dado que, se generd un efecto notable en los estudiantes,
los motivé a realizar actividades ludicas, permitiendo de esta forma, cambios en los procesos
de ensefianza-aprendizaje de enfoque tradicional a pedagogias activas que mejoran su entorno
de aprendizaje y generando cambios positivos a la hora de realizar operaciones basicas
matematicas, ademas, permitié un ambiente mas agradable entre los mismos alumnos en el
momento de efectuar las actividades. De igual modo, esta investigacion deja un aporte
relevante como la planificacion de un programa de actividades ldicas, el cual fue planteado
como un meso ciclo de 4 meses, donde cada mes se dividid en 4 semanas (microciclos) en
donde se asignaba qué actividad se debia realizar, con qué frecuenciay en tiempo determinado.
Igualmente, muestra diversos modelos pedagdgicos y autores que son clave para desarrollar el

programa de actividades ludicas.

Con respecto al estudio de las autoras Alvarez y Santa (2017), cuyo objetivo fue
fomentar el pensamiento l6gico en las matematicas a través del aprendizaje significativo con
estrategias lGdicas en nifios de un jardin en Medellin, tuvo una metodologia de enfoque
cualitativo y como instrumento se utilizo la sistematizacion documental. Como resultado, se
encontrd que las estrategias ludicas ayudan a los docentes a disefiar, planear y evaluar a sus
con el objetivo de adquirir con mayor facilidad la adquisicion de los contenidos curriculares.
El aporte que deja a esta investigacion es que permite analizar que el juego en estas edades es

fundamental, puesto que, se desarrolla el razonamiento l6gico en matematicas a través de la
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manipulacion de objetos, manejo de su propio cuerpo, asi mismo fortaleciendo procesos

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

Igualmente, se encontrd un estudio realizado por Martinez (2021), cuyo objetivo fue
determinar el efecto de los ejercicios lidicos en el desarrollo del pensamiento légico
matematico en nifios de primera infancia en un colegio de Bogota. Dentro de la metodologia
se sitla el enfoque cualitativo; entre los instrumentos y técnicas para obtencion de los datos se
empled la observacion, entrevista, grupos focales, un guion de entrevista para docentes. Entre
los resultados méas destacados, se muestra que se presentan varias situaciones que demandan
maés esfuerzo a los docentes en sus estrategias para fortalecer el aprendizaje en las actividades
de pensamiento I6gico matematico en los estudiantes. Esta investigacion deja un aporte
significativo, porque permite concluir que los juegos de razonamiento ldgico 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 solucion.

Asi mismo, se encontrdé un estudio de Castellanos y Gonzalez (2015), cuyo objetivo
fue clasificar por niveles el desarrollo del pensamiento en los nifios por medio de propuestas
pedagdgicas mediadas por el uso del dbaco abierto en los estudiantes de preescolar de una
institucién educativa de Villavicencio, Colombia. Dentro de su metodologia se encuentra un
enfoque de tipo mixto y un disefio cuasi experimental, para evaluar dicho desarrollo se
construyd una bateria que consta de siete pruebas. Entre los efectos méas notables, se pudo
evidenciar que las edades cronolégicas no solo se relacionan con las edades mentales, siendo

estas Ultimas correspondientes al progreso del pensamiento I6gico, en donde los infantes
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buscan posibles soluciones para llevar a cabo una actividad planteada por el docente. Esta
investigacion permite concluir, que es importante fortalecer las distintas habilidades de los
nifios por medio de procesos conforme a sus necesidades, con actividades que favorezcan el

aprendizaje del pensamiento l6gico de manera significativa.

Otro estudio, relacionado con el razonamiento l6gico en matematicas, fue el planteado
por Caro et al. (2017) el cual tuvo como objetivo aplicar estrategias ludicas y educativas, que
fomenten el desarrollo del pensamiento l6gico en matematicas en los alumnos de grado
primero de un colegio en Cartagena de Indias, con una metodologia de enfoque cualitativo de
caracter descriptivo entre los instrumentos para adquirir la informacion se utiliz6 fichas de
observacion, diarios de campo y entrevistas. Como resultado, se encontré que implementar
estrategias ludicas favorecen los procesos educativos en las etapas infantiles. Por otra parte,
deja un aporte significativo a la presente investigacién, porque permite concluir que desarrollar
aprendizajes en los nifios por medio de juegos cada vez toma mas relevancia, puesto que se ha
demostrado que se integran las habilidades matematicas en las edades tempranas de una forma

positiva.

En cuanto a la investigacion realizada por Arias y Garcia (2016), que tuvo como
objetivo determinar el impacto del juego didactico en el pensamiento l6gico matematico en
nifios de grado preescolar de una institucion educativa ubicada en Peru cuenta con un enfoque
cualitativo, un disefio experimental, entre las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
se utilizd la observacion y una ficha estructurada de observacion. El resultado de dicha

investigacién concluyo que los juegos didacticos presentan un impacto positivo en el desarrollo
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de esta capacidad en los nifios, puesto que promueve la seriacion, la clasificacion, la
conservacion de cantidad y concepto de numero. Esta investigacion deja un aporte
significativo, porque permite concluir que estas acciones didacticas aportan en el desarrollo de
destrezas mentales en los nifios a partir de actividades ludicas con formas, nimeros, tamafios

y cantidades.

Otra investigacion, fue la realizada por Castillo (2022), el cual tuvo como objetivo
principal determinar la relacion entre Psicomotricidad y Aprendizaje en matematica, en nifios
de cuatro afios de inicial de una Institucion Educativa de Cajamarca Perd, conto con una
metodologia de enfoque cualitativo con un alcance descriptivo y un disefio correlacional,
como técnica se utilizd la observacién para la variable psicomotricidad y en cuanto al
instrumento para la recoleccién de datos de la psicomotricidad fue la guia de observacién, la
que consto de 27 items. Entre los resultados se revelo que los valores de significacion de ambas
variables fueron superiores p = < 0.5 lo que indica que los datos tenian una distribucién normal
y que se aceptaba la hipotesis nula, en cuanto a la correlacion de las variables encontré menor
al nivel de significancia p=> 0.1y el valor de Rho que se determin6 que es 0.844 mostr6 una
correlacion alta entre las variables, por lo que se confirma que existe una conexién significativa
entre el aprendizaje de las matemaéticas y la variable psicomotricidad. Por otra parte, el aporte
a esta investigacion fue la implementacion de juegos y estrategias didacticas, puesto que son
vitales para que los infantes tomen los conocimientos de una manera mas flexible y fortalezcan

el aprendizaje en matematicas a partir de las necesidades de los estudiantes.
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De igual manera, se encontr6 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 matematicas en un colegio de Perl, contiene una metodologia donde el enfoque
cuantitativo y el disefio experimental. Entre los resultados méas destacados, se muestra que la
aplicacion del método fue favorable para la poblacion y se obtuvieron resultados significativos
en las habilidades, procedimientos y estrategias de los estudiantes. Esta investigacion deja un
aporte significativo, porque permite concluir que es muy importante saber resolver problemas
matematicos, puesto que es una herramienta para el desarrollo del razonamiento légico, en

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

A continuacion, se menciona un estudio desarrollado por Saenz (2018) el cual tenia
como objetivo era mostrar cémo los juegos pueden ayudar en la formade
aprender matematicas en los nifios de grado tercero, en una institucion educativa en Perd, con
una metodologia de enfoque cualitativo y un disefio cuasi experimental, para la recoleccién de
los datos se empled la técnica de la encuesta. Entre los resultados més destacados, se muestra
que el juego es fundamental y es considerado un campo de diversién, el cual es una herramienta
de ensefianza para los docentes y en los nifios desarrolla muchas habilidades en su vida
logrando desenvolverse en su entorno social. Su aporte a la investigacion fue la
implementacion de un programa de juegos como estrategia para mejorar el aprendizaje de

matematicas en los nifos.

De la misma importancia, se encontr6 un estudio de Alvarado (2017) el cual tuvo como

objetivo fue determinar la relacién entre el aprendizaje de matematicas y los juegos de
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pensamiento logico en nifios de primaria de una institucion educativa de Perd, con una
metodologia de enfoque cualitativo y un disefio 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 ludico, dando a conocer su uso dentro de las clases, igualmente
los juegos pueden ser utilizados por los docentes como herramienta de ensefianza teniendo en
cuenta las necesidades de cada estudiante. Por otra parte, deja un aporte significativo a la
presente investigacion porque permite concluir que el juego es un recurso para la clase y es un

método para desarrollar habilidades en los nifios.

Por ultimo, se encontr6 un estudio desarrollado por Gastelu y Padilla (2017) fue
determinar el impacto que tienen los juegos didacticos en matematicas en los nifios de primer
grado en una institucion educativa de Peru, con una metodologia de enfoque mixto y un disefio
cuasiexperimental. Entre los resultados mas destacados se muestra que los juegos didacticos
mejoran significativamente el proceso de aprendizaje en los nifios en matematicas, logrando
desarrollar todas sus potencialidades. El aporte que deja a esta investigacion es que es muy
importante reconocer y comprender los beneficios del juego en el momento de incidir en el
aprendizaje en matematicas de los nifios, igualmente salir de lo tradicional para ensefiarles a

través de medios didacticos que logren grandes aprendizajes en los nifios.



26

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

I6gico matematico mediante el método de resolucion de problemas

El juego numérico psicomotriz es un medio de aprendizaje eficaz en edades infantiles,
puesto que puede ser utilizado como estrategia de ensefianza transversal, suscitando
motivacion e interés por el aprendizaje, permitiendo al estudiante que por medio de las
acciones motrices puedan comenzar con la adquisicion de competencias especificas del
pensamiento matematico, que se iran moldeando y modificando dependiendo de los diferentes
contextos educativos, asimismo, el método de resolucion de problemas, promueve el
pensamiento critico y creativo en diversas situaciones que requieran como la toma de
decisiones y el razonamiento l6gico, en este caso en el area fundamental de matematica. Por
lo anterior, en el siguiente apartado se presentara la fundamentacion tedrica que sustenta la

investigacion.

La psicomotricidad es un area de estudio que ha tomado gran relevancia en la
educacidn, 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 ensefianza, 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 adquisicion

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

asignaturas en especial las matematicas.

1.1 El juego numeérico psicomotriz como medio de aprendizaje significativo en

poblacién infantil

El juego psicomotor es la estrategia mas utilizada y de mayores éxitos, dado que
permite al alumno relacionarse y apropiarse de diferentes acciones motrices, situaciones
sociales, resolucion de problemas y toma de decisiones, contribuyendo a la adquisicion de
competencias que son fundamentales para toda la vida. Al respecto, Madronay Navarro (2004)
afirman que la ensefianza en la poblacién infantil es un periodo que se distingue por una gran
adhesidn a las metodologias pedagdgicas, integrando experiencias y su relacion 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 practica como el juego, debido a que
es una accién universal que trae consigo aprendizajes significativos y se puede lograr el
objetivo planteado en un plan curricular especifico, sin embargo, los docentes se enfrentan con
un uso inadecuado de las metodologias, y no logran articular el juego como un medio de

ensefianza transversal.

En correspondencia, a los expertos de la psicomotricidad infantil y el juego motriz,
citados en parrafo anterior, sefialan 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
enseflanza - aprendizaje en los nifios, 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 ambitos educativos y en edades superiores (Gil y Navarro, 2004). Por ende, es
importante, que los docentes reconozcan el juego como un complemento de aprendizaje

didactico, y no se queden en la aplicacion de metodologias tradicionales (Yogman et al., 2019).

Por esta razon el juego numerico psicomotriz, se convierte en una alternativa por parte
de los docentes para poder afrontar de una forma mas amigable y progresivo el aprendizaje de
las matematicas, este tipo de actividades especificas, busca que la competencia motriz, esté
vinculada directamente con todas las actividades en el area fundamental de las matematicas,
donde el estudiante debe desarrollar al tiempo las acciones motrices y los procesos cognitivos.
Rodriguez (2010), considera que el incorporar nuevas estrategias ltdicas 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 sefialar, que los juegos estimulan el proceso de aprendizaje y la resolucion de
problemas, generando de esta manera la activacion de ciertas areas 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 estimulos externos e internos, es en ese punto donde surgen
muchas conductas de caracter ludico y emocionales que permite al ser humano subsistir en

distintos entornos, inclusive en aquellos que suelen ser peligrosos (Melo y Hernandez, 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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especificamente enlazadas alsistema limbico, que esta formado por una secuencia de nucleos
ubicados en la parte lateral e interna de ambos hemisferios cerebrales. A partir de alli 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 alegria,
el placer, escaparse cuando se encuentra en un momento de estrés, el sistema limbico se
encuentra localizada una estructura Illamada amigdala lateral la cual repercute en distintos
valores como la solidaridad, la cooperacion y el afecto que genera el juego en el aprendizaje.
Los procesos de transformacion del individuo trabajan las zonas cerebrales intelectuales y las
ligadas al placer, que permiten entender como las actividades ludicas ayudan a las personas a
formar todo lo relacionado, con la creatividad, la imaginacion y el aprendizaje, aspectos

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

Ahora bien, cuando el nifio juega, fortalece el tema guiado por el educador, lo asimila
y ejecuta los conocimientos adquiridos, asi 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 metodologias que
brinda el juego, es considerado una herramienta eficiente que ayuda a obtener y profundizar

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

Por esta razon, que el juego constituye un aprendizaje significativo para los estudiantes,
motivandolos a generar procesos de participacion activa por parte de ellos, y asi, 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 relacion
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 Caracteristicas 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 accion la ejecutan desde la infancia hasta su adultez. Lo que ha
permitido que ellos enfrenten retos y obstaculos cada vez mas intensos, dado que el cerebro
retribuye esos nuevos retos, en el que el estudiante aprende a conocer sus capacidades y sus
limites, 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 com(n en todas las razas y tiempos, esto depende de la culturay los habitos
de cada lugar, asimismo, se va transformando segun los avances tecnoldgicos y cientificos que

se van dando con el pasar de los afios.

Por otra parte, Guillén (2017) determina el juego como un componente integrador
mediado por la ludica, creando espacios placenteros para los estudiantes, que les permiten
adquirir el aprendizaje de una forma més amigable y estimulando de forma directa el desarrollo
fisico 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 amplia 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 caracteristicas y procesos
particulares, como lo es el caso del juego psicomotriz, que hace referencia a actividades en las
que el movimiento permite la interaccion y la comunicacion verbal, gestual y kinestésica,
fomentando de esta manera la transversalizacion en la motricidad con otras areas
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 percepcion que les permita
dominar su corporeidad y actuaren funcion de sus conocimientos y al entorno en el que se

encuentran.

Con respecto al juego psicomotriz, Martin (2013) sefiala que es un proceso neuromotriz
en el que se integran el cuerpo y la mente. El cuerpo del nifio es la herramienta primordial para
la construccion y asimilacién de su aprendizaje, permitiendo asi 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 asi
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 vision
de distintos autores, el juego psicomotriz se refiere a la conexion existente entre la dimension

cognitiva y la motriz, es decir, es toda actividad que le permite a los nifios 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 fisicas, psiquicas y socioafectivas que van a contribuir a la

formacion integral del nifio (Le Boulch 1986; Martin, 2013; Mendieta et al., 2017).

En cuanto al juego psicomotriz, se considera como una forma de solucionar problemas
matematicos, en otras palabras Garin (1990), menciona que al participar en un juego, se busca
una solucién semejante a la forma de desarrollar un problema matematico, de hecho diversos
cientificos piensan que la matematica es un emocionante juego, con derivaciones y con
diferentes utilidades, especialmente en el momento de la ensefianza-aprendizaje, debido a
que posibilita a los alumnos, a desarrollar conceptos propios del area, ejecutando operaciones
sistematicas mediante las cuales pueden hallar posibles soluciones dentro y fuera del aula de
clase, estimular las habilidades de percepciéon y de razonamiento logico, aplicar técnicas
heuristicas que faciliten la resolucion de problemas, de una manera diferente y divertida a la

que normalmente los alumnos estan acostumbrados aprender.

Es fundamental que los nifios participen del juego activamente debido al impacto que
tiene en diferentes areas 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 proximo (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 didactica (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 resolucion independiente de problemas) y potencial (determinado por
la resolucion de problemas bajo la guia de un adulto o en colaboracién con comparieros mas

expertos” (p. 86).

Por otra parte, es importante sefialar que cuando se plantea y ejecuta un juego
psicomotriz numerico no solo se busca fortalecer las competencias matematicas, ademas se
trabaja otras habilidades fundamentales para los nifios, como lo son la creatividad, la
imaginacién, valores y principios a la hora de seguir las normas y reglas del juego, también
facilita socializacion con los compafieros ideas y opiniones, construir conocimientos, todo
aquello debido al interés que genera esta actividad en ellos, y asi contribuir es su desarrollo

cognitivo y en su formacion integral (Aristizabal et al., 2016).

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

I6gico matematico

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 incorporacién de forma oportuna de la ludica en estos procesos, permitiendo por medio
de esta, plantear y desarrolla metas, cumplir objetivos establecidos en el curriculum y en las

diversas asignaturas escolares (Quirds y Arraez, 2005).

Un ejemplo de esto se presenta en la asignatura de las matematicas como lo es la
matematica, la cual suele ser poco llamativa para los nifios, debido a que se considera rutinaria

y tediosa, debido a las metodologias 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 razon que en la
actualidad se propone que los docentes utilicen el juego psicomotriz como estrategia de

ensefianza para las matematicas.

Todo esto parece confirmar que el juego es un componente didactico eficaz para
trabajar la asignatura de una forma diferente y asi evitar que los alumnos desarrollen
sentimientos negativos, por este motivo, Lopez (2017) considera que el juego como cualquier
accion mental o corporal que ejecuta una persona para entretenerse o desafiar sus habilidades,
cumpliendo un papel clave en la ensefianza, debido a que permite desarrollar diversos
intelectuales como la observacion, la indagacion y la percepcién de una manera mas agradable,

placentera.

En cuanto a la ensefianza de la matematica, Berrocal y Gémez (2002) afirman que es
crucial que los docentes no traten simplemente de ensefiarle a los alumnos a resolver
operaciones numéricas, sino a generar la capacidad de plantear y ejecutar procesos de
aprendizajes préacticos y aplicables en distintos contextos, para esto, se necesita estimular
adecuadamente el desarrollo del razonamiento l6gico matematico, debido a que este es una

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

Con respecto al razonamiento légico matematico, se puede definir como 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 obstaculos
que se presentan no son como tale operaciones matematicas, son situaciones o dificultades

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

(De Torres Curth, 2001).

Por otra parte, Jaramillo y Puga (2016) definen el razonamiento l6gico como un
instrumento principal para resolucion 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 imaginacion, cualidades

destacadas que permitirte reforzar las habilidades nombras anteriormente.

Dentro del juego psicomotriz se puede implementar la matematica, Cockcroft
(1985) explica que sin importar en qué nivel de conocimientos se encuentren los nifios,
cualquier juego les exige pensar en los numeros y en aplicacion de procesos generales
matematicos de una manera diferente a la que normalmente se da en esta asignatura, ayudando
a los alumnos a generar afinidad y compresion frente a los contenidos que brinda el area. Bell
y Cornelius (1988) sefialan que “al tratar de decidir como jugar de la mejor manera posible a
un juego concreto, un jugador se ve forzado a realizar un razonamiento logico y, por tanto,
normalmente a pensar de una manera matematica” (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 relacion con la resolucién de problemas y el razonamiento

l6gico.
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La etapa escolar temprana brinda un espacio adecuado para vivir experiencias Por
medio de actividades, en donde los estudiantes desarrollan y potencian el razonamiento l6gico
matematico, la necesidad de construir conocimientos mediante diferentes posturas que
permitan un correcto desarrollo de los nifios 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, ademas de las matematicas (Ruesga, 2003).

1.2 La resolucion de problemas en los procesos de ensefianza-aprendizaje del

razonamiento l6gico matematico

Con respecto a la resolucién de problemas, Wilson (2018) sefiala 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 l6gico, dado es resultado de las diferentes

habilidades y aptitudes que tiene el individuo.

El método de ensefianza-aprendizaje resolucion de problemas representa un proceso en
el cual los estudiantes se enfrentan a la creacién 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 estan 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 relacion directa de la resolucion 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, imagenes y acciones, su relacion su funcionamiento e importancia. En este
sentido, la resolucion de problemas es una herramienta de gran valor en el razonamiento l6gico
matematico, ya que brinda las bases para una buena adaptacion y progreso en este tipo de

pensamientos complejos.

Teniendo en cuenta lo anterior, queda claro que la mejor forma de potenciar las
competencias matematicas es por medio de la resolucién de problemas, debido a que se
considera un propdsito primordial en el proceso de la ensefianza de las mateméticas y en la
adquisicion de los aprendizajes, estd es comprendida como el momento en que las destrezas
del alumno y sus habilidades matematicas se coloca en préctica en la vida cotidiana, solucionan
alguna problematica real utilizando conocimientos adquiridos a lo largo de vida escolar, la
resolucion de problemas no es ejecutar operaciones matematicas largas y complejas, se
establece como la manera de demostrar las diferentes habilidades y la compresion con respecto
a la situacion que se enfrenten, se espera que se empleen de forma adecuada las aptitudes
adquiridas por este método para la ensefianza de una asignatura como lo es las matematicas

(Wyndhamn & Saljo, 1997).

Con respecto a las competencias matematicas en el salon de clase, deben darse de una
manera independiente, los alumnos deben construir su propio conocimiento con la guia del
educador, por este motivo los docentes deben buscar por medio de las estrategias pedagdgicas
que los alumnos tengan una participacion activa en la clase, y asi ellos puedan expresar dudas,

dar opiniones, aplicar diversos recursos para razonar, relacionar, buscar soluciones, entre otras
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cosas (Bermejo, 2008). Los nifios no solo se deben limitar a realizar pruebas y examenes
regularizados, los estudiantes deben comprender el pensamiento matematico, utilizar sus
capacidades en distintas situaciones fuera de ambiente escolar permitiéndoles fortalecer su
razonamiento l6gico y facilitandole resolver situaciones en el mundo real, de ahi el impacto
que tiene el docente al implementar en sus clases una perspectiva constructivista que ayude a
los nifios a crear sus propios aprendizaje a traves de la resolucién de problemas (Diaz de Ledn,

2004).

La ensefianza focalizada en el método resolucién de problema inhibe el aprendizaje
memoristico e inconsciente, por el contrario, busca trabajar las habilidades del pensamiento
que impliquen un aprendizaje significativo. Ausubel (2002) sefiala que este tipo de aprendizaje
consiste en la obtencidn de nuevos conocimientos mediante los recursos de ensefianza trazados,
al hablar de recursos no se refiere como tal al material didactico 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 esta
integrado a las funciones intelectuales del ser humano, el cual se va transformando concorde a
los eventos vividos por el nifio y a su edad, es por este motivo, que al ensefiar una asignatura
como las matematicas se debe tener claro los conocimientos previos de los alumnos y cuéles
necesita aprender. Se busca desafiarlos con diferentes retos que les permita adquirir

aprendizajes nuevos conforme a sus capacidades.

Teniendo en cuenta lo anterior, Tomas Folch (1990) plantea que un curriculo educativo

para el area de matematicas deberia ser mas dirigida a la formacion integral, que les facilite a
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los alumnos funciones intelectuales, métodos de trabajo, conocimientos generales y especifico
sobre la resolucion de problemas, que les ayude afrontar con mas simplicidad ciertas

situaciones su vida social, profesional y cultural.

1.2.1 Conceptos generales del método de resolucién de problemas

El Ministerio de Educacion Nacional (MEN, 2006) plantea los estandares basicos de
competencia en el area de matematicas, como una herramienta objetiva para obtener los logros
basicos de aprendizaje, estableciendo que existe tres factores fundamentales se buscan
desarrollar en esta asignatura, iniciando con la implementacién 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 critico esencial para
toma de decisiones en cualquier ambito, y el Gltimo aspecto, va muy de la mano con el anterior,
buscando formar a los alumnos en valores democréticos, esto conlleva a que reconozcan que
hay diferentes opiniones, ideas y pensamientos cuando se pretende tomar una decision en

conjunto para cambiar la sociedad.

Igualmente, el MEN (1994) en la Ley 115 General de la Educacion, articulo 23,
establece como ‘“areas obligatorias y fundamentales, para el logro de los objetivos de la
educacion basica, del conocimiento y de la formacion que necesariamente se tendran que
ofrecer de acuerdo con el curriculo y el Proyecto Educativo Institucional “(p. 8). Por lo cual,

la presente investigacion pretende transversalizar el método de ensefianza, resolucion de
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problemas a partir de los juegos numéricos, psicomotrices en el aprendizaje de los contenidos

propuestos en el ciclo de Educacion basica primaria, en la asignatura de matematicas.

En este mismo sentido, lo referido anteriormente y profundizando en el tema, los
métodos de ensefianza de resolucion 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 planificacion y el
razonamiento l6gico de una situacion problematica de forma Optima, Zona y Giraldo (2017)
vinculan el escenario de la resolucién de problemas como un vinculo directo con el
pensamiento légico, dado el caracter de su origen cognitivo, facilitando los procesos de
ensefianza - aprendizaje, especialmente en &reas donde la matematica es su principal objetivo,

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

En el método de resolucion de problemas se puede encontrar un elemento que es
fundamental, el cual es el desarrollo del pensamiento critico, este posibilita a los estudiantes
en competencias para el pensamiento reflexivo y constructivo, el analisis y con €l, la toma de
decisiones, esta representa un valor muy importante dado permite al estudiante sobre la
recepcion de ideas y el manejo cognitivo en situaciones complejas, de la misma manera los
autores, plantean la resolucion de problemas como una cualidad del pensamiento critico, este
brinda al estudiante un nimero 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 resolucién de problemas desde el
pensamiento critico, 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 vision global
del problema, el estudiante se centra en una metodologia para poder solucionar el problema ya
sea de forma individual o grupal , después la ejecucion del plan estratégico debe llevarse a
cabo, aplicando cada uno de los pasos a seguir establecidos por la estrategia y en ultima
instancia una vision de retroalimentacion 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 fisiologico, emocional y motriz.

En esta misma linea de investigacion podemos encontrar a Calvo (2008) que concibe
el método resolucion de problemas desde el desarrollo de habilidades intelectuales, donde el
estudiante logra diferentes capacidades que le facilitan la compresion y la relacién 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 adquisicion
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 sintesis, como también en la manera como se relacionan con los objetos o simbolos
presentes, como el manejo de emociones en situaciones de estrés. EI método de resolucion de
problemas en la actualidad se ha convertido en un método de ensefianza - aprendizaje, que ha

facilitado la comprension y entendimiento de diferentes asignaturas en el curriculum escolar,
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pero especialmente en el area de la matematica. El desarrollo del razonamiento l6gico

matematico a partir del método de resolucion de problemas en etapas escolares tempranas.

En el método de resolucion de problemas podemos encontrar un elemento que es
fundamental, el cual es el desarrollo del pensamiento critico, este posibilita los estudiantes de
competencias para el pensamiento reflexivo y constructivo, el anlisis y con él, la toma de
decisiones, representa un valor muy importante dado permite al estudiante sobre la recepcion
de ideas y el manejo cognitivo en situaciones complejas, Zona y Giraldo (2017) plantean la
resolucion de problemas como una cualidad del pensamiento critico, este brinda al estudiante
un nimero 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 I6gico matematico a partir del

método de resolucion de problemas

Segln McFeetors y Palfy (2018) en el razonamiento légico matematicos se pueden
encontrar diferentes patrones de comportamientos de forma global, entre ellos, tres elementos
importantes, el primero es el entendimiento por parte del nifio 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 relacion de pensamientos conscientes ligados a acciones en pro de
esta actividad, se pueden identificar patrones logicos, es decir pueden crear posibles

conclusiones o soluciones en las actividades planteadas, por ultimo, el tercer elemento tiene
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una indole de mayor importancia, en el que el docente y los estudiantes generan diferentes
dindmicas, que potencian la dimensién social, que se evidencian en la intervencion o los
trabajos en equipo y la colaboracion incorporando otras ideas y formas de aprendizaje. Es decir,
cuando un sujeto se enfrenta a una situacion, él identifica como y por que se da, cuales son
ventajas y desventajas, después busca posibles soluciones y las consecuencias de ellas, escoge
y aplica la que considera mas adecuada teniendo en cuenta sus conocimientos, destrezas, esto

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

Las relaciones analdgicas representan un conjunto de procesos cognitivos, dirigidos
por acciones que se pueden evidenciar como verbales o no verbales, generando a partir de esto,
estimulos intraverbales, los cuales considerados por Fiorentini et al. (2012) como aspectos de
caracter global en el ser humano, donde de manera secuencial van identificando patrones de
forma ldogica y organizada, codificando los problemas y logrando reconocer soluciones, estos
procesos estan 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 comparacion que realiza, logrando por medio de las experiencias
previamente adquiridas €l entendiendo de términos y contenidos simbolicos cada vez de mayor
magnitud; y en tercera instancia surgen una evaluacién intrinseca, donde la autosuperacion,
juegan un papel fundamental, ayudando en los procesos de aprendizajes, como en la

adquisicion de competencias matematicas.

Las equivalencias conforman un caracter fundamental en las relaciones analdgicas, que

consiste en una forma de discriminar o excluir de manera ordenada gracias a su similitud o
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relacion, logrando identificar patrones de estimulos, esto quiere decir que al planteamiento de
un problema, este realizara procesos cognitivos como, la implicacion mutua y combinatoria,
en las cuales se genera una simetria entre los conceptos y su implicacion en la respuesta,
permitiendo que se pueda identificar y relacionar una variable con otra, asi su parecido o su
significado sea el mismo; el estimulo conducta — respuesta, abarca la generalizacion de una
accion, en esta se puede crear efectos que van desde las operaciones simples hasta la

codificacion de elementos desde lo racional, secuencia y analogico (Fiorentini et al., 2012).

El desarrollo de las relaciones analdgicas en la edad escolar temprana, implica la
construccién del conocimiento, para Abregu (2009) la solucion 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 situacion
problema, facilitando el entendimiento sobre la incognita en cuestion, estimulando la
creatividad, especificamente en la ejecucién de operaciones concreta, en la otra instancia
encontramos el conocimiento de manera secuencial, estimulando las sinapsis neuronales y con
estas la creacion de mapas mentales, fundamentales para el afianzamiento en conocimientos

de gran importancia como el pensamiento matematico.

En esta misma linea encontramos las matrices l6gicas, para Pefialva (2010) es un
proceso meta-cognitivo el cual, de manera general busca la construccion 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



45

las operaciones matematicas 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 modulacién matematica, la cual ayuda de manera
significativa ayuda a la adquisicion de técnicas y estructuras procedimentales cada vez de

mayor complejidad.

Las matrices logicas 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 transicion de aprendizaje, por medio
de nociones, conceptos y productos propios, que permiten que en su ejecucion se desencadenan
acciones procedimentales, clasificatorias y deductivas; estas competencias adquiridas, se
cohesionan con las analogias, generando la integracion del pensamiento matematico global
implicado con las relaciones sociales, Implicado en las competencias especificas en el
razonamiento 16gico matematico, las cuales deben brindar al estudiantes dientes herramientas
para la solucién de problemas y realizar de manera asertiva relaciones entre las distintas

variables que se puedan presentar.

Asi mismo, encontramos las series numéricas como la habilidad de poder identificar
un namero y seguir un orden predeterminado en funcion de la l6gica y la secuencia numérica,
mejorando aspectos de manera global como la concentracion, la memorizacién y la agilidad
mental; la correlacion que debe identificar el estudiante, es necesaria para poder conseguir una
secuencia ldgica en los problemas planteados, como también la seriacion como facilitando el

proceso de identificacion de nimeros, simbolos y la realizacidén de operaciones matematicas
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béasicas, en este sentido el incorporar este tipo de actividades en el aula escolar genera procesos

de sistematizacion, ayudando de manera significativa en el aprendizaje (Fernandez, 2016).

Por su parte, Fernandez (2010) sefiala que las series numéricas deben contener una
construccion conceptual, referente a los nimeros y su significado; el planteamiento l6gico es
una accion cognitiva que se produce para poder alcanzar la progresion o la regresion, siendo
estas necesarias para generar procesos complejos ligados al pensamiento matematico, el ligar
aspectos de proporcionalidad de una cifra sobre otra, obteniendo sucesién y encontrando la
distancias adecuada entre los valores, ejecutando de manera efectiva la progresion,
incorporando aspectos como la toma de decisiones y proporcionando limites en las

operaciones.
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2. Metodologia

2.1. Hipdtesis

2.1.1 Hipdtesis de investigacion

El programa de juegos numéricos psicomotrices fundamentado en el método de
ensefianza resolucion de problemas presenta efectos significativos en el razonamiento 16gico
matematico en los nifios en etapa escolar temprana de 9 y 10 afios del colegio Salesiano San

Juan Bosco de Tulua -Valle en el afio 2023.

2.1.2. Hipotesis nula

El programa de juegos numéricos psicomotrices fundamentado en el método de
ensefianza resolucion de problemas no evidencia efectos significativos en el razonamiento
I6gico matematico en los nifios en etapa escolar temprana de 9 y 10 afios del colegio Salesiano

San Juan Bosco de Tuluad-Valle en el afio 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 seran
procesados estadisticamente. Es importante resaltar que el enfoque cuantitativo, pretende
medir acontecimientos cientificos relacionados con la realidad, en este caso la recoleccion de
datos numéricos y analisis estadistico con el objetivo de establecer modelos de

comportamiento y probar hipotesis (Baptista et al., 2014).
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Con respecto al alcance de esta investigacion, es de tipo explicativo, porque pretende
determinar el efecto del programa de juegos numéricos psicomotrices fundamentado en el
método resolucidn de problemas en el razonamiento l6gico matematico, Baptista et al. (2014)
sefialan que la investigacion explicativa busca contestar las causas de hechos fisicos y sociales

y exponer por queé suceden y como se desarrollan teniendo en cuenta las distintas variables.

En ultima instancia y en relacion con el corte, este estudio se plante6 de forma
longitudinal, teniendo en cuenta que los escolares seran evaluados inicialmente, intervenidos

durante 12 semanas y evaluados al final del proceso.

2.3. Disefo

En cuanto al disefio de esta investigacién, 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 disefio cuasiexperimental, se trabaja al menos una o
mas variables, y los individuos o grupos no se eligen al azar, ya estan constituidos antes de la

investigacion.

2.4. Poblacion y muestra

La poblacion de esta investigacion son los estudiantes del colegio Salesiano San Juan
Bosco del municipio de Tulua, del que se seleccion6 una muestra a conveniencia de 28 alumnos

en edad escolar temprana entre los 9 y 10 afios.
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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 realizé la intervencion.

2.5 Variables

2.5.1. Variable dependiente

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

I6gico matematico.

2.5.2. Variable independiente

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

psicomotrices (ver Anexo B) que se planted en 12 semanas y tendra tres fases especificas.

El programa esta basado en la transversalizacion del aprendizaje de las matemaéticas
por medio de los juegos numéricos psicomotrices, aplicadas en la clase de educacion fisica los
alumnos de 9 y 10 afios del Colegio San Juan Bosco de la ciudad de Tulua. Este programa se
estructur6 en 12 semanas y se fundamenta en el método ensefianza resolucion 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, Ilamada juegos numericos

psicomotrices de baja complejidad que tuvo como objetivo la familiarizacion con actividades
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numéricas planteadas de acuerdo a sus conocimientos previos, un ejemplo claro de la fase, fue
la observacion de distintas fichas con signos matematicos y asi ellos reconocieran a qué
operacion basica pertenecia cada uno de los signos; seguidamente, se encuentra la fase de
juegos numericos psicomotrices de moderada complejidad donde los alumnos realizaron
juegos con una mayor dificultad, y de esta manera, poder hacer uso de competencias y
habilidades matematicas para llegar a una posible solucién, una actividad que se plante6 en
esta fase fue la de ubicar a los alumnos en grupos y asignarles un nimero, a cada grupo se le
asigno un paquete de fichas donde buscaron y organizaron en orden los multiplos del namero
sefialado; 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
asi poder plantear ideas y estrategias para resolver el problema propuesto, un juego ejecutado
en esta fase consistio en entregarle cubos con figuras a cada alumno y luego se les ensefié un
patrén con figuras por 15 segundos, posteriormente, procedieron a recrear la secuencia lo mas
rapido posible con los cubos. EIl programa contd con tres fases 0 mesociclos de 4 semanas por

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

Con respecto a los juegos numéricos psicomotrices que se desarrollaron en el programa,
fueron disefiados considerando tres componentes del razonamiento légico matematico
planteados por Nieves y Torres (2013) las relaciones analdgicas, series numericas y matrices
I6gicas. En el caso de los juegos de relaciones analdgicas, cuyo objetivo es identificar,
comparar o clasificar elementos para comprender el concepto propio del area, al realizar
operaciones mentales basicas con respecto, a los juegos de series numericas, que tienen como

finalidad el reconocimiento de diferentes grupos de nimeros y la capacidad para ordenarlos de



o1

manera adecuada teniendo en cuenta las normas estipuladas, puede ser ordenar los nimeros en
cinco en cinco, de mayor a menor o solo los nimeros pares, entre otras cosas, en cuanto, los
juegos de matrices lIdgicas tiene como fin que los alumnos empleen procesos cognitivos para
organizar elementos acorde a la problematica planteada, buscando un orden ldgico, un ejemplo

de tipo de actividades.

2.6 Instrumento de Evaluacion

El instrumento utilizado para la presente investigacion es la bateria del test BADYG-E3
de Nieves y Torres (2013) que esta conformada por tres componentes especificos del
razonamiento ldgico, relaciones légicas, matrices logicas y series numéricas, a cada alumno se
le planted tres puntos y de tres preguntas por cada item, es decir, si el estudiante respondia 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
resto la cantidad de preguntas acertadas, el cual arrojé un resultado menor a la medida estandar,

la cual es 96 puntos, lo que indica bajos niveles de razonamiento légico matematico.

2.7 Criterios de inclusion

Esta presente investigacion tiene como criterios de inclusion:

- Alumnos del Colegio Salesiano San Juan Bosco

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

2.8 Criterios de Exclusion

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

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

2.9 Analis estadistico

Una vez obtenidos los datos, éstos fueron sistematizados en el programa IBM SPSS
version 28 (Licencia de la Unidad Central del Valle del Cauca). Se calcularon las medidas de
tendencia central media, mediana, y de variabilidad o dispersién para variables cuantitativas
incluidas en el estudio como son la edad y el género. En cuanto a la variable dependiente no
cumplié con la prueba normalidad y homocedasticidad, después se procedié a aplicar las
pruebas no paramétricas Wilcoxon para muestras relacionas y U de Mann-Whitney para

muestras independientes para la comprobacion de la hipétesis de investigacion.
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En el siguiente apartado se realiza el procesamiento de datos respecto a la evaluacién

inicial y final de razonamiento logico matematico a partir de pruebas paramétricas,

descriptivas, estadisticas, pruebas de normalidad y de hipdtesis, entre otras.

Tabla 1

Estadistico descriptivo del grupo de investigacion

Grupo de investigacion Edad en afios Género Porcentajes
Grupo control N  Vilidos 14 14
Perdidos 0 0 6 masculino
Media 9.36 1.57 42%
Mediana 9.00 2.00 8 femenino
Minimo 9 1 57%
Méaximo 10 2
Grupo N  Validos 14 14 7 masculino
experimental Perdidos 0 0 50%
Media 9.43 1.50 7 femenino
Mediana 9.00 1.50 50%
Minimo 9 1
Maximo 10 2

Fuente: Los autores

En la Tabla 1, se describen valores estadisticos 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 proporcion de hombres y mujeres entre ambos grupos,

sin embargo, en el grupo control hay dos damas maés que los varones.
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Tabla 2

Tabla de contingencia en las categorias de razonamiento légico matematico

Pre test y Post test de razonamiento Logico matematico
Grupo de Investigacion

Categorias Grupo Control Grupo Experimental
Pre test Post test Pre test Post test

Bajo medida estandar 9 6 11 7
64.3% 42.9% 78.6% 50.0%

Medida estandar 5 7 3 6
35.7% 50.0% 21.4% 42.9%

Alto medida estandar 1 1
7.1% 7.1%

Total
28 14 14
100.00% 100 % 100 %

Fuente: Los autores

En la Tabla 2, describen los resultados porcentuales de la poblacion escolar al analizar
el nivel de categoria del razonamiento 16gico matematico, en el que se puede observar como
el grupo experimental presentd un mayor incremento de su poblacion; en el grupo experimental
se aprecia una mayor cantidad de estudiantes que incrementaron su nivel de razonamiento
I6gico, al comparar los resultados iniciales con respecto a los finales (hubo un aumento del
21.5% de la poblacidn) en la categoria considerada como medida estandar. Mientras que en el
grupo control, solo hubo un aumento del 14.3% de la muestra que finalizé en la categoria

considerada como de medida estandar.
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Tabla 3

Prueba para muestras relacionadas de razonamiento l6gico matemético

Estadisticos de contraste
Grupo de investigacion Post test
razonamiento
clasificacion — Pre
test razonamiento

clasificacion
Grupo control z -1.633°
Sig. asintét. (bilateral) 102
Grupo experimental Z -1.890°
Sig. asintét. (bilateral) .059

Fuente: Los autores

En Tabla 3, se comparan las evaluaciones iniciales y finales del grupo control, los
cuales no presentaron cambios estadisticamente significativos con un valor p < .102. Del
mismo modo, el grupo experimental tampoco obtuvo cambios estadisticamente significativos

al mostrar una diferencia estadisticamente de p <.059.
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Tabla 4

Prueba para muestras independientes relacionadas de razonamiento I6gico matematico

Estadisticos de contraste

Pre test razonamiento Post test

clasificacion razonamiento

clasificacion
U de Mann-Whitney 84.000 91.500
W de Wilcoxon 189.000 196.500
Z -.822 -.334
Sig. asintot. (bilateral) 411 739
Sig. exacta [2*(Sig. unilateral)] 541P 769P

Fuente: Los autores

En Tabla 4, se pudo apreciar que no hubo diferencias estadisticamente significativas (p
< .739) al comparar los resultados finales del grupo control con los resultados del grupo

experimental.
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4. Analisis y discusion

Esta investigacion tuvo como objetivo principal, determinar la incidencia de un
programa de juegos numéricos psicomotrices fundamentado en la metodologia resolucion de
problemas en el desarrollo del razonamiento 16gico matematico en los nifios entre 9 y 10 afios
de edad. Los resultados arrojados en las pruebas de hipétesis para muestras relacionadas y
muestras independientes, tanto en el grupo control como en el grupo experimental, no se
evidenciaron cambios estadisticamente significativos, puesto que, los valores fueron mayores

ap=>.05.

Aunque no se cumplieron con las pruebas de hipétesis, al realizar los analisis a partir
de valores porcentuales en la tabla de contingencia de las categorias de clasificacion de la
bateria BDYGE-3, se pudo observar que en el grupo experimental hubo mayores cambios
porcentuales, puesto que el 78 % de los nifios se ubicaron inicialmente en categorias bajas y
posteriormente, el 50 % de los nifios se ubicd en la media estdndar. Lo que indica que los nifios
mejoraron su categorizacion, ubicandose el 42% en medida estdndar y el 1% en alto medida
estandar. En cuanto al grupo control, el 50% de los nifios se situd en la categoria bajo medida
y 42% en medida estandar y de igual forma solo 1 % de los alumnos ingreso a la categoria mas

alta, lo que indica que ningun alumno alcanzo esa categoria en la evaluacion inicial.

Por lo tanto, se puede reafirmar que los resultados mencionados concuerdan con el
estudio realizado por Guerreo y Huazd (2017) al intervenir por medio de un programa de
juegos de razonamiento légico de 12 semanas, en el que no se presentaron cambios

estadisticamente significativos, pero propiciaron cambios importantes en el desarrollo de los
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estudiantes ante diferentes problemas matematicos planteados, evidenciando diversas
soluciones a un mismo problema. De igual forma la investigacion efectuada por Castillo
(2022) en la que se propusieron juegos psicomotrices basado en la matematica, pero no se
pudieron evidenciar cambios significativos, aunque se revelo una alta correlacién entre las
variables juegos psicomotriz y el razonamiento légico matematico. De ahi que los anteriores

estudios coincidan, al aceptar la hipdtesis nula Al igual, que la investigacién actual.

El anterior analisis de los resultados, muestra los limitantes relacionados con las
variables que no se pueden controlar, entre ellas el tiempo dedicado a cada sesion, debido a las
actividades extracurriculares que no permitieron el pleno desarrollo de las mismas, ademas la
suspension 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 ensefianza de resolucion de problemas vy en el
razonamiento ldgico matematico, corrobora lo propuesto por McFeetors y Palfy (2018) y
Gastelu y Padilla (2017), ya que al implementar este tipo de estrategias los nifios crean mapas
mentales y patrones l6gicos necesarios para los procesos matematicos, integrando el
entendimiento de diferentes situaciones al contexto planteado en cada sesion; del mismo modo,
coincide con la teoria Castellanos y Gonzélez (2015) y Saenz (2018) puesto que los estudiantes
crean un abanico de soluciones por medio del andlisis y la interpretacién; asi como se presentd
mediante la aplicacion del programa, donde ellos fueron desarrollando de manera paulatina el

razonamiento légico matematico.



59

Igualmente, se confirma que Zenteno (2017) establece que el método de resolucion de
problemas, permite en los estudiantes analizar situaciones, plantear estrategias, crear diferentes
modelos para solucionar los problemas, como también la creacion de relaciones analdgicas,
matrices logicas y series numéricas mientras los nifios realizan un movimiento, generando
componentes fundamental de integracion, al controlar y regular un movimiento con un

procesamiento de planificacion mental (Alvarez y Santa, 2017).

Por otro lado, cabe resaltar la importancia de los juegos psicomotrices, que para Martin
(2013) se establece como un proceso neuromotriz, en donde se incorpora de forma directa el
cuerpo y la mente, predominando el pensamiento critico y abstracto, coincidiendo con las
intervenciones realizadas por Caro et al. (2017) donde se evidenciaron mejorias, al usar el
juego psicomotriz como medio de ensefianza, al suscitar no solo motivacion por el aprendizaje,

sino que ademas 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 especificos del razonamiento 16gico
matematico, fueron similares a los planteados por Jiménez y Rivas (2019) y Arias y Garcia
(2016) en lo que se plantearon actividades que integraron la motricidad con los procesos
cognitivos, mejorando la forma de aprender y permitiendo cambiar la percepcion de los
estudiantes sobre las matematicas, esto se pudo evidenciar mediante el interés que se comenzd
a presentar en los estudiantes al realizar las operaciones y problemas planteados, como también
el propdsito de mejorar en clases de matematicas al momento de desarrollar los juegos;

asimismo Alvarez y Santa (2017) ratifican este tipo de aprendizajes por medio de la ludica,
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aplicada en la planeacion, ejecucion y evaluacion, generé cambios a la estructura cotidiana de

aprendizaje.

Continuando con las investigaciones en esta misma linea, el programa de intervencion
y los resultados fueron similares con Martinez (2021) acercandose a la propuesta planteada por
medio del modelo resolucion de problemas e igualmente el juego en sus componentes ladicos,
permitiendo una adquisicion a favor de las matematicas de una forma mas amigable. En Gltima
instancia se encontraron las investigaciones de Jiménez y Rivas (2019) y Martinez (2021),
quienes plantean que los juegos y la ludica fueron los principales medios en los procesos de
aprendizaje, Donde se presentaron diferentes situaciones que demandaron tanto de parte del

docente como del estudiante de un mayor esfuerzo para poder llegar a una posible solucion.
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5.Conclusiones

El programa fundamentado en los juegos psicomotrices y el método de ensefianza
resolucion de problemas, no presentd cambios estadisticamente significativos al comprar las
evaluaciones inicial y final, sin embargo, si se generaron cambios positivos en los procesos de
aprendizajes como integracion de juegos y elementos lidicos para propiciar espacios de
conocimientos diferentes y en la percepcion de los estudiantes hacia las matematicas, el

contenido y la adquisicién de competencias especificas.

Después de haber disefiado y aplicado un programa de 12 semanas de juegos humericos
psicomotrices fundamentado en el método resolucion de problemas presento cambios
porcentuales que mejoraron los procesos de aprendizaje en el area de matematica en los nifios
que cursaban cuarto grado de primaria en una institucion educativa privada en el municipio de

Tulud.

Al comparar y analizar los resultados de las pruebas de hipdtesis para muestras
relacionadas e independientes, no presentaron cambios estadisticamente significativos, sin
embargo, se pudo evidenciar que los estudiantes presentaron avances al efectuar las ecuaciones
matematicas programadas por la institucion, ademas, se incremento el interés de los alumnos
por realizar las operaciones matematicay querer ejecutarlas de forma acertada los problemas
estipulados, generando cambios en el pensamiento critico y abstracto, un mayor entendimiento

en los ejercicios y en las posibles soluciones planteados desde los problemas matematicos.
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6. Recomendaciones

Se sugiere implementar programas pedagogicos curriculares fundamentado en los
juegos psicomotrices como medio de ensefianza transversal en asignaturas como la aritmética
y el razonamiento l6gico matematico, puesto que genera mayor grado de atencidn, motivacion,
asi como el estimulo de distintas zonas del cerebro que permiten la planificacion, la resolucion

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
resolucion de problemas, puesto que las 12 semanas que se desarrollaron en esta investigacion

no fueron suficientes para alcanzar la hipotesis de investigacion.

Se sugiere a los Licenciados de educacion fisica y matematicas integrar los juegos
numéricos psicomotrices articulados con el método resolucién de problemas desde etapas mas
tempranas para crear bases y fundamentos que permitan el aprendizaje de las matematicas de

una manera mas dindmica 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 construccién 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 fisica.
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Se recomienda a los docentes crear estrategias y material didactico llamativo afin a las
necesidades de aprendizaje de los nifios 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 Educacién Fisica como medio de ensefianza
transversal de otras areas del conocimiento que permitan el fortalecimiento y el aprendizaje a
partir del movimiento, generando de este modo motivacion y otros beneficios a nivel motriz y

fisico.
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Anexo A

Anexos

Resultados globales de test bateria BADYG-E3

Componente Componente Componente Total, preguntas por
relaciones analogicas  Series numeéricas Matrices logicas todos los
[RV) (RN} (RE) componentes

252
total preguntas por total pregunta por total pregunta por  total preguntas

components
3

total de estudiantes

28

total
acertadas  en
componente 30

total

componentes 54

, preguntas

, preguntas
erraclas por todos los

components 3

total de estudiantes
2B

total, preguntas
acertadas  en el
componente 30

total, preguntas
erraclas por todos los
componentes 54

components 3

total de estudiantes
2B

total, preguntas
acertadas  en el
componente 26

total, preguntas
erradas por todos |03
companentes 58

acertadas por todos
los componentes B6

total preguntas
erradas por todos |os
componentes 166

medida estandar del
test 96

medida estandar
obtenida por  los
estandares 35

Fuente: Los autores

76



Anexo B

Programa de juegos numéricos en nifios en edad escolar temprana
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Fase

Semana

Fecha de iniciacion v finalizacion

Juegos psicomotrices

numéricos de baja

complejidad

-

3

Juegos psicomotrices

numeéricos de moderada
complejidad

5

6

7

8

Juegos psicomotrices

9

10

11

numéricos de alta
complejidad

12

Sesiones por semana

Volumen promedic sesion (min)
Volumen total semana (min)
Juegos activacion numeérica
Juegos  psicomotrices de
analogicas

Juegos H.MLE de locomocion identificacion
de signos matematicos

Juegos HME de manipolacion con
propiedades numéricas (par, impar, mayor,
menor, igual)

Juegos de coordinacion y operaciones
basicas (adicién, sustraccion multiplicacion
v division)

Juegos HLMLB de locomocidn y cilculo
mental

relaciones

Juegos HME de manipulacién y
Proposiciones
Juegos de coordinacion con fracciones
equivalentes

Juegos psicomotrices de series numéricas
Juegos HLMLB de locomocion de Series
numéricas del 1 al 100

Juegos H.MLE de manipulacion Series
numericas pares ¢ impares

Juegos de coordinacion De menor a mayor,
mayor a menor

Juegos HM.E de locomocion Series con
Juegos HMLE de manipulacion miltiplos
Juegos de coordinacion series con divisores

Juegos psicomotrices de matrices logicas
Juegos HAME de locomocion con
secuencias y patrones de figuras y mimeros
nivel bisico

Juegos HM.E de manipulacidn con
secuencias y patrones de figuras y nmimeros
nivel medio

Juegos de coordinacion de secuencias y
patrones de figuras y nimeros nivel dificil
Juegos HME de locomocion de
clasificacién de figuras

3

60°
1807

45

30

30

wr

wr

3
607
180°
45

0

20°

15

wr

3
60°
180°
45

10°

200

207

10

10
i

y

3
&0°
1807
45

107

107

10
kIl

15

ki1

3
607
1807
45

200

20

200

10
r

3
60°
180°
a5

15

15

30

10

r

10

3
60°
180°
45

107

107

40°

10
ar

10

3
60°

1807

45

407

0

10

ar

3
60°

1807

45

10

10

iy

3
607

180°

45

0

11

3

607
180°

45

200

407

1

w

3
&0°
1807
45

107

30°

40°

kL

Fuente: Los autores
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Anexo C

Pre test bateria BADYG-E3

- Holl i 3
; Edod: : 3- Halla el nimero que falto:

Fecha:
Relacién anlégica:
1- Coloca el sigro matemdtico adecuado pora poder obtener el resultado:

§)25_8:33  b)34_5:39 )75_12:63 d)28_15:13

) 40_2:402 f)145_43:102 g)24_2:12

2-Relacionc el signo con lo operacidn matemdtica correspondiente:

Seri e
2 - Instrucciones: escribe los nimeros que hace falta en coda serie numérica

] |12][15|| | [2]

o
resta CEE e @ g
] (7] [=] ] ] [=][=]

b+

o gicas <) Observa la imagen y marca la figura que hace falta para cor

6) Dibujo lo figuna faltante teniendo en cuenta las diferentes opciones patroe

0] [e]

G EE e Gé
P o0
= = - OO O
B8 ol G o) © 0 *
e ce 66 | . B &
I:] E I:] E E] b) Observa la imagen y marca la figura que hace falta para completar el patrdn KO @ O IQ
Ceiﬁi ii /N A A
0 I e K R | K A /N A
AA’

[al[al[2][¥]

Fuente: Los autores
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Anexo D

Evidencia de la aplicacion del bateria BADYG-E3

Fuente: Los autores
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Anexo E

Sesién de clases

Nombre estudiante practicante: Luiza Fernanda Gonzalez Catano 411182050
Carlos Homberto Fosada 411182029

Asignatura: Practica docente ITI Ano Lective: 2023-1
Ahiarzo 14 de P0X3

Nombre de la Institucion {(centro de Crado:

practica): Crado cuarto

Colegin Salesianox 5an Juan Bosco entre 9 ¥ 10 afos.
Intenszidad Horaria: 1 hora

Nombre docente titular de la institucion: Nombre docente asesor:
Raul Salazar Guztave Gatierrez

Tema de claze: Aprendizaje de las habilidades bazada: en el razonamisnto logico matematico

Competencias):

Competencia Motriz: Aplico formas basicas de movimiento en la realizacion de diferentas
zitzaciones lzadas al razonamdento logico matematico v 122 operaciones basicas matenatica MEN
(2010}

Competencia expresiva corporal: Identifico tacmicas de expresion corporzl gue llevan a la

regulacion emocional en loz diferentes juegos v actividades direccionadas al razonamients logico
matenatico v 1as operaciones basicas matesnaticas REN (20100,

Competencia axiologica corporal: Feflexiono sobre la importancia de 1z actividad fizics para mi
zzlnd, mediznte los juegos v actividades dicas planteadas en la clase BEN (20100

Indicadores:

Deezarrollo Alotor: Exploro posibilidades de movimiento e i cusrpo 2 mivel global v
semmentario por medio de laz diversaz actividades:

Cuidado de 31 mismo: Explore movimientos a traves de diferentes juegos operaciones
maEtemAticas.




81

Lenguaje: corporales: Exploro jusgos v actividad fizica de acnerdo con mi edad, muis posibilidades
v el desamrollo del razonamiento logico matsmatico

FReferente conceptual:
FReferente conceptual:

- El juepo: o= uma actividad que realizan los seres bumanos a lo largo de =o vida, esta accion la
gjarutan desde la mfancia hasta =u adultez. Lo gue ha permitido gue ellos enfrenten retos v
obstacnlos cada ver mas intensosz, dado que el cerebro retribuye esos muevos retos, on el que al
estadiante sprends 3 conocer sus capacidades v sus limites, esto va gemerando diferentes
SMOCIOnes, SENEAclones v reacciones que e pusden presentar en el desarrollo del mizmo (Bueno i
T-:l-naus?..-'.‘.llﬂ}.

- Juego psicomitriz: Senala que e: un proceso neuromotriz en el que ze mtegran el cusrpo vila
mente. El coerpo del mino ez la herramisnts primardial para la constraccion v asimilacioa de su
aprendizaje, permitiendo azi desamrollar capacidades mentales complejas primmordizles para su vids
adulta (hlartin Dommenez, 2013)

-Razonamiento logico matematico:

Con respecto, 2l razonamiento logico matematico, se puede definir como un gram elemento para =l
dezzrrolle de las habilidades del pepzamiento bumana, penmite sohacionar problemasz de 13 vida
cotidiana v reflexionar sobrs ellos de una fornma eficez, estos obstaculos que se presentan BO 080 COMD
tzle operaciones matemnaticas, son situacionss o dificultades simple: o complaja que ze dan en el dia
a dia. Par ello es fimdamental crear v establecer diversos recarsos que conlleven a resolverlos. Par
eze MONVo &= importante que loz nitios wabajen l razonamisnto, va gue esto les va a permitir que
allos =& generen pregumtas, dem opinlones, cresn ideas v las experimenten, esto les va a facilitar la
vida en todos los ambitos (De Torres: Cuarth, 20013,

- Habilidade: motrices basicas: Extas son un conjunto de movimientos v acciones moTices, que 2e
van desarrollando v son de gran importancis para la vida en generzl estos compartamients 22 van
afianzando par medio de las experiencizs propiss de cada ser bumano, pero estas zon de sran




82

importancia para la educacion fsica, Prieto (2010) establece ests tipo de habilidades en dos
erandas srupes, el primeros son las hebilidades manipulativas, hasandose en ezas acciones de
lzanzamiento v racepcian de objetos v 1z sazumda son Las locomotrices, donde interfiere da forma
directa el manejo intezral del cuerpo humano, inchrvendo desplazamientos, szlio: v caminios de

Metodo:

- Metodo pedagosico resolucion de problemas: matodo resclucion de problemas consists en el
dezzmralle de habilidsds: mielectuzles. domde 2l estudiante logrs diferentes capacidades que le
facilitan 1a compresion v Iz relacion adecnada de los comtenidos educativos, con aspectos importantess
como 2l razonamento, la toma de deciziones v el entendimiento de emociones 2 nivel personal v
zocizl. Para la adouisicion de astas competencias es necezario un desarrollo gradual en aspectos camo
lz creatividad, en los diferertes tipos de pensamientos, en especizl en el complejo, como tambisn en
1z capacidad de smtezis, como tambien en |z manera como e relacionan con los objetes o simbolos
presentes como el manejo de emociones en sitnaciones de estres

Dz igual manera sa efectud la asignacion de tareas que va muy de la mano con el mando directo,
azte segim Sanchez Bauelos (1959) counsiste en que el masstro proponga el ejercicio con &l fin de
cada nifio lo realice, absorbiendo ideas v conocimientos 2 medida que ejecute 1z activided, lo que ze
busca es que el mizmo ning construva su conocimiento.

Dexcripcion de materiales v tecnicas para la EI!IEEI].:I.I]IE el aprendizaje v la evaluacion:
Comos, aros, topes, balones, pelotas, fichas mimaricas, ﬁd:tas con fipuras geomstricas, e,

Estos materiales se wtilizaran para el desarrolle de las diferentas actividades,




83

Actividades:
Fase Imicial-

Se imiciara la claze con wn szhide de biemvenida z los estudiantss v 22 les explicz el objetivo de lz
zezign de clasa

(tiempo detenminado 5 muimItos)

Calentamiento:

Ubicar a los esadiantes en la linsa de inicio de la canchz en el medio de esta estaran ubicados
diferentes aros v en el medio un papel con una pregunta de operaciones basicas matematicas, cads
astadiants debera pasar loz aros saltando v antes de avanzar al siguients deberan rezponder de forma
comrecta la pregunta plenteada, a1 hastz legar 2l final de los avos, lo mas rapido pozible.

(tempo determinado 10 mimitos)
Fase Central:
Felevos de nsmeros:

# S Organizaran gmapos de siete almmos v 2e formaran en uns hilera en la zona indicada, en
1z otra eaquinz frente a cada equipo e encontraran difsrentes mimeros en desorden, a la senal
del docente el primero de cada hilera sakdra carriendo traera un mimeto cualguiera v 1o ubicara
atras del grupo, luego zzldrz el sizuiente v buscara ofro, 221 sucesivaments hasta a ver traido
todos los nieneros, una vez los tengan todos loz crganizaran de mayvor a menor.

L ]

Wariante: Luego cada grapo rotara haciz a 1z derecha, v se ubicaran de nuevo en hilerss ze realizara
lz misma actividad con una variants, ahora deben arganizar lo: niemeros de menor a mayor

(tempo detenminado 15 mimmos)

. SEmgamzaru_EnpuadELgual{aundaddEﬂlumnmx za formaran en una hilera em la zona
aenﬂadaﬁeuleaudahﬂmseencmmampmde arps v al final =e encontrara una
fichas con marmeros, a la senal del docente el primero de 12 hilera atravesara la pista
zaltando, llegara zl finzl escogera un fcha v se devolvera de la mizsma forma asi
sucesivaments hasta a ver traido todos los mmercs, los orgonarinaran la serie numerica que
2l docente Jes indigue, sjemplo de 10 o 10
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(tempo determmado 13 mimitos)

# Seorganizaran grupos de siete shimnos v ze formaran en una kilers en Iz zona indicada, 21
primera de cada hilera =2 le entragara umas fichas con fguras zeamstricas, &l docente
Tepetira en 3 ocasiones una sacuencia de fizuras que el shumng debe de recordar, 2 12 sefial
2l ahmnno debe arganizar en hilera [as fzuras de acuerdo a la secnenciz dada por el docente

=i el alumno lo logra su aguipo tendra un punto
(tiempo determmado 10 mimitos)

# Seorganizaran grupos de ignal cantidad de abommos v 52 formaran en una hilera en la zons
seuala:la.alprmlem de cada hilerz se le aﬂn'gmbaluudeplasu:a, 2] finzl da la cancha z2
encontrara un lapicero v hoja con una zeris de cperaciones matematica:, 2 la senal | los
alwmnes =2 desplazaran con ol balon de 1z forma indicada por docents llegaran hastz 12 hoja
v colocarz la rexpuesta 3 1z operacian que le comesponda v se devolvers de |2 misma
THENEra,

(tempo determmado 10 mimitaos)
Faze final:
Woelta a la calma
¢ Lo aluymes e organizaran en 5 grupos, se sentaran en um espacio de terminado de la
cancha, 2 cada equipo e le entregara wmas fiches con fguras geometricas, v deberan
orzanizarias de acnerdo 3 12 secuenciz indicada por el docente
(tempo determimado 10 mimitas)
# Lo alwymes tendram un tiempo determinado para explorar el material v 122 actividades
gjantadas en clase.

Petroalimentacion de la clazs (tHampo astipulada 5 min)
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La evaluacion se levara a cabo de forma progrestva, es decir que se tendra en cuenta el progreso

individual de cada estudiante, como fambien Iz relacion & inferaccion que tenga con los compatieros
y profesores. Esta evaluacion sera de forma continua, con tres aspectos fundamentales, que son lo

motriz, la partictpacion y evolucion de los estudiantes con las diferentes practicas pedagogicos a
desarrollar en cada seston, como el tmetodo de aprendizaje es cooperativo, el trabajo et equipo &5 uno

de los puntos de los cuales mas s tendra relevancia v acompanamiento para sU MEjoramiento &
fnicorporacton par parte de los estudiantes en su vida cotidiana

(Ttpos de evaluacton e mstrumentos).

Para la evaluacton se utilizara a observacton directa hacsa el alumno como tambien hacta el srupo
de trabajo, para esto se uttlizara Ja recoptlacion de datos por medio de una lista control, para poder

[levar un registro v evidencia de los progresos v los desafios que se deben tener en cuenta para poder
[levar un desarrollo prolongado y progrestvo v que este acorde a [as necestdades del entorno  los

esfudtantes, se realtzara de tgual forma una Iz heteroevaluacton, donde los proptos esfudtantes podran
evaluarse v dar una nota a ellos mismo, teniendo en cuenta su desarrollo y participacion en las
sestones de clase.
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Fueone: Los autores




Anexo F

Evidencia sesiones de clases

Fuente: Los autores
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Anexo G

Evidencia sesiones de clases

Fuente: Los autores
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Asentimiento y Consentimiento informado del proceso de investigacion

Umidad Central del valle ded Cauca

Faculiad de Cienciasz de la Educacion

Farmate de azexcimisnts v conzentimisnte informeds para la participacitn en precess de imvestizativos

Determinar el efecto de un programa de juegos numeéricos psicomotrices fundamentadoe en o método de ensefanza de
resolucion de problemas en el razonamiento Iogice matematico en los nifos en efapa escolar temprasa 9 v 10 afos del
Folegio salesiano San Jusn Bosce de Tulua -Valle en el afo 2023

Lichiia,

Paddre de familia de wna ver mbomnedo sobne bos propdsitos, ohjetives v procedimesios

de imtervencidm v evaluaciin no invasiva que se lkevaron o cabo en este proceso iy estigativo, ausorizd a bos dlumaos de ulitmo

semestre de Licenciatura en Educaciin Fisica Recreaciin y Depome de la Faculad de Cieacias de o Eduecacion de la Unidad

Central del Valle del Cauca de Tulud. para la realizacita de los sigaientes procedimientos:

[}

La aplicocitn de la baseria La baterin del test BADYG-ES (raronamienio Ligico Malemdiio)

La aplicocitn del programa de 12 semamas de razonamienio K gico matemibtico

Loma evidencia (Bolos)

Adiciomslmente s¢ informa que:

La paricipacios en este prooeso investigativo es coiapletamense libre y volunzanio y en cualquier momenzo s

tendsh la lhemad de retiramse de este process

Mo s recihizh heneficio persosal de ninguna clase por la participacida de este proyecio de investigacidn. Sin

embargo, s espera que los resultados obtemidos penmitan mejorar los proceses educatives, de evalueckin y de

inervencion de Frogramas curriculares frarz kos alwnnes de bisica priGneia

La infonmaciin recelectada serd comfidencial y solo coa propdsitos invess

El archive de estudio se guardard en la Facultad de Cleneias de la Educaciém de la UCEWVA bajo la respoesabilidad

de los estudiasies mvestigadores

Fireaa del padre de familia

Huella

c.c

Fuente: Los autores
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Anexo |

Post test bateria BADYG-E3

3 Malla el némero que falta:
Nombre: Edad: grado:
Fecha:
1 de fos 3 decir, 0 el reloj anslogican,como el d
: . - -

S A EREEE

Las 8 menos veinte Pl JC Jl= 0 Jle J[_]
OOTET gy s

a) 253[]31=7843 0)s[J9=18 245[] 15=16.1633. )20 [J5=15 I55 |I53 | I | | I |34 |I91 Il |

St U
DO O EICOE 1[N B
@] (5]
&KK&&%% BlaE @ =
C =] (] ] [ee] b
& & ¢ [
rrrrjjj b4
DD@D@DD -
seeedde |
T e e OEE  soac

Fuente: Los autores



