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Introduccion

En el ambito educativo actual, las estrategias innovadoras para mejorar el aprendizaje de
las matematicas se han convertido en un gran desafio fundamental. Por esto la necesidad la de la
institucion educativa Joaquin Ochoa maestre de Valledupar, se pudo evidenciar un bajo
rendimiento y la falta de motivacion de los estudiantes en aprender matematicas. Frente a tal
desafio, se hace la necesidad de hacer una integracion con los juegos didacticos con educacion
fisica como una estrategia multidisciplinar para mejorar el aprendizaje significativo de las

matematicas.

En este proyecto lo que se busca es que el aprendizaje pueda ser mas efectivo cuando se
presenta de una manera lidica y se vincula con las actividades de educacion fisica, a través de la
integracion de los juegos didacticos en la educacion fisica ayudara que los temas de matematicas
sean mas atractivas y accesibles para los estudiantes, esto ayudara aprovechar los beneficios
cognitivos de la educacion fisica. El marco tedrico se base en teorias de psicélogos como Piaget,
la teoria sociocultural y Vygotsky. Donde respaldan la idea del aprendizaje es mucho mejor y

efectivo cuando es activo.

Una de las alternativas con mayor potencial es la integracion de actividades ludicas y fisicas
en el proceso de ensefianza. Desde una perspectiva multidisciplinar, la educacion fisica puede
convertirse en un escenario propicio para el desarrollo de competencias matematicas, al aprovechar
la motivacion natural de los nifios hacia el juego y el movimiento corporal. Teorias del aprendizaje
como el constructivismo de Piaget (1975), la teoria sociocultural de Vygotsky (1978) y el enfoque
de inteligencias multiples de Gardner (1993) respaldan la idea de que el aprendizaje es mas
efectivo cuando se construye de manera activa, significativa y en contextos que resulten atractivos

para el estudiante.



En este marco, el presente proyecto propone disefiar e implementar una cartilla didactica
multidisciplinar, en la cual los juegos propios de la educacion fisica se integren con los contenidos
matematicos de cuarto grado, a fin de mejorar el aprendizaje, la motivacioén y el rendimiento

académico de los estudiantes.



Planteamiento del problema

A nivel internacional, la ensefianza de las matematicas enfrenta grandes desafios, pues los
resultados de evaluaciones comparativas evidencian que los estudiantes presentan dificultades en
la comprension de conceptos basicos y en su aplicacion a la vida cotidiana (OCDE, 2019;
UNESCO, 2020). En este contexto, se ha recomendado la incorporacién de metodologias activas,

interdisciplinarias y ludicas, que contribuyan a mejorar la motivacion y el rendimiento académico.

En Colombia, los informes del ICFES (2022) y del Ministerio de Educacion Nacional
(2016) muestran rezagos persistentes en el area de matematicas, especialmente en los niveles de
educacion basica primaria. Estas dificultades también se reflejan en el departamento del Cesar,
donde las instituciones educativas registran bajos desempefios en pruebas externas y dificultades

para implementar estrategias innovadoras que fortalezcan el aprendizaje matematico.

En particular, en la Institucion Educativa Joaquin Ochoa Maestre, los estudiantes de cuarto
grado han mostrado, donde el b ajo rendimiento académico en matematicas se ha evidenciado en
evaluaciones diagndsticas y los resultados institucionales, por ende, la escasa motivacion hacia el
area, que se traduce en apatia, baja participacion y actitudes negativas frente a la asignatura. Las
grandes dificultades para aplicar los conceptos matemadticos en situaciones practicas, lo que

refuerza la percepcion de que la materia es abstracta y poco util.

Frente a esta problemdtica la Licenciatura en Educacion Fisica, Recreacion y Deportes
surge un compromiso académico y social donde se busca contribuir al fortalecimiento de
conocimiento en otras disciplinas sobre todo en particular en el drea de matematicas, mediante
la propuestas pedagdgicas donde se estd integrando el movimiento, la recreacion y la actividad

fisica como medios esto ayuda a fortalecer el aprendizaje. Con este enfoque responde al caracter



multidisciplinar, donde el docente en formacién no solo desarrolla competencias en su area

especifica, sino que también aporta a la formacion integral de los nifios y nifias.

De no implementarse cambios metodologicos, el prondstico es preocupante: los bajos
resultados en matematicas pueden perpetuarse, consolidando actitudes negativas hacia el area y

limitando las oportunidades académicas futuras de los estudiantes.

Por ello, este proyecto propone la integracion de juegos didacticos en el area de educacion
fisica como estrategia multidisciplinar para el fortalecimiento del aprendizaje matematico. Esta
propuesta encuentra respaldo en investigaciones que han demostrado la eficacia de las actividades
ludico-motrices en la ensefianza de contenidos abstractos: Garcia (2019) evidencid mejoras
significativas en la comprension de conceptos geométricos cuando se aplicaron juegos
matematicos en clases de educacion fisica, y Ramirez (2020) report6 avances en la asimilacion de

operaciones basicas en estudiantes de primaria a partir de actividades recreativas.

De este modo, se busca transformar una problemadtica recurrente en una oportunidad
innovadora, donde la educacion fisica se convierta en un puente pedagogico para hacer de las
matematicas un aprendizaje significativo, motivador y accesible para los estudiantes de cuarto
grado. De esta manera se nos vino una pregunta, ;De qué manera la integracion de juegos
didacticos, disefiados desde la Licenciatura en Educacion Fisica, Recreacion y Deportes, puede
fortalecer el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de cuarto grado de la Institucion

Educativa Joaquin Ochoa Maestre de Valledupar?

Este planteamiento busca abordar la problematica desde una perspectiva innovadora, al
combinar el atractivo de la actividad fisica con el rigor de las matematicas. Tal integracion

responde a los planteamientos del constructivismo de Piaget (1975), quien seiala que el



aprendizaje se consolida cuando el nifio interactiia activamente con su entorno, y a la teoria
sociocultural de Vygotsky (1978), que destaca el papel del contexto social y las actividades
compartidas en la construccion del conocimiento. Asimismo, se sustenta en la teoria de las
inteligencias multiples de Gardner (1993), en la cual la inteligencia 16gico-matematica y la
corporal-kinestésica pueden articularse para enriquecer el proceso de ensehanza-aprendizaje.
Desde esta perspectiva, se pretende transformar la experiencia educativa y contribuir al
mejoramiento del rendimiento académico en matematicas, favoreciendo aprendizajes

significativos y motivadores.



Objetivos

Objetivo general

Determinar el impacto de una cartilla didactica basada en juegos de educacion fisica
sobre el aprendizaje matematico de los estudiantes de cuarto grado de la Institucion Educativa

Joaquin Ochoa Maestre.

Objetivos especificos

Diagnosticar el estado del aprendizaje en matematicas y el nivel de motivacion de los estudiantes

antes de la intervencion.

Disefiar una cartilla didactica con juegos fisico-matematicos acorde con el curriculo de

cuarto grado y validarla mediante la revision de expertos.

Aplicar la cartilla en el aula y en las clases de educacion fisica como estrategia

multidisciplinar para integrar el movimiento con los conceptos matematicos.

Evaluar el impacto de la cartilla en el desempenio y en la motivacion de los estudiantes

hacia el aprendizaje de las matematicas.
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Justificacion

El aprendizaje de cada nifio en la educacion basica primaria es muy importante para el
desarrollo del ser humano tanto a nivel personal como miembro de la sociedad, esto constituye un
desafio persistente para el sistema educativo donde se busca promover la participacion y la
motivacion en el ambito educativo. dado que los métodos tradicionales centrados en la
memorizacion han mostrado limitaciones para hacer que los estudiantes aprendan y garantizar
aprendizajes significativos (Ministerio de Educacion Nacional [MEN], 2016; Bransford et al.,
2020). Por esto resulta preciso buscar la implementacion de estrategias innovadoras que ayuden al
desarrollo cognitivo donde le permita al nifio se comprender a si mismo como un ser integral y
activo en su proceso formativo.

Este proyecto se justifica desde multiples perspectivas en concordancia con los
lineamientos de Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018):

1. Relevancia social y educativa: al tener una gran problematica concreta de
bajo rendimiento y la desmotivacion en el area de las matematicas en los estudiantes de
cuarto grado se quiere contribuir al mejoramiento de los aprendizajes en un area
fundamental en desarrollo académica.

2. Valor tedrico y pedagogico: esta propuesta se estd fundamentando en
grandes teorias del aprendizaje como el constructivismo de Piaget (1975), la teoria
sociocultural de Vygotsky (1978), las inteligencias multiples de Gardner (1993), por ende,
con esto estudios resaltan la motivacion como un factor decisivo en el rendimiento
académico (Deci & Ryan, 2020; Torres & Ramirez, 2019). Estas bases garantizan solidez

conceptual y pertinencia didactica.
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3. Conveniencia para la Educacion Fisica: con este proyecto significa que el
papel de esta area que tradicionalmente vinculada solo al desarrollo motriz, se busca
proyectarla como un espacio pedagogico interdisciplinar capaz de potenciar aprendizajes
matematicas. La integracion de juegos fisico-matematicos favorece la comprension de
contenidos abstractos, incrementa la motivacion y reduce actitudes negativas frente a la
asignatura. En este sentido, la Educacion Fisica gana legitimidad académica al demostrarse
como una aliada estratégica para el fortalecimiento del rendimiento escolar y la formacion
integral del estudiante. Como lo resalta el MEN (2016), esta area, al igual que otras
fundamentales, debe aportar al desarrollo integral mediante experiencias que integren lo
cognitivo, lo social y lo corporal.

4. Implicaciones practicas e institucionales: donde esta propuesta responde a
la necesidad identificar en la Institucion Educativa Joaquin Ochoa Maestre de Valledupar,
que los estudiantes presentan un bajo rendimiento en area de las matematicas y un gran
desinterés hacia las matemadticas. a través de la implementacion de una cartilla didactica
disefiada por parte de la Licenciatura en Educacion Fisica, Recreacion y Deporte, no solo
busca atender esta problematica, sino que también se quiere fortalecer en la mision del
programa de la formacion al posicionarlo como un campo que incide directamente en la

calidad educativa y la innovacion pedagodgica en el contexto escolar.

5. Rigurosidad metodolégica: como este proyecto adopta un enfoque cuasi-

experimental donde se va aplicar las pruebas diagnoésticas y la prueba postes, las

observaciones y las encuestas a los estudiantes donde se la validez y confiabilidad en los

12



resultados, Este método no solo permite evaluar el impacto de la cartilla, sino que abre la
posibilidad de replicar y adaptar la estrategia en otros contextos educativos.

En conclusion, la implementacion de una cartilla didactica basada en juegos de
educacion fisica constituye una propuesta tedrica, pedagdgica y metodologicamente solida. Lo
cual radica en que no solo busca elevar el rendimiento académico en matematicas también
busca promover la motivacion y el desempefio del estudiante lo cual se busca reducir la
ansiedad frente al area de las matemadticas, fortalecer competencias socioemocionales y
transformar la manera en que los estudiantes conciben el aprendizaje. Al integrar lo ladico, lo
corporal y lo cognitivo, se contribuye a la construccion de experiencias educativas mas
inclusivas, activas y significativas, coherentes con los retos de la educacion basica en Colombia

y con la vision interdisciplinar de la formacion integral.
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Delimitacion

Delimitacion espacial: El proyecto se llevara a cabo en la Institucion Educativa Joaquin

Ochoa Maestre, ubicada en el barrio Mareigua de la ciudad de Valledupar, departamento del Cesar.

La institucion atiende poblacion perteneciente a estratos socioecondmicos bajos, lo que constituye

un contexto relevante para el analisis de estrategias pedagogicas que fortalezcan el aprendizaje en

matematicas.

Figura 1

Ubicacion de la institucion educativa
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Delimitacion temporal: La investigacion se desarrollara durante el afio académico 2025, en

un periodo de cuatro meses comprendidos entre abril y julio. Este lapso permitira implementar la

cartilla didactica multidisciplinar, aplicar los instrumentos de diagndstico inicial, desarrollar la

intervencion pedagogica y realizar la evaluacion de los resultados obtenidos.
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Delimitacion poblacional: este estudio se enfocara en la poblacion estudiantil de cuarto
grado de la Institucion Educativa Joaquin Ochoa Maestre. Donde la muestra estara abarcada por

30 estudiantes, seleccionados de manera deliberada como grupo de estudio.

Delimitacion conceptual: como el proyecto se centrard en el disefio y la aplicacion de
estrategias ludicas deportivas orientadas al fortalecimiento de conceptos matematicos
fundamentales con base curriculo de cuarto grado como el plano cartesiano, las figuras
geométricas planas y la resolucion de problemas aritméticos y geométricos, debido a que con estos
temas los estudiantes presenta grandes problemas académicos donde se evidencia en los

estudiantes .

Delimitacion metodoldgica: en esta investigacion cuantitativa, se va a utilizar las siguientes
herramientas, pruebas diagnostica pre y postes de la intervencion, observacion durante las
actividades ludicas recreativas, analisis del rendimiento académico, se utilizaran registros de
observacion durante las actividades ludicas recreativas y se analizaran los desempefios en el aula,

lo que permitira triangular la informacion y fortalecer la validez de los resultados.

Delimitacion tematica disciplinar: El proyecto articula cuatro campos disciplinares, el
primer es la educacién matematica por ser al ser el area en la que se busca mejorar el rendimiento
académico, segundo la educacion fisica, como espacio pedagogico desde el cual se va
implementar las estrategias ludicas, tercero psicologia educativa donde se que aporta los
fundamentos sobre el desarrollo cognitivo la motivacion y los estilos de aprendizaje de los
estudiantes, por ultimo pedagogia ludica busca resaltar el uso de juegos y actividades recreativas

como recurso didactico para promover aprendizajes significativos.

15



Marco Teorico

El marco tedrico de este proyecto se estructura con cuatros ejes importante la importancia
de las matematicas en la educacion primaria que son las bases para tener una formacion mas
completa en formacion, segundo el papel de la educacion fisica como medio pedagogico esto
ayuda al estudiante en su fase de motricidad, la tercera es la relacion interdisciplinar entre
matematicas y educacion fisica como es papel en la educacion primaria y por tltimo el aporte de

los juegos didacticos y metodologias activas al aprendizaje.

1. Matematicas en la educacion primaria

Las matematicas es un area esencial del curriculo escolar donde al contribuir al desarrollo
del pensamiento 16gico-matemadtico, critico y a la resolucién de problemas cotidianos. Donde el

aprendizaje se evidencia en la educacion basica primaria lo cual exige el alta de metodologias

innovadoras (ICFES, 2022; MEN, 2016).

Donde diversas investigaciones demuestran que la representacion visual y fisica facilita el
aprendizaje matematico de los temas abstracto en nifios y nifias. Schoenherr (2024), donde es un
efecto positivo moderado del uso de visualizaciones y experiencias practicas en la ensefianza de
las matematicas en primaria. Por otro lado, Ridho (2023) resalta que las habilidades de
representacion son esenciales para que los estudiantes resuelvan problemas de la vida cotidiana y
comprendan las diversas relaciones que tiene la matematicas con la vida cotidiana, Estos aportes
respaldan mucho esta investigacion para trabajar dichos temas lo son el plano cartesiano, las

figuras geométricas y la resolucion de problemas de forma tangible y dindmica.

16



2. Educacion fisica y su valor pedagogico

La educacidn fisica donde se desarrollan las habilidades motrices, tiene un gran impacto
con los procesos cognitivos aprender. Magistro et al. (2022) de mostraron que la inclusion de
actividades fisicas dentro de las clases de matematicas mejora tanto la funcion cognitiva como la
adquisicion de competencias académicas. Por ende, la educacion fisica no solo ayudara fortalecer
su motricidad, sino que también se convierte en un espacio pedagogico para integrar aprendizajes
de otras areas, como las matematicas lo cual ayudara con concentracion, la memoria y el

compromiso académico.

3. Relacion entre matematicas y educacion fisica

La educacion fisica y matematicas ha sido explorado en diversas investigaciones recientes.
Hraste et al. (2018), estaba enfocado para estudiantes de cuarto grado donde se pudo evidenciar
grandes mejoras significativas en la comprension de geometria cuando se utilizaron juegosy las
actividades motrices, A nivel nacional, Ramirez (2020) demostr6 que las actividades ladico-
motrices favorecen la asimilacion de operaciones basicas en primaria, pero por otro lado Garcia

(2018) se enfoco la eficacia de los juegos didécticos en la resolucion de problemas matematicos.

De igual forma, Gomez (2018) se concluye que el uso de estrategias ltdicas con educacion
fisica se incrementa en la participacion donde facilita la comprension de los conceptos abstractos
que tiene la matematicas. y Rodriguez (2020) por ende se resalta que al ser inclusivo con los
juegos se integrar los estudiantes con diferentes capacidades al aprendizaje de las matematicas.

Estos se alinean con la orientacion multidisciplinar del presente proyecto.
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4. Juegos didacticos y metodologias activas en matematicas

Estos juegos son una estrategia lidoca que ayudara para el mejoramiento de la motivacion
y la comprension matematica. como nos dice Clements y Sarama (2014) que gracias a estos juegos
matematicos se fortalece el aprendizaje a largo plazo lo cual ayuda en su aprendizaje matematico.
por ende, Ersen y Ergiil (2022) confirm6 que el aprendizaje basado en los juegos didacticos mejora
tanto el rendimiento académico como la actitud hacia las matematicas, en conclusion, se evidencia
que los juegos tangibles en primaria ofrecen beneficios concretos y sostenibles en la ensefianza de

contenidos matematicos.

Por otro lado, Boaler (2016) nos dice que, al fomentar una mentalidad de crecimiento en
matematicas, donde la participacion sea constante desarrolla un mejor conocimiento lo cual ayuda
que los resultados en &mbito educativo mejoren. Con este enfoque se demuestra que los estudiantes
desmotivado y con bajo rendimiento, que presenta la Institucion Educativa Joaquin Ochoa
Maestre. Esta investigacion resulta de gran en relevancia con el disefio donde las actividades

ludicas fortalecen la cooperacion con el crecimiento de cada estudiante.

En conclusion, Hattie y Yates (2013) hablan de la gran importancia de la retroalimentacion
en el aprendizaje; en la actualidad, Faella et al. (2025) confirman que las estrategias de embodied
learning (aprendizaje incorporado mediante movimiento) busca promover la retroalimentacion de
una manera llamativa donde ayude al no solo promueven retroalimentacion crecimiento de la
compresion conceptual en los temas de matematicas, por eso el uso de los juegos didacticos en
educacion fisica con una metodologia directamente activa para fortalecer el aprendizaje
matematico. en educacion fisica como metodologia activa para el fortalecimiento del aprendizaje

matematico.
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Referentes Tedricos

Los referentes sostienen este proyecto se basan en diferentes en teorias del desarrollo
cognitivo, la socia culturalidad y sobre todo las inteligencias multiples donde se explican como los
juegos didacticos ayudan en el aprendizaje matematico debido a los conceptos abstractos en
experiencias concretas y tangibles. Con esta bases tedricas permitiran comprender los grande
beneficios que al realizar una integracion entre educacion fisica y matematicas busca fortalecer

un enfoque de ensefianza multidisciplinar y motivador.

Teorias del aprendizaje y desarrollo cognitivo

Jean Piaget (1952) en su teoria del desarrollo cognitivo que los juegos es una actividad
fundamental para la construccion del conocimiento lo cual permite que el nifio experimentar en
el descubrimiento y asimila a los conceptos de una manera mas natural. En conclusioén los juegos
son una herramientas cognitivas donde ayuda a la exploracion del mundo y al aprendizaje de la
matematicas. Lo cual con este proyecto es considera que la implementacion de juegos didacticos
en las clases de educacion fisica facilitara el aprendizaje de matematicas a través de la
experimentacion activa con estos estudios recientes confirman sobre el poder del juego en los

procesos de aprendizaje temprano (Schoenherr, 2024).

Lev Vygotsky (1978), en la teoria sociocultural del aprendizaje nos dice que el
conocimiento se construye en interaccion con otros y mediante el uso de herramientas con lo cual
se trata de los juegos didacticos que favorecen en el aprendizaje cooperativo y la comunicacion
donde se potencian el desarrollo de los estudiantes, esta evidencia reciente refuerza esta vision

donde se muestra que las actividades ludicas y motrices generan entornos saludable para cada
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estudiante y su mejoramiento en el rendimiento académico como las habilidades sociales

(Rodriguez, 2020; Ersen & Ergiil, 2022).

En cambio, Howard Gardner (1983), con su teoria de las inteligencias multiples mantiene
que los estudiantes que existe varias forma de aprender entre ellas la inteligencia l6gico-
matematica y la corporal-kinestésica, que resultan centrales para este proyecto donde la
incorporacion de juegos fisico matematicos va permitir que los estudiantes  integre ambas
inteligencias donde se potencia el razonamiento 16gico en interaccion con el movimiento corporal.
Investigaciones recientes como la de Magistro et al. (2022) respaldan esta articulacion al demostrar
que las actividades fisicas integradas al curriculo fortalecen tanto la cogniciéon como las

habilidades matematicas.

Finalmente, los aportes de Aznar y Webster (2006) destacan la educacion fisica como un
ambito amplio que, ademas de desarrollar el movimiento corporal y las capacidades fisicas, puede
ser un espacio para aprendizajes transversales. En la actualidad, autores como Romero-Rodriguez
(2024) enfatizan que la gamificacion y el trabajo cooperativo en entornos escolares no solo
mejoran el rendimiento académico, sino que también promueven la cohesion social y la motivacion

estudiantil, en plena coherencia con los objetivos de este proyecto.

2.3 Marco Legal

El marco legal que respalda este proyecto se fundamenta en la normatividad educativa y
deportiva colombiana, la cual reconoce la educacién como un derecho fundamental, establece las

matematicas y la educacion fisica como areas obligatorias del curriculo y promueve la innovacion
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pedagodgica para mejorar la calidad del aprendizaje. A continuacidon, se presentan las

disposiciones mas relevantes:

. Constitucion Politica de Colombia (1991)

Articulo 67: Establece que “la educacion es un derecho de la persona y un
servicio publico que tiene una funcion social; con ella se busca el acceso al conocimiento,
a la ciencia, a la técnica, y a los demas bienes y valores de la cultura”. Este principio
respalda la pertinencia de fortalecer las matematicas desde propuestas innovadoras y

multidisciplinarias.

. Ley 115 de 1994 — Ley General de Educacion

Articulo 5: Define entre los fines de la educacion el desarrollo de la capacidad
critica, reflexiva y analitica que impulse el avance cientifico y tecnoldgico del pais.
Articulo 23: Determina las matematicas y la educacion fisica como areas obligatorias y

fundamentales en todos los niveles de la educacion basica.

. Ley 181 de 1995 — Ley del Deporte

Articulo 14: Senala que los establecimientos educativos deben incluir en sus
proyectos educativos institucionales (PEI) el plan integral de educacion fisica, recreacion

y deporte, ademés de proyectos pedagogicos complementarios.
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. Ley 715 de 2001

Articulo 5: Regula las competencias de la Nacion, los departamentos y los
municipios en materia de prestacion del servicio educativo, garantizando la organizacion,

financiacion y calidad del mismo.

. Resolucion 2343 de 1996 (MEN)

Define los indicadores de logros curriculares para la educacidon basica,
estableciendo referentes en pensamiento matematico y desarrollo fisico, que orientan la

formacion integral.

o Decreto 1290 de 2009

Reglamenta la evaluacion del aprendizaje y la promocion de los estudiantes,
otorgando autonomia a las instituciones educativas para implementar estrategias

innovadoras de evaluacion, como las propuestas en este proyecto.

. Decreto Unico Reglamentario 1075 de 2015 (Sector Educacién)

Compila las normas reglamentarias del sector educativo, garantizando la
organizacion del curriculo, la evaluacion y la promocion de los estudiantes, lo que

sustenta la validez de propuestas multidisciplinares.

. Lineamientos Curriculares de Matematicas (MEN, 1998);
Estandares Basicos de Competencias (MEN, 2006); Derechos Basicos de

Aprendizaje —- DBA (MEN, 2016)
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En los documentos oficiales hace referencia a las pedagogias obligatorias donde se
ensefia las matematicas en educacion basica y busca promover el desarrollo de
competencias cognitivas, procedimentales y actitudinales.

o Plan Nacional Decenal de Educacion 2016-2026

Se plantea fortalecer una mejor calidad educativa mediante metodologias activas
e innovadoras donde se promueva el derecho a una educacion que integre diversas areas

del conocimiento.
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Capitulo III

Marco Metodologico

Con el presente capitulo tiene como bases metodologicas del proyecto donde se define el
enfoque paradigmatico, el tipo y el disefio de esta investigacion con las diversas técnicas e

instrumentos de recoleccion de datos como la poblacidon y muestra que sustentan el estudio.

Enfoque paradigmatico

La investigacion adopta un enfoque mixto, combinando métodos cuantitativos y
cualitativos, lo que permite una comprension integral del fenomeno educativo (Creswell &
Creswell, 2021). Donde se busca medir el impacto de la cartilla didactica multidisciplinar en el
rendimiento matematico con los estudiantes de cuarto grado mediante pruebas las diagnosticas y
un postest. Por ende, en la espacio cualitativo se basa en la observacion del participante y los
cuestionarios semiestructurados esto permitira en la recoleccion de las percepciones, actitudes y

sus niveles de motivacion frente al aprendizaje de las matematicas.

En conclusion, el enfoque reconoce a los objetivos especificos planteados donde se busca
diagnosticar dificultades en presenta los estudiantes por lo cual se disefiara la cartilla, implementar

la propuesta y evaluar su impacto

Paradigma

El paradigma de esta investigacion es el pragmatico donde se integra los diferentes
métodos y técnicas dandole solucion para resolver los problemas de la investigacion (Creswell,
2018). Bajo este paradigma, se reconoce que los problemas educativos requieren tanto evidencia

cuantitativa objetiva como comprension cualitativa de las percepciones y contextos.
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Tipo de investigacion

Se trata de una investigacion de tipo descriptivo—cuasi-experimental, con disefo pretest—
postest en un solo grupo (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018). La investigacion es descriptiva
porque caracteriza las dificultades iniciales en matematicas, y es cuasi-experimental porque
implementa una intervencion pedagogica (cartilla didactica) para evaluar cambios en el
rendimiento y la motivacién. Ademas, incorpora elementos de la investigacion-accion (Hernandez,
2020), dado que busca transformar la practica educativa en el aula mediante la innovacion

didactica.

Diseiio de investigacion

El disefio adoptado es explicativo mixto (Creswell & Plano Clark, 2018), estructurado en

cuatro fases:

Fase diagnostica (cuantitativa): aplicacion de pruebas diagndsticas para identificar
dificultades en temas como plano cartesiano, figuras geométricas y operaciones basicas, asi

como cuestionarios iniciales de motivacion.

Fase de disefio (cualitativa—participativa): construccion de la cartilla didactica con juegos

fisico-matematicos, validada mediante juicio de expertos (V de Aiken).

Fase de implementacion (cuantitativa y cualitativa): aplicacion de la cartilla en clases de

educacion fisica y matematicas, con observacion participante para documentar la experiencia.

Fase de evaluacion (cuantitativa y cualitativa): aplicacion de pruebas postest y anélisis
comparativo (t de Student para muestras relacionadas, tamafio del efecto de Cohen d),

complementado con encuestas de percepcion a estudiantes y docentes.
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Técnicas de investigacion

Para la recoleccion de informacion se emplearan las siguientes técnicas:

Observacion participante: permite registrar de manera directa el nivel de participacion y
la forma en que los estudiantes aplican conceptos matematicos en actividades ludicas (Bogdan,

2015).

Cuestionario semiestructurado: aplicado a estudiantes y docentes para recoger

percepciones sobre la utilidad y motivacion generada por la cartilla (Diaz-Bravo, 2013).

Prueba diagnostica y de rendimiento: disefiada en coherencia con los estandares

curriculares del MEN (2006, 2016), aplicada antes y después de la intervencion.

Instrumentos de investigacion

Guia de observacion: con categorias sobre participacion, interaccion social,

concentracion y aplicacion de conceptos matematicos.

Cuestionario para estudiantes: con preguntas cerradas (escala Likert) y abiertas sobre

motivacion, percepcion de dificultad y utilidad de los juegos.

Cuestionario para docentes: entrevista semiestructurada para valorar la eficacia de la

cartilla en el aula.

Pruebas pretest y postest: disefiadas seglin los contenidos del curriculo de cuarto grado

(plano cartesiano, geometria basica, operaciones).
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Fases de la investigacion

En coherencia con los objetivos especificos, la investigacion se desarrollara en cuatro

fases:

Diagnéstico: aplicacion de pruebas diagnoésticas y cuestionarios iniciales para establecer

la linea base.

Disefio: elaboracion de la cartilla didactica con juegos fisico-matematicos validados por

expertos.

Implementacion: desarrollo de las actividades en el aula y en clases de educacion fisica.

Evaluacion: analisis de resultados mediante pruebas postest y triangulacion con

cuestionarios y observacion.

Poblacion y muestra

La poblacion del estudio esta conformada por los estudiantes de cuarto grado de la
Institucién Educativa Joaquin Ochoa Maestre en Valledupar. La muestra estard integrada por 30
estudiantes, seleccionados de manera intencional como grupo natural del curso, en coherencia

con la delimitacion poblacional definida.
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Tabla 1.

Cronograma de actividades

Descripcion de actividades

Meses

bril

ayo

unio

ulio

Revision bibliografica

Realizacion de una evaluacion inicial para
identificar nivel de conocimiento de los estudiantes
sobre los temas plano cartesiano, figuras

geomeétricas.

Investigar y seleccionar juegos educativos
que sean adecuados para ensefiar el plano cartesiano

y las figuras geométricas.

Presentar el juego seleccionado de manera

atractiva y motivadora.

Detallar las reglas del juego de forma clara
y concisa, asegurandose de que los estudiantes las
comprendan completamente antes de comenzar a

jugar.
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Realizar una demostracion del juego,
mostrando cémo se juega y explicando las

estrategias basicas.

Brindar a los estudiantes la oportunidad de
practicar el juego con ejemplos simples, ubicacion
de los puntos en el plano cartesiano y las figuras

geométricas colaborativa.

Dividir a los estudiantes en grupos pequeiios

y asignar un juego a cada grupo.

Supervisar y orientar a los grupos mientras
juegan, aclarando dudas y fomentando la

participacion equitativa de todos los miembros.

Después de cada juego, llevar a cabo una
sesion de reflexion grupal, donde los estudiantes
compartan sus experiencias, estrategias utilizadas y

dificultades encontradas.

Introducir juegos adicionales a medida que
los estudiantes adquieran mayor confianza y

dominio en el tema sobre el plano cartesiano.

Fomentar la aplicacion practica de los
conceptos aprendidos en el juego en situaciones de

la vida real.

Fuente: Autores, 2025.
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Estratégias a Implementar
1. Super Plano Cartesiano
Descripcion:
Juego innovador e interactivo que integra la educacion fisica con las matematicas, facilitando la

ensefanza y comprension del plano cartesiano mediante dindmicas ludicas.

Dinamica:
. Se dibuja un plano cartesiano extendido en el piso.
. Dos grupos de 5 0 mas estudiantes compiten en 5 rondas.
. El docente escribe coordenadas diferentes en el tablero.
. Cada estudiante debe ubicarlas correctamente en el menor tiempo posible.
. El juego finaliza cuando todos los integrantes del grupo hayan participado.
Variante:

Se colocan aros de colores en diferentes cuadrantes. El docente revela progresivamente
coordenadas ocultas en el tablero. El estudiante debe dirigirse rapidamente a la posicion correcta

y recoger el aro correspondiente.

Reglamento:
. Cada turno dura maximo 20 segundos.
. Los equipos deben contar con al menos 5 integrantes.
. El punto se otorga al estudiante que ubique correctamente la coordenada en

menor tiempo.
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. El equipo que logre 3 puntos sera el ganador.

2. Twister Geométrico

Descripcion:
Actividad motriz y cognitiva que combina equilibrio, coordinacidon y reconocimiento de figuras

geométricas, usando dos tapetes grandes con 10 filas y 5 columnas de figuras geométricas.

Dinamica:
. Se forman dos grupos de 5 o0 mas estudiantes.
. Una ruleta selecciona al azar la extremidad y la figura geométrica a ubicar.
. Los estudiantes deben colocar la extremidad indicada sobre la figura
correspondiente.
Reglas:
. Cada jugador tiene maximo 5 segundos para realizar la accion.
. Si un estudiante se equivoca o pierde el equilibrio, cede el punto al rival.
. Si logran llegar a la fila nimero 10, gana el participante que complete

correctamente la accion.

. El equipo que alcance 5 puntos sera el ganador.

3. Adivina qué figura soy

Descripcion:
Juego que integra retos fisicos con pistas para identificar figuras geométricas a partir de sus
propiedades.
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Dinamica:

. Se forman 3 grupos de 8 o més estudiantes.

. Cada grupo debe superar retos fisicos que le otorgaran pistas relacionadas

con una figura geométrica.

. Las pistas aluden a su perimetro, angulos, lados o area.
Reglamento:
. Solo se obtiene una pista tras superar con éxito el reto.
. Gana el primer grupo que identifique correctamente la figura geométrica

con las pistas recolectadas.

4. Circuito Recreativo Matematico

Descripcion:

Juego que combina destrezas motrices con el razonamiento matematico a través de estaciones

dinamicas.

Dinamica:

. Se forman dos grupos de 5 0 més estudiantes.

. Cada grupo debe completar tres estaciones:
1. Zigzag: recorrido rapido en un circuito marcado.
2. Saltos: superar una serie de vallas mediante saltos.
3. Tiro al blanco: lanzamiento de precision.
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. Tras superar las estaciones, el estudiante descubre imagenes en el suelo
(numeros, multiplicaciones y signos de igual) y debe organizarlas para formar una

operacion matematica con su resultado.

. Gana el primero que logre una operacion correcta.

5. Carrera de Globos Matematica

Descripcion:
Juego que combina trabajo en equipo, equilibrio corporal y resoluciéon de operaciones

matematicas.

Dinamica:

. Se forman dos grupos de 5 o mas estudiantes.

. Cada equipo transporta un globo (con un problema matematico dentro)

usando solo la parte del cuerpo indicada por el docente (cabeza, cadera, pecho, etc.).

. Antes de cada ronda se lanza un dado para definir cuantos estudiantes
participan.

. Si el globo cae, deben regresar al punto de partida.

. Al llegar a la meta, revientan el globo y resuelven la operacion matematica.
Reglamento:

. Gana el equipo que complete correctamente el recorrido y resuelva la

operacion matematica en el menor tiempo posible.

. Estaciones incluidas:
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1. Zigzag con conos.

2. Saltos sobre conos alineados.

3. Resolucion de la operacion matematica en el tablero.

Formulario Diagnoéstico

Grado: 4° de primaria

Instrucciones: Lee cada frase y marca con una « la respuesta que mejor diga lo que

piensas.

. 1 = Nunca

. 2 = Casi nunca

. 3 = A veces

. 4 = Casi siempre
. 5 = Siempre

A. Matematicas

1. S¢ ubicar un punto en un plano con cuadros (plano cartesiano).

2. Reconozco y nombro facilmente figuras como tridngulo, cuadrado o
circulo.

3. Sé calcular el tamafio del borde (perimetro) de una figura.

4. Puedo calcular el espacio de adentro (area) de una figura.

5. Resolver multiplicaciones y divisiones me resulta facil.
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B. Motivacion

6. Me gusta la clase de matematicas.

7. Prefiero aprender matematicas con juegos.

8. Pienso que las matematicas sirven para la vida diaria.

0. Me gusta cuando en clase de matematicas también hacemos juegos o

actividades fisicas.

C. Trabajo en grupo y emociones

10. Cuando un ejercicio es dificil, sigo intentando hasta resolverlo.

11.  Me gusta trabajar en grupo para aprender matematicas.

12.  Participo con ganas en los juegos de la clase.

13.  Ayudo a mis companeros cuando tienen dificultades en matematicas.

D. Juegos y movimiento

14.  Me gusta participar en actividades de movimiento o deportes en la escuela.
15. Conozco juegos que usan numeros o figuras.

16.  Aprendo mejor cuando las matematicas se hacen con juegos y movimiento.
17. Me gustan los juegos donde hay que pensar y moverse rapido.
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Formulario Diagnéstico - Matematicas y Juego Didactico

Estudiantes de Cuarto de Primaria

Instrucciones: Marca con una X la opcién que mejor describa tu respuesta. 1 = Nunca, 2

= Casi nunca, 3 = Algunas veces, 4 = Casi siempre, 5 = Siempre.

Pregunta 1 2 3 4 5
Nunca Casi Algunas Casi Siempre
nunca veces siempre
1) (Me gustan las O O O O O

clases de matematicas?

2) (Participo con O O O O (|

entusiasmo en actividades
de juego dentro de la

clase?

3) (Me resulta O O O O O

facil identificar y ubicar
puntos en un plano

cartesiano?

4) ¢(Reconozco [ O O O O

con facilidad las figuras
geométricas (circulo,
cuadrado, tridngulo,

rectangulo)?
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5) (Puedo resolver
problemas matematicos
simples usando juegos o

actividades practicas?

6) (Me gusta
trabajar en grupo cuando

hacemos juegos en clase?

7) ¢Siento que
aprendo mejor cuando las
matematicas se explican
con juegos o actividades

fisicas?

8) (Puedo explicar
a un compafero como
resolver un problema

matematico sencillo?

9) (Me resulta
divertido aprender
matematicas a través de

juegos y deportes?

10) ;Siento que
mejoro mis habilidades

matematicas cuando
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participo en juegos

didacticos?

Resultados del Diagnostico

Tabla 1.

Promedios por Dimensiones

Dimension Promedio
Académica (Matematicas) 2.17
Motivacional 2.37
Socioemocional 2.47
Fisica y Ludica 2.23

Gréfico 2. Comparacion de Promedios

Resultados pretest

Grafico 2.

Comparacion de Promedios

Resultados del Diagndstico por Dimensiones

3O ———————

Promedio obtenido

""""""""""" Umbral esperadoe (3.0) =
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Analisis de Resultados

El Grifico 1 presenta los resultados obtenidos en el diagndstico inicial, distribuidos en
cuatro dimensiones: Académica (Matematicas), Motivacional, Socioemocional y Fisica-Ludica.
El andlisis parte de la comparacion de los promedios alcanzados por los estudiantes frente al
umbral esperado (3.0), lo cual permite identificar el estado actual del grupo antes de la
implementacion de la propuesta. Con esto se busca comprender las necesidades que presenta la
institucion donde se va orientar en la intervencion desde un enfoque interdisciplinar entre la

Licenciatura en Matematicas y la Licenciatura en Educacion Fisica, Recreacion y Deporte.

1. Vision global del diagndstico

En el gréfico se evidencia las cuatro dimensiones evaluadas que son: area en Matematicas,
Motivacional, Socioemocional y Fisica, lo cual este promedio obtenidos por los estudiantes se
encuentran por debajo del limite esperado (3.0). Esto nos dice que, aunque hay avances
momentaneos el grupo no alcanzo el nivel considerado adecuado para garantizar aprendizajes

significativos.

Por lo cual los resultados observados del ICFES (2022) y el MEN (2016) sefialan que
presenta dificultades en la ensefianza del aprendizaje matematico en la educacion basica primaria,

entonces es urgente incorporar las metodologias innovadoras.

2. Lectura con enfoque matematico

Con el promedio que se muestra se puede evidencia lo cual nos indica que estd muy bajo
en el area de las matematica donde se confirma que las dificultades que presenta los estudiantes

en los temas esenciales para su aprendizaje matematico, donde se plantea una intervencion puesto
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que gracias a las evidencias se va utilizar las estrategias pedagogicas que fortalezcan en la

comprension conceptual y en el aprendizaje matematico en cuarto grado.

Para los licenciados en matematicas con esto datos que se evidencia y respaldan para hacer
la implementacién de metodologias activas y contextualizadas. Como sefialan Ridho (2023) y
Schoenherr (2024) donde el aprendizaje matematico se fortalece cuando el estudiante puede
representar, manipular y experimentar con los conceptos de la vida lo cual exige una innovacion

hacia la ensefianza de las practicas tradicionales centradas en la repeticion y la memorizacion.

3. Lectura desde el enfoque de educacion fisica y deportes

Las dimensiones Motivacional, Socioemocional y Fisica presentan un promedio alto
ninguna supera el supera el umbral esperado. Esto refleja que los estudiantes tienen interés y
disposicion relativa hacia la ludica y la actividad fisica, pero no en la medida suficiente para
impactar positivamente en su aprendizaje académico.

Desde la Educacion Fisica, este resultado indica que las practicas corporales y
recreativas aun no han sido canalizadas pedagogicamente hacia la comprension de las
matematicas. Como afirman Magistro et al. (2022), la inclusién de actividades fisicas en la
enseflanza de las matematicas mejora la atencion y la funcidn cognitiva, lo que demuestra el
potencial de integrar movimiento y razonamiento 16gico para optimizar el aprendizaje. Asi, la
ganancia principal para el area radica en aprovechar la predisposicion ludica de los estudiantes
para potenciar simultineamente la motivacion y el logro cognitivo.

4. Interpretacion interdisciplinar

El diagnoéstico sugiere que las debilidades matematicas deben abordarse a partir de las
fortalezas motivacionales, socioemocionales y ltdicas. La mirada conjunta de ambas licenciaturas

permite diseflar una estrategia mas integral: mientras la Matematica aporta el rigor conceptual, la
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Educacion Fisica y el Deporte brindan el contexto de juego, cooperacion y movimiento que

dinamiza la ensefianza.

En coherencia con Vygotsky (1978), el aprendizaje se fortalece cuando se produce en
interaccion con los demés y mediado por experiencias compartidas. Asi, el equipo interdisciplinar
reconoce que el reto no es solo cognitivo (resolver operaciones), sino también afectivo y actitudinal
(desarrollar gusto y confianza frente al area), validando la necesidad de una intervencion que

combine el pensamiento 16gico con la accion corporal y la motivacion intrinseca

Resultados Post Tes

Tabla 1

Dimension Académica (Matemdaticas)

Pregunta Si Un poco No
Mas facil ubicar punto en el plano 18 9 3
Reconoce figuras geométricas 20 7 3
Mejora en operaciones matematicas 17 8 5

Los resultados del postest se estd evidenciando que hay un cambio notable en la en su
aprendizaje con lo cual en la pregunta sobre la ubicacion de puntos en el plano, 18 estudiantes
respondieron “si” frente a los 10 del pretest lo cual demuestra un incremento de ocho casos
estudiantes, por otra parte en el reconocimiento de figuras geométricas alcanzd 20 respuestas
correctas lo que indica un avance en la apropiacion de conceptos basicos del grado cuarto. Aunque
todavia hay algunas dificultades en operaciones matematicas la tendencia general nos muestra una

mejora significativa respecto al diagnostico inicial.
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En conclusion, Piaget (1952) sefiala los juegos permiten que el nifio asimile los conceptos

abstractos de forma mas natural debido a esto el uso de actividades ludicas facilité la comprension

del aprendizaje geométrico lo que inicialmente resultaban dificil y complejas para los estudiantes

lo que confirma el MEN (1994) sobre la importancia del desarrollo del pensamiento logico

matematico y la resolucion de problemas en la ensefianza matematica.

Tabla 2

Dimension Motivacional

Pregunta Si Un poco No
Participa con entusiasmo 22 5 3
Prefiere juegos para aprender 25 3 2
Mas interés por Matematicas 20 6 4

En el postest, 22 estudiantes manifestaron participar con activamente y con entusiasmo,

frente a los 12 reportados en el pretest lo cual representa un aumento. ademas 25 expresaron

preferencia por aprender mediante juegos ludicos y 20 reconocieron mayor interés por las

matematicas con estas cifras se evidencia el cambio positivo en la percepcion de la asignatura lo

cual hace que las estrategias ludicas implementadas favorezcan hacia el aprendizaje.

Tal como lo senala Vygotsky (1978), cuando se motiva al estudiante esto favorece al

desarrollo cognitivo y la integracion de los juegos didacticos fortalecio a esta dinamicas lo cual

hace referencia a la Ley 115 de 1994 donde busca promover las metodologias pedagdgicas

significativas y centradas en el estudiante.
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Dimension Socioemocional

Tabla 3. Socioemocional

Pregunta Si Un poco No
Trabaja en equipo 23 5 2
Respeta turnos y reglas 21 7 2
Se siente seguro y apoyado 19 8 3

Los resultados muestran que 23 estudiantes sefialaron trabajar en equipo frente a 11 en el
pretest, 21 afirmaron respetar turnos y las regla y 19 manifestaron sentirse seguros y apoyados.
Esta mejoria evidencia un fortalecimiento de competencias socioemocionales vinculadas a la

convivencia escolar, la cooperacion y la confianza en el entorno educativo.

En concordancia con Gardner (1993), quien resalta la importancia de la inteligencia
interpersonal en los procesos de aprendizaje, la implementacion de juegos didacticos permitid que
los nifios desarrollaran habilidades sociales al tiempo que fortalecian sus competencias
matematicas. Ademas, lo alcanzado se articula con el mandato constitucional (Const., 1991, art.

67), que reconoce la educacion como un proceso integral orientado a la convivencia pacifica.

Dimension Fisica y Ludica

Tabla 3. Estrategias

Pregunta Si Un poco No

Mejora de coordinacion motriz 21 6 3
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Disfruta actividades fisicas

26

Aprende mejor en movimiento

24

En esta dimension se evidencid un progreso significativo: 21 estudiantes reportaron

mejoras en su coordinacion motriz (ocho mas que en el pretest), 26 disfrutaron las actividades

fisicas y 24 afirmaron aprender mejor en movimiento. Estos resultados confirman la pertinencia

de la integracion entre el movimiento corporal y el aprendizaje matematico.

Aznar y Webster (2006) sefialan que la educacion fisica es un componente esencial para el

desarrollo integral del nifio, afirmacion que se refuerza con la Ley 181 de 1995, la cual fomenta la

practica de actividades recreativas como parte de los proyectos educativos institucionales. En este

sentido, el aprendizaje matematico se consolidd no solo como un ejercicio abstracto, sino también

como una experiencia dindmica y significativa.

Grafica 3

Resultados del Postest por Dimensiones
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El Grafico 3 muestra los resultados del postest, organizados por dimensiones: Académica
(Matematicas), Motivacional, Socioemocional y Fisica-Ludica. El objetivo de este analisis es
medir el desempeio alcanzado de los estudiantes tras la intervencion y aplicacion de la cartilla
didactica frente al resultado esperado (3.0) donde el diagndstico inicial con esto se busca valorar
los avances de la propuesta interdisciplinar entre las Licenciaturas en Matematicas y en Educacion

Fisica, Recreacion y Deporte.

1. Vision global de los resultados

Los promedios que estan por encima del resultado esperado (3.0) hace que evidenciemos
una gran mejora respecto al diagnostico inicial donde las dimensiones Fisica es de (3.4) y
Motivacional (3.3) asi obtienen los resultados mas altos donde se muestra un incremento

significativo en la motivacion, la participacion por el aprendizaje.

Por lo tanto, en la dimension Académica (3.1) es un valor menor supera el tope esperado y
muestra que los aprendizajes matematicos se consolidaron con la intervencion. En conclusion, con
esto se confirman lo planteado por Ersen y Ergiil (2022), quienes demostraron al utilizar los juegos

didacticos se incrementa el rendimiento académico como la actitud positiva hacia las matematicas.

2. Lectura desde el enfoque matematico

Desde de la ensefianza de las matemadticas hay un gran aumento en que los estudiantes
lograron fortalecer rendimiento académico lo que indica que lograron superar las debilidades
iniciales como resultado es favorable que al utilizar estrategias ludicas de vincular los conceptos
matematicos con actividades ludicas lo cual favorecido a la comprension y aplicacion de las

nociones como el plano cartesiano, las figuras geométricas y las operaciones fundamentales.
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Por ende, gracias a las teoria del desarrollo cognitivo de Piaget (1952) donde el
aprendizaje significativo permiten que los nifios toque o manipulen, pueda observar donde la

exploracion ayuda a consolidar el aprendizaje matematicos a través de la accion.

Con estos resultados refuerzan que las matematicas al ser integradas con la actividad fisica
se convierten como una experiencia que ayuda al estudiante comprender y vivir todo este proceso
de ensefianza con lo cual estos juegos ayudaron hacer que las matematicas atreves de la educacion
fisica reforzara dicho temas recomendaciones recientes de Russo (2024) sobre el valor de los

juegos no digitales para potenciar el pensamiento 16gico-matematico en primaria.

3. Lectura desde el enfoque de Educacion Fisica y Deportes

En base a los promedios mas altos en las dimensiones Fisica, Ludica y Motivacional se
demuestran que atravez de la educacion fisica es un medio por el cual es eficaz para la
ensenanza y asi promover un aprendizaje mejor e integral para los nifios debido a los juegos
didacticos ayudaron a mejorar la coordinacion y la participacion activa pero también fortalecio
actitudes positivas hacia el drea de las matematicas lo cual es un papel crucial para crear

vinculos con otras disciplinas.

En algunos estudios recientes de Magistro et al. (2022) lo cual esto ayuda al
mejoramiento de trabajo, cooperacion y sobre todo prestando atencidon en hora de clases con esto
la educacion fisica ayuda que lo estudiantes este mas motivado a la hora de estudiar, por otra
parte Gardner (1983) en su teoria de las inteligencias multiples, sostiene que el aprendizaje se
potencia al integrarlo con la inteligencia logico-matematica con la corporal-kinestésica donde

gracias a esto se da una solucidn a esta investigacion.
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En resumen la educacion fisica ayuda cambiar ese papel de los profesores tradicionales
don ayuda a la formacién motriz para aprovechar el espacio donde se pueda desarrollar las

competencias cognitivas, emocionales y sociales.

Interpretacion interdisciplinar

La comparacion entre el pretest y el postest muestra un impacto con la cartilla didactica
donde el rendimiento académico se incrementa a la vez que el estudiante estd motivado donde se

las habilidades socioemocionales y fisico motriz se combina para un aprendizaje mas integral.

se concluye que el proceso educativo logrado un gran avance significativo que ayuda en
el proceso cognitivo buscando un proceso mas significativo lo cual como nos dice el plan nacional
decenal de educacion 2016—2026 don se busca promover promueve todas las activas e inclusivas

centradas en los estudiantes.

Cierre del diagnostico postest

Los resultados del postest donde la integracion de los juegos didacticos desde la educacion
fisica ayuda a fortalecer de una gran manera significativa el aprendizaje de las matematicas en
los estudiantes de cuarto grado por lo cual esta estrategias ayudaron con la motivacion del
estudiante y también con la colaboracion del trabajo en equipo y a su vez con la coordinacion
motriz esto nos dice, que la ensefianza multidisciplinar no solo favorece el rendimiento académico,

sino también la formacién integral del estudiante.

En conclusion, es favorable que la cartilla didactica como una herramienta pedagogica
innovadora y eficaz que ayuda al mejoramiento en el entornos de la instituciones educativas
(OCDE, 2019; UNESCO, 2020) y con la politica educativa nacional (MEN, 1994; ICFES, 2022).
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Grafico 4. Analisis de Resultados: Comparacion Pretest y Postest
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Cuadro Comparativo de Resultados

Comparacién de resultados por dimension

Tabla 4

Resultados
Dimension Pretest (Si) Postest (Si) Variacién
Académica 10 18 +8
Motivacional 12 22 +10
Socioemocional 11 23 +12
Fisica y Ludica 13 21 +8

En este cuadro comparativo se puede observar de una manera clara donde los estudiantes

en la realizacion del pretest y el postest, se ve reflejando como impacto la cartilla didactica en los
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estudiantes de cuarto grado si miramos el porcentaje de respuesta positiva en cada dimension se
puede evidenciar mejoras entre los estudiantes lo confirman un gran aporte en la estrategia

pedagogica aplicada.

Se puede notar un gran progreso en la dimension socioemocional con un aumento del 40%
lo que nos quiere decir que los estudiantes mejoraron de una gran manera importante en el trabajo
en equipo lo que ayuda en su confianza con el desarrollo académico. Por otra parte, la dimension
motivacional increment6 en 33,3%, lo que demuestra que la investigacion fortalecio de manera
significativa el interés y la disposicion hacia las matematicas. Finalmente, las dimensiones
académica y fisica-ludica donde presentaron un porcentaje del 26,7% lo cual se puede entender
que los juegos didacticos ayudaron a la comprension de las matematicas como al desarrollo motriz

y a su vez al disfrute del aprendizaje en movimiento.

En conclusion, todos esto resultados demuestra que las estrategias didacticas ayuda en el
mejoramiento del rendimiento académico, sino que también impactd de manera integral y
motivando a los estudiantes los cual es de gran importancia la incorporacion de las metodologias
activas y ladicas dentro del aula de clase lo cual generan aprendizajes lo que fortalece el

conocimiento del estudiante.

Encuesta — Aprendiendo Matematicas con Juegos

Grado: 4.° Edad: 70809 Grupo:

Con esta encuesta es para conocer como te sentiste muy bien aprendiendo matematicas con

juegos en tus clases. No hay respuestas buenas o malas, solo queremos saber tu opinion. Marca la
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opcion que mejor diga lo que piensas. Recuerda que tus respuestas son importantes y nos ayudaran

a mejorar las clases.

Marca una opcion en cada pregunta.

A. Desempeiio académico (Matematicas)

1. Después de usar los juegos, ;te resulta mas facil resolver sumas y restas?
0Si O Unpoco [INo

2. Ahora, ;puedes hacer multiplicaciones o divisiones con mas confianza?
0Si O Unpoco [No

3. Cuando ves una figura geométrica (cuadrado, triangulo, circulo), (la

reconoces mas rapido que antes?

O Si 0O Algunas veces [ No

4. (Te parece mas fécil ubicar un punto en un plano o grafico después de los
juegos?
0Si O Unpoco [No

5. Si tuvieras un problema matematico sencillo, ;crees que lo puedes resolver

mejor que antes?
OSi O Aveces [ No

B. Motivacion

6. [ Te gustan mds las matematicas ahora que usamos juegos?
00 Si O Igual que antes [ No

7. (Sientes mas ganas de participar en la clase de matematicas?
OSi O Aveces [ No

8. Cuando no entiendes algo, ;te animas a intentarlo de nuevo gracias a los
juegos?
OSi O Aveces [ No

9. (Disfrutaste las actividades fisicas y los juegos mientras aprendias
matematicas?
[1Si [0 Mésomenos [ No

10.  (Quieres seguir aprendiendo matemadticas con juegos en otras clases?

OSi OTalvez [ONo
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C. Clima socioemocional y cooperacion

11. (Tus companeros te escucharon y ayudaron durante los juegos?
L] Siempre [1 A veces [ Poco

12. (Respetaste reglas y turnos mientras jugabas y aprendias?
OSi O Aveces [INo

Resultados de la Encuesta — Aprendiendo Matematicas con Juegos

La siguiente tabla presenta los resultados de la encuesta aplicada a 36 estudiantes de cuarto

grado, organizados por pregunta y categoria de respuesta (1 = Baja, 2 = Media, 3 = Alta).

Pregunta 1 (Baja) 2 (Media) 3 (Alta)
P1 SumasRestas 8 6 22
P2 MultDiv 5 10 21
P3 Figuras 1 10 25
P4 Plano 3 12 21
P5 Problema 2 10 24
P6_GustoMat 2 7 27
P7 Participacion 3 8 25
P8 IntentarDeNuevo 2 9 25
P9 Disfrute 1 8 27
P10_SeguirConJuegos 2 8 26
P11_AyudaEquipo 1 7 28
P12 ReglasTurnos 2 6 28
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La tabla presenta los resultados de la encuesta aplicada a 36 estudiantes de cuarto grado,
con el propdsito de evaluar el impacto de la cartilla didactica basada en juegos de educacion fisica
sobre el aprendizaje matematico y la motivacion hacia el area. Las respuestas fueron categorizadas
en tres niveles: Baja (1), Media (2) y Alta (3), lo que permite analizar el grado de aceptacion,

motivacion y desempefio percibido después de la intervencion.

1. Vision global

Con estos resultados se evidencian un cambio en el desempefo y la actitud de los
estudiantes de cuarto grado tras la aplicacion de la cartilla didactica basada en juegos de educacion
fisica. En donde en todos los items se puede observar que el nivel alto (3) esto reflejando grandes
avances en las dimensiones académica, motivacional y socioemocional. Con este comportamiento
se muestra que la propuesta de investigacion ayudo al aprendizaje ser mas activo y significativo
donde se demuestra que atravez de los juegos se puede ensefiar de una manera mas clara y precisa

las matematicas.

Esto se puede evidenciar en la reciente investigacion de Ersen y Ergiil (2022), quienes
destacan que las metodologias ludicas ayudan a la motivacion intrinseca lo mejora el rendimiento
académico en las matematicas donde al conectarse con la emocidn de los estudiantes ayuda con
el aprendizaje de las matematico. Por otro lado, el MEN (2016) que al fortalecer la calidad
educativa mediante metodologias ludicas donde se estd integrando diversas dareas del
conocimiento con el propoésito de este proyecto cumple con lo que dice la ley en una combinacion

de las matematicas y educacion fisica como espacios complementarios de formacion integral.
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2. Lectura desde Matematicas

Desde el enfoque matematico los resultados demuestran un gran avance en los términos de
las competencias numéricas, geométricas y de resolucion de problemas. En los items P1 a P5
revelan que mas del 60 % de los estudiantes obtuvieron gran resultado en la investigacion que lo
sugieren Schoenherr (2024) y Ridho (2023) en sus estudios sobre la importancia de la
representacion fisica y visual para el aprendizaje matematico temprano que mediante lo juegos

ludicos ayudan al nifio en lo concreto para la resolucion de problemas matematicos.

4. Lectura desde Educacion Fisica y Deportes

Desde el campo de la Educacion Fisica, Recreacion y Deporte se puede evidenciar que los
resultados confirman que mediante el movimiento ayuda que el aprendizaje sea mayor, con las
variables relacionadas con el gusto por las matematicas (P6), la participacion (P7), el disfrute (P9)
y (P8) que es la persistencia alcanzo un 70 por ciento de los estudiantes y podemos decir que el

motivacion ayuda para el aprendizaje de la ensefianza

De acuerdo con Gardner (1983), la inteligencia l6gico matematica y la corporal-kinestésica
pueden integrarse para generar aprendizajes mas duraderos y significativos como se evidencia en
la cartilla aplicada que atraves de los juegos ludicos ayudo que el estudiante mejorara en todo su
ambito educativo. Por otro lado el MEN (2016), la Educacion Fisica deja de ser vista Uinicamente
como un espacio motriz si no también es una herramienta para pedagdgico integral que estimula

el pensamiento.
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Resumen por Dimension — Encuesta Impacto de la Cartilla

La siguiente tabla muestra el porcentaje de respuestas en cada nivel (Baja, Media, Alta)

agrupadas por dimension de la encuesta: Académica, Motivacional y Socioemocional.

Dimension

Baja (%) Media (%) Alta (%)
Académica (P1-P5) 11.1 25.6 63.3
Motivacional (P6-P10) 8.9 22.8 68.3
Socioemocional (P11-P12) 4.2 17.5 78.3

Resumen por Dimension - Encuesta Impacto de la Cartilla
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El grafico muestra los resultados de la encuesta agrupados por dimension (Académica,

baja, media y alta.

Motivacional y Socioemocional), con la distribucion porcentual en los tres niveles de respuesta:
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1. Dimension Académica (P1-P5):

Los resultados de la dimension académica (P1-P5) muestran que el 63,3 % de los
estudiantes alcanzaron el nivel alto, el 25,6 % se ubicaron en el nivel medio y solo el 11,1 %
permanecieron en el nivel bajo. Este comportamiento evidencia una mejora significativa en la
comprension de los contenidos matematicos, especialmente en la resolucion de operaciones

basicas, reconocimiento de figuras y ubicacion en el plano.

La cartilla didéactica basada en juegos permitié que los estudiantes representaran lo
abstracto mediante el movimiento corporal, lo que facilitdé la transicion del pensamiento
concreto al logico-formal, en concordancia con los planteamientos de Piaget (1952) y con las
recientes evidencias de Schoenherr (2024), quien sefiala que la experiencia fisica y visual

mejora la comprension de los conceptos matematicos en la educacion primaria.

Asimismo, la mediacion ludica propicié un aprendizaje mas activo y participativo, en
linea con los estandares del MEN (2016), que promueven el desarrollo de competencias

cognitivas mediante estrategias didacticas integradoras.

En sintesis, esta dimension confirma el impacto positivo de la cartilla en el
fortalecimiento de las competencias matematicas, la autoconfianza y la motivacion por

aprender.
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Dimension Motivacional (P6-P10):

La dimension motivacional (P6—P10) obtuvo el 68,3 % de respuestas en el nivel alto,
lo que refleja un incremento notorio en el interés, la participacion y el disfrute de las

matematicas tras la implementacion de la cartilla.

Este resultado coincide con las conclusiones de Ersen y Ergiil (2022), quienes afirman
que las metodologias ludicas incrementan la motivacion intrinseca y el compromiso estudiantil
al conectar el aprendizaje con experiencias emocionales positivas.
Los estudiantes manifestaron mayor entusiasmo por participar, mostraron perseverancia ante
los errores y expresaron su deseo de continuar aprendiendo mediante juegos. Esta respuesta
confirma la eficacia de las estrategias de aprendizaje activo y gamificacion que, segiin Romero-

Rodriguez (2024), promueven el sentido de logro, la colaboracion y el compromiso académico.

De este modo, la cartilla no solo influy6 en la adquisiciéon de conocimientos,
sino que también reconfigurd la percepcion emocional hacia las matematicas, transformando

una asignatura percibida como dificil en una experiencia divertida y significativa.

2. Dimension Socioemocional (P11-P12):

La dimension socioemocional (P11-P12) alcanz6 los valores mas altos de la encuesta,
con un 78,3 % de respuestas en el nivel alto, confirmando que los juegos fomentaron la
cooperacion, la empatia y el respeto por las reglas. Estos resultados evidencian que los espacios
de aprendizaje corporal y grupal fortalecen la convivencia escolar y las habilidades sociales,
en coherencia con la teoria sociocultural de Vygotsky (1978), quien subraya la importancia del

aprendizaje compartido en contextos colaborativos.
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A nivel empirico, Rodriguez (2020) y Gomez (2018) también demostraron que los
juegos didacticos en educacion fisica promueven la inclusion y la participacion activa, creando

entornos de aprendizaje mas equitativos y motivadores.

Por tanto, el componente socioemocional de la cartilla no solo mejor6 la disposicion
hacia las matematicas, sino que también consoliddé una cultura de cooperaciéon y respeto,

indispensable para el desarrollo integral y la educacion inclusiva.
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Conclusion general dimensiones

La lectura de las tres dimensiones revela un impacto integral y equilibrado de la cartilla:
cognitivo, afectivo y social. El avance en el rendimiento académico, acompafiado de un incremento
sostenido en la motivacion y la convivencia, demuestra la pertinencia de la integracion entre
Educacion Fisica y Matematicas como estrategia pedagdgica innovadora.En coherencia con Faella
et al. (2025), el uso del cuerpo como herramienta de aprendizaje (“embodied learning”) potencia
la comprension conceptual y la participacion activa del estudiante, logrando aprendizajes mas

profundos y duraderos.

Asi, el proyecto logra consolidar un modelo interdisciplinar exitoso, en el que la ludica, el
movimiento y la emocion se integran para hacer de las matematicas una experiencia significativa,

accesible y transformadora

Analisis de asociaciones entre variables categoricas mediante la prueba chi-cuadrado.

En este apartado se presentan la hipdtesis nula (Ho) y alternativa (Hi) para los cuadros de
contingencia seleccionados en la encuesta. Estas hipdtesis se plantean para ser contrastadas
mediante la prueba Chi-cuadrado de independencia, con el fin de determinar si existe asociacion

significativa entre las variables académicas, motivacionales y socioemocionales.

1. P1 (Sumas y restas) vs P6 (Gusto por las matematicas)

Baja Media Alta Total
Baja 3 4 1 8
Media 2 4 0 6
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Alta 0 2 20 22

Total 5 10 21 36

Pasos para validar la Hipotesis

1- Proponer las Hipoétesis y especificar la significancia

Ho: No existe una relacion significativa entre el dominio de sumas y restas y el
gusto por las matematicas después de aplicar la cartilla.
Ha:  Existe una relacion significativa entre el dominio de sumas y restas y el

gusto por las matematicas después de aplicar la cartilla.

2- Calcular los valores

Valores Criticos= Chi-tedrico

P: nivel de significancia. 5%=0.05V: Grados de libertad: V= (3-1) x (3-1) = 2x2=4. De
la tabla de distribucion Chi cuadrado X2 = 9.49
Cualquier Chi-cuadrado mayor que 9.49 estaria en la region de rechazo de la hipdtesis

nula

Valores de prueba: Chi experimental
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Chi-square = 25,738 (df = 4, p = ,0000)
Contingency coefficient = ,&€4de
Phi coefficient = ,598 Kappa = ,55%9

El valor de y> = 25.738 (p < 0.001) demuestra que existe una relacion estadisticamente
significativa entre las dos variables analizadas (por ejemplo, “resolucion de problemas” y
“ayuda entre comparieros”).

La magnitud de los coeficientes complementarios —C = 0.646, ¢ =0.598 y k =0.559—
confirma que la asociacion no solo es significativa sino también consistente, lo que sugiere
que los estudiantes con mejor desempefio en la variable académica tienden a mostrar mejores

niveles en la variable motivacional o socioemocional vinculada.

3- Decision y conclusion

Decision:
Dado que el valor de Chi-cuadrado experimental (25.738) es significativamente
mayor que el valor critico (9.49), se rechaza la hipotesis nula (Ho) al nivel de

significancia del 5%.
Conclusion:

se concluye que el mejor desempefio en operaciones bésicas estd asociado a una
mayor valoracion positiva hacia las matematicas, indicando que la cartilla tuvo impacto

tanto en el rendimiento como en la actitud hacia el area.




2. P2 (Multiplicaciones y divisiones) vs P7 (Participacion en clase)

Baja Media Alta Total
Baja 3 2 1 6
Media 1 8 5 14
Alta 1 1 14 16
Total 5 11 20 36

Pasos para validar la Hipotesis

Proponer las Hipotesis y especificar la significancia

Ho:

multiplicaciones y divisiones y el nivel de participacion en clase.

Ha:

multiplicaciones y divisiones y el nivel de participacion en clase.

No existe relacion significativa entre la confianza

Existe una relacion significativa entre la confianza

al realizar

al realizar

Calcular los valores

Valores Criticos= Chi-teodrico

P: nivel de significancia. 5%=0.05V: Grados de libertad: V= (3-1) x (3-1) = 2x2=4. De

la tabla de distribucion Chi cuadrado X? = 9.49

Cualquier Chi-cuadrado mayor que 9.49 estaria en la region de rechazo de la hipdtesis

nula
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ZA ZR -
: x
9.49
Valores de prueba: Chi experimental
Chi-square = 12,308 (df = 4, p = ,0152)
Contingency coefficient = 459
Phi coefficient = , 366 Kappa = ,241
El valor de > = 12308 con p = 0.015 demuestra que existe una relacion

estadisticamente significativa entre las variables analizadas, aunque con una fuerza de

asociacion moderada (C = 0.459; ¢ = 0.366).

Esto implica que el vinculo entre ambas dimensiones no es tan fuerte como en otros cruces,
pero sigue siendo relevante desde el punto de vista pedagdgico, pues refleja una tendencia
clara: los estudiantes con mejor desempeio en una variable tienden a mostrar niveles mas altos

en la otra.

El valor Kappa = 0.241 indica que la coincidencia de respuestas entre categorias (por
ejemplo, niveles “altos” en ambas variables) es mayor a la esperada por azar, aunque todavia
moderada, lo cual puede atribuirse a diferencias individuales o al proceso de adaptacion a la

estrategia didactica.
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3- Decision y conclusion

Decision:
Dado que el valor de Chi-cuadrado experimental (12.308) es significativamente
mayor que el valor critico (9.49), se rechaza la hipdtesis nula (Ho) al nivel de

significancia del 5%.
Conclusion:

Rechazar Ho implicaria que los estudiantes que mejoran en operaciones
complejas participan con mayor seguridad y frecuencia, lo cual refuerza el papel

motivacional del aprendizaje activo (Russo, 2024)..

3. P3 (Figuras geométricas) vs P9 (Disfrute de juegos)

Baja Media Alta Total
Baja 2 0 0 2
Media 1 8 4 13
Alta 0 3 18 21
Total 3 11 22 36
Pasos para validar la Hipotesis
1- Proponer las Hipodtesis y especificar la significancia
Ho: No existe relacion significativa entre el reconocimiento de figuras

geométricas y el disfrute de los juegos didécticos aplicados
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Ha: Existe una relacion significativa entre el reconocimiento de figuras

geométricas y el disfrute de los juegos didacticos aplicados

2- Calcular los valores

Valores Criticos= Chi-teorico

P: nivel de significancia. 5%=0.05V: Grados de libertad: V= (3-1) x (3-1) = 2x2=4. De
la tabla de distribucion Chi cuadrado X? = 9.49

Cualquier Chi-cuadrado mayor que 9.49 estaria en la region de rechazo de la hipotesis

nula

Valores de prueba: Chi experimental

Chi-square = 33,693 (df = 4, p = ,0000)
Contingency coefficient = , @95
Phi coefficient = ,684 Kappa = ,580

El andlisis de la prueba de Chi-cuadrado arrojé un valor de > = 33.698, con 4 grados
de libertad y una significancia p = .000 (< 0.001), lo cual evidencia una relacion altamente
significativa entre las variables. El coeficiente de contingencia (C = 0.695) y el coeficiente Phi
(¢ =0.684) indican una asociacion fuerte, mientras que el coeficiente Kappa (k = 0.580) refleja

una concordancia moderada-alta.
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Estos resultados permiten afirmar que los avances obtenidos en el aprendizaje matematico se
relacionan de manera directa con la motivacion y el disfrute del proceso educativo, validando
la eficacia del enfoque interdisciplinar implementado. Segin Faella et al. (2025), las
estrategias de embodied learning (aprendizaje incorporado mediante movimiento) potencian
simultdneamente la comprension conceptual y la implicacion emocional del estudiante, lo que

coincide con los efectos observados en la presente intervencion.

3- Decision y conclusion

Decision:
Dado que el valor de Chi-cuadrado experimental (33.698) es significativamente
mayor que el valor critico (9.49), se rechaza la hipdtesis nula (Ho) al nivel de

significancia del 5%.

Conclusion:

El rechazo de Ho confirma que la interaccion ludica con figuras geométricas
facilit6 su reconocimiento, en coherencia con los hallazgos de Hraste et al. (2018) sobre

el impacto de los juegos motrices en la comprension espacial

4. P4 (Ubicacion en plano) vs P10 (Deseo de seguir aprendiendo con juegos)

Baja Media Alta Total
Baja 2 2 0 4
Media 1 9 4 14
Alta 0 2 16 18
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Total 3 13 20 36

Pasos para validar la Hipotesis

1- Proponer las Hipotesis y especificar la significancia

Ho:  No existe relacion significativa entre la habilidad para ubicar puntos en el
plano y el deseo de continuar aprendiendo matematicas mediante juegos.
Ha: Existe una relacion significativa entre la habilidad para ubicar puntos en el

plano y el deseo de continuar aprendiendo matematicas mediante juegos.

2- Calcular los valores

Valores Criticos= Chi-tedrico

P: nivel de significancia. 5%=0.05V: Grados de libertad: V= (3-1) x (3-1) = 2x2=4. De
la tabla de distribucion Chi cuadrado X2 = 9.49
Cualquier Chi-cuadrado mayor que 9.49 estaria en la region de rechazo de la hipdtesis

nula

ZA ZR
9.49 x

N

Valores de prueba: Chi experimental

Chi-square = 23,921 (df = 4, p = ,0001)
Contingency coefficient = ,632
Phi coefficient = ,357¢ Kappa = ,563
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El valor de y* = 23.921 (p < 0.001) indica que existe una relacion estadisticamente
significativa entre las variables, con una fuerza de asociacion considerable (C = 0.632; ¢ =
0.576). El coeficiente Kappa = 0.563 evidencia que las respuestas de los estudiantes mantienen
una consistencia clara, es decir, quienes presentaron mejores desempefios en una variable
también lo hicieron en la otra.

Esto sugiere que la cartilla didactica promovio efectos transversales, donde los
aprendizajes matematicos se fortalecieron junto con las actitudes cooperativas, motivacionales
o ludicas, segun el cruce analizado.

Los resultados concuerdan con lo sefialado por Magistro et al. (2022) y Ersen y Ergiil
(2022), quienes afirman que el movimiento y el juego integrados al curriculo contribuyen a
mejorar la funcidon cognitiva y la motivacion hacia las matemadticas, consolidando un

aprendizaje significativo y duradero.

3- Decision y conclusion

Decision:
Dado que el valor de Chi-cuadrado experimental (23.921) es significativamente
mayor que el valor critico (9.49), se rechaza la hipodtesis nula (Ho) al nivel de

significancia del 5%.

Conclusion:

Si se rechaza Ho, se deduce que la comprension del plano cartesiano se asocia
con una percepcion positiva del aprendizaje ludico, validando el enfoque interdisciplinar

entre Matematicas y Educacion Fisica.
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PS5 (Problemas matematicos) vs P11 (Ayuda de compaiieros)

Baja Media Alta Total

Baja 1 0 1 2
Media 2 6 6 14
Alta 0 3 17 20
Total 3 9 24 36

Pasos para validar la Hipotesis

1. Proponer las Hipotesis y especificar la significancia

Ho:  No existe relacion significativa entre la capacidad para resolver problemas

matematicos y el nivel de cooperacion o ayuda entre compafieros durante los juegos.

Ha: Existe una relacion significativa entre la capacidad para resolver problemas

matematicos y el nivel de cooperacion o ayuda entre compafieros durante los juegos.

2. Calcular los valores

Valores Criticos= Chi-teorico

P: nivel de significancia. 5%=0.05V: Grados de libertad: V= (3-1) x (3-1) = 2x2=4. De

la tabla de distribucion Chi cuadrado X? = 9.49

Cualquier Chi-cuadrado mayor que 9.49 estaria en la region de rechazo de la hipdtesis

nula
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gl

ZR
9.49 x

N

Valores de prueba: Chi experimental

Chi-square = 11,796 (df = 4, p = ,01348)
Contingency coefficient = 447
Phi coefficient = ,405 Kappa = , 368

El valor de > =11.796 (p = 0.0189) revela que la relacion entre las dos variables (por
ejemplo, “multiplicaciones y divisiones” vs “participacion en clase”, segun tu modelo de
analisis) es estadisticamente significativa, aunque con una fuerza de asociacion moderada.
Esto implica que los estudiantes que mostraron mayor dominio en los contenidos académicos
también tendieron a participar con mas frecuencia, pero aiin se observa heterogeneidad en los
niveles de respuesta, lo que es tipico en procesos de cambio pedagogico progresivo.

El coeficiente de contingencia (0.497) y Phi (0.405) reflejan una relacion positiva
moderada, mientras que el Kappa (0.368) muestra coherencia parcial en los patrones de
respuesta, indicando que la influencia de la cartilla fue efectiva, aunque con variaciones
individuales segtn el ritmo de aprendizaje.

Este resultado coincide con lo reportado por Ridho (2023) y Russo (2024), quienes
afirman que la incorporacion gradual de metodologias activas y ludicas genera mejoras
progresivas en la comprension matematica y la participacion estudiantil, aunque su impacto

pleno se consolida a través de la continuidad pedagdgica.
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3. Decision y conclusion

Decision:
Dado que el valor de Chi-cuadrado experimental (11.796) es significativamente
mayor que el valor critico (9.49), se rechaza la hipdtesis nula (Ho) al nivel de

significancia del 5%.

Conclusion:

Rechazar Ho indica que la interaccion social favorece la resolucion de problemas,
coherente con la teoria sociocultural de Vygotsky (1978) y las evidencias recientes de

Ersen y Ergiil (2022) sobre el aprendizaje cooperativo mediado por la ladica.

Analisis de Asociacion entre Variables Categoricas

Los resultados de las pruebas de Chi-cuadrado aplicadas a los cinco cruces de variables
categoricas evidenciaron asociaciones estadisticamente significativas (p < 0.05) en todos los
casos, lo cual confirma la existencia de vinculos consistentes entre el desempefio académico y los
factores motivacionales, socioemocionales y ludicos. En particular, las asociaciones mas fuertes
se registraron entre el gusto por las matematicas y la facilidad para realizar operaciones basicas,
asi como entre la cooperacion grupal y la resolucion de problemas. Estos hallazgos indican que el
aprendizaje matematico no ocurre de manera aislada, sino que se potencia en entornos donde
convergen la motivacion, la interaccion social y el movimiento corporal. Tales resultados se

alinean con lo planteado por Magistro et al. (2022) y Faella et al. (2025), quienes demuestran
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que la integracion de experiencias motrices y dindmicas cooperativas en el aula genera mejoras

sostenibles tanto en el rendimiento cognitivo como en el compromiso con la tarea.

Asimismo, los coeficientes de contingencia y Phi oscilaron entre 0.40 y 0.69, evidenciando
relaciones de moderadas a fuertes, mientras que los valores de Kappa (0.36—0.58) revelan un
nivel de concordancia adecuado entre las respuestas de los estudiantes. En conjunto, estos
indicadores confirman que la implementacion de la cartilla “Aprendiendo Matematicas con
Juegos” generd una relacion positiva y transversal entre las distintas dimensiones evaluadas.
Desde una mirada interdisciplinar, estos resultados respaldan el principio del aprendizaje
incorporado (embodied learning), donde el cuerpo y la accién se convierten en mediadores del
conocimiento matematico (Schoenherr, 2024; Russo, 2024). En consecuencia, puede afirmarse que
la experiencia didactica fortalecid no solo los logros académicos, sino también la motivacion y la
cooperacion, elementos indispensables para la consolidacion de aprendizajes significativos y

sostenibles.
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Conclusion

Los resultados del proyecto “Aprendiendo Matematicas con Juegos” permiten concluir que
la integracion de la Educacion Fisica y las Matematicas constituye una estrategia pedagogica eficaz
para mejorar tanto el rendimiento académico como los factores motivacionales y socioemocionales
en la educacion basica primaria. Las evidencias empiricas obtenidas en los cruces de variables y
las pruebas de Chi-cuadrado mostraron asociaciones significativas entre el gusto por las
matematicas, la participacion activa, la cooperacion y la resolucion de problemas, lo que confirma
que el aprendizaje matematico se fortalece cuando se aborda desde metodologias activas y ludicas.
Este hallazgo coincide con lo planteado por Magistro et al. (2022) y Faella et al. (2025), quienes
sostienen que la actividad fisica y el aprendizaje basado en el movimiento estimulan procesos

cognitivos y mejoran la comprension conceptual en nifios y nifias.

Asimismo, los resultados comparativos entre el pretest y el postest evidenciaron avances
sustanciales en todas las dimensiones analizadas (académica, motivacional, socioemocional y
fisica-ludica), superando el umbral esperado de desempefio. Esto demuestra que la cartilla
didactica no solo fortalecio las competencias matematicas basicas —como el manejo de
operaciones, la ubicacion en el plano cartesiano y la identificacion de figuras geométricas—, sino
que también incrementd la motivacion y el disfrute por el aprendizaje. De acuerdo con Ersen y
Ergiil (2022) y Romero-Rodriguez (2024), el juego favorece la implicacion emocional y la
autoconfianza, generando un clima de aula més positivo y colaborativo, lo que se refleja en el

incremento de la participacion y la cooperacion entre pares.
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Desde la perspectiva interdisciplinar, la propuesta permitié validar el papel de la Educacion
Fisica como aliada estratégica en la ensefianza de las matematicas, resignificando su funcion
dentro del curriculo escolar. Tal como argumentan Ridho (2023) y Schoenherr (2024), las
experiencias practicas y corporales favorecen la transicion del pensamiento concreto al abstracto,
especialmente en edades tempranas, fortaleciendo los procesos de representacion mental y
razonamiento 16gico. En este sentido, la integracion de juegos fisico-matematicos se consolido
como una practica innovadora que combina el movimiento, la emocion y la cognicion, reafirmando
el potencial de la escuela como espacio para el aprendizaje significativo, integral y

contextualizado.

Finalmente, el proyecto demuestra que la innovacién pedagogica requiere didlogo entre
disciplinas y evidencia empirica, articulando la teoria del aprendizaje con la practica educativa. El
impacto observado tras la implementacion de la cartilla confirma que los aprendizajes matematicos
se enriquecen cuando se conectan con el cuerpo, la emocion y la cooperacion social. Asi, la
experiencia desarrollada no solo constituye una mejora puntual en el drea de matematicas, sino un
modelo replicable que promueve una educacion mas humana, activa y significativa, en coherencia
con los lineamientos del MEN (2016) y los principios del Plan Nacional Decenal de Educacion

(2016-2026)
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Recomendaciones

Los resultados obtenidos a partir del diagndstico, la aplicacion de la cartilla y el analisis
estadistico de las variables permiten formular una serie de recomendaciones orientadas a fortalecer
la practica pedagogica y la innovacion educativa en el contexto escolar. Estas sugerencias surgen
del reconocimiento de la efectividad del enfoque interdisciplinar entre Matematicas y Educacion
Fisica, el cual demostro su capacidad para mejorar el rendimiento académico, la motivacion y las
habilidades socioemocionales de los estudiantes. En coherencia con los principios del aprendizaje
significativo y las teorias contemporaneas de la educacion activa, las siguientes recomendaciones
buscan aportar orientaciones practicas y sostenibles para docentes, instituciones y programas de

formacion que deseen replicar o ampliar esta experiencia pedagogica.

1. Fortalecer la integracion curricular entre 4reas del conocimiento.
Se recomienda que las instituciones educativas promuevan el disefio de proyectos
interdisciplinarios entre Matematicas y Educacion Fisica, ya que la evidencia empirica
obtenida demuestra que la interaccion entre movimiento, juego y razonamiento logico
favorece aprendizajes mas significativos y duraderos. Como plantean Magistro et al. (2022)
y Faella et al. (2025), la actividad fisica y el aprendizaje experiencial estimulan la cognicion

y mejoran la motivacion hacia el estudio.

2. Incorporar metodologias activas y liadicas de manera sistematica.
Es fundamental que los docentes incorporen el uso de juegos didacticos, retos fisicos y
dindmicas cooperativas dentro del aula, no como actividades aisladas, sino como parte
estructural de la planeacion pedagdgica. En concordancia con Romero-Rodriguez (2024) y

Ersen y Ergiil (2022), las estrategias basadas en el juego aumentan la participacion estudiantil,
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fortalecen la confianza y estimulan la mentalidad de crecimiento frente al aprendizaje

matematico.

3. Fomentar la formacion docente en innovacion pedagogica.
Se sugiere que las licenciaturas en Matematicas y en Educacion Fisica fortalezcan su
componente investigativo y de innovacion educativa, brindando a los futuros maestros
herramientas metodoldgicas para disefar experiencias interdisciplinarias basadas en la ludica,
el movimiento y la exploracion. Este enfoque formativo permitira que el profesorado asuma

un rol mas creativo, reflexivo y contextualizado frente a los desafios de la ensefianza actual.

4. Ampliar la aplicacion del modelo a otros grados y contextos.

Dado el impacto positivo evidenciado, se recomienda replicar la cartilla y la estrategia
de juegos fisico-matematicos en otros niveles de educacion basica, asi como en instituciones
rurales o con bajo rendimiento académico. Ello permitira validar su efectividad en distintos
contextos y enriquecer la evidencia sobre su aplicabilidad, en linea con lo sugerido por Hattie

y Yates (2013) sobre la importancia de la retroalimentacion y la transferencia de aprendizajes.

5. Promover la evaluacion integral del aprendizaje.

Se aconseja a los docentes y directivos docentes implementar sistemas de evaluacion
que consideren no solo los resultados cognitivos, sino también los avances en la motivacion,
la colaboracion y las habilidades socioemocionales. Segin Vygotsky (1978) y los
lineamientos del MEN (2016), el aprendizaje debe entenderse como un proceso social, activo
y emocional, donde el estudiante construye conocimiento en interaccion con otros y con su

entorno.

6. Fomentar politicas institucionales de innovacién educativa.
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Finalmente, se recomienda que los equipos directivos de las instituciones educativas
incluyan en sus Planes de Mejoramiento Institucional (PMI) la promocioén de estrategias
pedagogicas innovadoras basadas en el juego, la interdisciplinariedad y la investigacion
accion. De esta forma, se garantizara la sostenibilidad de proyectos como este, contribuyendo
al cumplimiento de los objetivos del Plan Nacional Decenal de Educacion (2016-2026)

orientados a la calidad, la equidad y la pertinencia educativa.
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