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RESUMEN

La ensefianza de las matematicas
constituye uno de los desafios persistentes de los
sistemas educativos, particularmente cuando los
estudiantes presentan dificultades para realizar
una verdadera aprehension de sus saberes al
aplicarlos en su cotidianidad. Bajo esta premisa, se
planteé el objetivo de analizar la percepcion de los
estudiantes en relacion con el pensamiento logico
matematico al implementar la estrategia del
desafio matematico, la cual combina actividad
fisica, gamificacion, aprendizaje basado en retos y
resolucion de problemas matematicos. La
investigacion se enmarca en un enfoque mixto, con
un alcance descriptivo exploratorio en la que
participan 50 estudiantes de educacion secundaria
de la Institucion Educativa Técnica Catumare. La
informacion se obtiene mediante escala tipo Likert,
encuesta, observacion, lista de cotejo, diario de
campo docente y registro audiovisual. Los
resultados evidenciaron una percepcion favorable
hacia la estrategia: el 86 % de los estudiantes que
participaron manifestd estar de acuerdo o
totalmente de acuerdo con que las matematicas
pueden aprenderse mediante actividades lidicas,
mientras que el 72 % consideré favorable la
relacion entre actividad fisica y concentracion
durante el aprendizaje matematico, en lo cualitativo
se mostraron comportamientos asociados con
argumentacion, comparacion de estrategias,
formulacion de alternativas, toma de decisiones y
verificacion de resultados. Los hallazgos sugieren
que este tipo de estrategia puede considerarse
como una alternativa pedagdgica que favorece el
pensamiento matematico, igualmente se propone
el Modelo de Integracion Motriz-Cognitiva para el
Aprendizaje Matematico (MIMCAM), entendido
como una propuesta conceptual y metodolégica
que puede ser adaptada y validada en otros
contextos educativos.
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ABSTRACT

Teaching mathematics is one of the
persistent challenges facing educational systems,
particularly when students struggle to truly grasp
their knowledge as they apply it in their daily lives.
Based on this premise, the objective was to analysis
of students’ perceptions related to mathematical
logical thinking when implementing the
“mathematical challenge” strategy, which
combines physical activity, gamification, challenge-
based learning, and mathematical problem-solving.
The research employs a mixed-methods approach
with a descriptive-exploratory scope, involving 50
secondary school students from the Catumare
Technical Educational Institution. Data were
collected using a Likert scale, a survey, observation,
a checklist, a teacher's field journal, and
audiovisual recordings. The results showed a
favorable perception of the strategy: 86% of the
participating students stated that they agreed or
strongly agreed that mathematics can be learned
through playful activities, while 72% viewed the
relationship between physical activity and
concentration during mathematics learning. The
qualitative analysis revealed behaviors associated
with reasoning, comparing strategies, formulating
alternatives, decision-making, and verifying results.
The findings suggest that this type of strategy should
be considered a pedagogical alternative with
potential to foster mathematical thinking; likewise,
the Model of Motor-Cognitive Integration for
Mathematical Learning (MIMCAM) is proposed,
understood as a conceptual and methodological
approach that can be adapted and validated in
other educational contexts.
Keywords:  Physical  Activity;
Gamification;  Logical-Mathematical
Challenge-Based Learning.

Educational
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INTRODUCCION

El desarrollo del pensamiento matematico constituye un componente fundamental de la formacion
escolar, debido a su relacion con la capacidad de interpretar informacion, establecer relaciones, formular
estrategias, argumentar decisiones y resolver problemas en diferentes situaciones de la vida cotidiana. En
este sentido, la ensefianza de las matematicas debe enmarcarse en la promocion de experiencias que
permitan a los estudiantes utilizar el conocimiento matematico para comprender y transformar situaciones
de su entorno. Sin embargo, resultados de evaluaciones internacionales como el Programa para la
Evaluacion Internacional de los Estudiantes (PISA), asi como las evaluaciones nacionales aplicadas en
Colombia, han puesto de manifiesto falencias relacionadas con la interpretacion, razonamiento y resolucion
de problemas.

Esta problematica también se reconoce en la Institucion Educativa Técnica Catumare, donde los
docentes de matematicas, tras la revision de las valoraciones académicas, han identificado dificultades para
interpretar enunciados, seleccionar estrategias de solucion, argumentar procedimientos y transferir
conocimientos matematicos a situaciones del entorno, ademas, algunos estudiantes perciben que esta es
una asignatura muy compleja y se desmotivan en la realizacion de las actividades.

La situacion descrita convida a retomar el Modelo Pedagogico Social Cognitivo, en el que se gesta
el proyecto transversal institucional denominado Catuestilos de Vida Saludable, orientado a promover
habitos saludables mediante experiencias que articulan dimensiones fisicas, cognitivas, emocionales y
sociales. Usando ese respaldo que se propone la estrategia del Desafio Matematico, usando una
metodologia interdisciplinaria que articula actividad fisica, gamificacion, trabajo colaborativo y resolucion
de problemas matematicos, la cual se lleva a cabo en el marco de la Semana de la Ciencia.

Desde esta perspectiva, el presente estudio tiene como cuestionamiento ¢Cudles son las
percepciones de los estudiantes relacionadas con el pensamiento matematico durante la implementacion
de la estrategia del desafio matematico? cuyo objetivo es analizar las percepciones de los estudiantes
relacionadas con el pensamiento logico matematico durante la implementacion de la estrategia pedagogica
interdisciplinaria basada en actividad fisica, gamificacion, aprendizaje basado en retos y resolucion de
problemas matematicos, para lo cual se determinan las dificultades en el pensamiento matematico, se
propone y desarrolla el circuito del desafio matematico y se consolida la informacion obtenida mediante los
diversos instrumentos para su posterior analisis y discusion.

La investigacion busca aportar evidencia exploratoria sobre la pertinencia de esta articulaciony, a
partir de la experiencia desarrollada, asi como brindar una nueva alternativa de asumir las matematicas en
el aula.

ESTADO DEL ARTE

Bajo la dptica de la gamificacion, el aprendizaje basado en retos, la integracion de la actividad
fisica con el pensamiento matematico, se ha construido el siguiente estado del arte.

En relacion con la gamificacion, Conya (2024) analizo su utilizacion como estrategia para reforzar
la ensefianza de las matematicas en estudiantes de educacion secundaria, indicando un impacto positivo en
lo relacionado con la motivacion, interés y participacion por las matematicas, sin embargo, el estudio se
limita al desarrollo dentro del aula tradicional sin mencionar otras areas del conocimiento fuera de las
matematicas.

Gil-Camargo (2022), por su parte, aborda lo relacionado con gamificacion y aprendizaje basado en
retos hallando aportes favorecedores para la resolucion de problemas, la autonomia y la participacion.
Ambos estudios coinciden con el uso de la liidica para incrementar la participacion; sin embargo, mientras
la investigacion de Conya resalta especialmente la dimension motivacional, la de Gil-Camargo incorpora de
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manera mas directa procesos relacionados con la resolucion de problemas, pero en ninguno de los dos casos
se prioriza la dimension corporal.

Desde la perspectiva del aprendizaje basado en retos, Henao Gomez (2024) plantea que el
pensamiento ldgico-matematico puede favorecerse cuando los estudiantes se enfrentan a situaciones
vinculadas con su realidad y deben interpretar informacion, formular alternativas, disefar estrategias y
argumentar sus decisiones. Esta perspectiva resulta relevante para el presente estudio porque desplaza el
centro de la enseiianza desde la aplicacion mecanica de procedimientos hacia la resolucion de situaciones
que requieren movilizar diferentes procesos cognitivos y aplicarlos a su entorno inmediato.

Un segundo aspecto identificado en esta blsqueda, tiene que ver con la prevalencia de
experiencias desarrolladas mediante ambientes virtuales, mientras existe en una menor produccion
relacionada con experiencias presenciales en las que el movimiento corporal se integra intencionalmente al
aprendizaje de las matematicas. En esta linea, Gomez Pinto (2022) plantea que las actividades deportivas
pueden constituirse en escenarios para desarrollar procesos de anticipacion, analisis, toma de decisiones,
reconocimiento de patrones y resolucion de situaciones problematicas, las cuales tienen estrecha relacion
con procesos propios del razonamiento matematico, lo cual permite considerar la actividad fisica no
solamente desde una perspectiva de bienestar o salud, sino también como una posible mediacion
pedagagica.

Al respecto, Abrahamson (2023) sostiene que el aprendizaje matematico no se da de manera
exclusiva a través de representaciones abstractas, sino que se encuentra relacionado con la interaccion entre
percepcion, accion y experiencia corporal, mientras que Way (2024) destaca que las experiencias mediadas
por movimiento pueden favorecer la comprension de conceptos matematicos, particularmente aquellos
relacionados con representacion espacial y razonamiento geométrico.

Esto permite determinar que existe una evidencia sobre los beneficios motivacionales de la
gamificacion, sobre la resolucion de problemas mediante retos y sobre la relacion entre actividad fisica y
determinados procesos cognitivos; pero, son menos frecuentes los relatos que integran simultaneamente
actividad fisica, gamificacion, resolucion de problemas dentro de una propuesta matematica presencial. A
ello se suma la escasa articulacion explicita de estas estrategias con modelos pedagogicos institucionales
orientados a la formacion integral.

En consecuencia, el aporte del presente estudio no se fundamenta en afirmar que cada uno de sus
componentes sea novedoso de manera aislada, sino en explorar la posibilidad de articularlos dentro de una
misma experiencia pedagégica y analizar las percepciones que emergen durante su implementacion en el
contexto de una Semana de la Ciencia

MARCO TEORICO

Gamificacion y motivacion como motores del aprendizaje

La Teoria de la Autodeterminacion de Deci y Ryan (2020) plantea que la motivacion se relaciona
con la satisfaccion de tres necesidades psicoldgicas basicas: autonomia, competencia y relacion social. En
el contexto educativo, la autonomia implica que el estudiante pueda participar activamente en la toma de
decisiones; la competencia se relaciona con la percepcion de eficacia frente a los retos; y la relacion social
se vincula con el sentido de pertenencia y apoyo dentro del grupo. Estos tres componentes encuentran
posibilidades de expresion en experiencias gamificadas que incorporan retos, decisiones, cooperacion y
retroalimentacion.

Kapp (2022) entiende la gamificacion como la incorporacion intencional de elementos propios del
juego en contextos que no son juegos, con el propésito de favorecer la participacion y el aprendizaje. Entre
estos elementos pueden encontrarse retos, niveles, recompensas, cooperacion y retroalimentacion. Sailery
Homner (2024), a partir de un metaanalisis, identifican efectos favorables de la gamificacion sobre la
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motivacion y la percepcion de autonomia, mientras que Baah, Govendery Subramaniam (2023) destacan su
potencial para favorecer la persistencia y modificar la percepcion del error como parte del proceso de
aprendizaje.

Para el presente estudio, la gamificacion se comprende como un recurso de organizacion de la
experiencia y no como un fin en si mismo. Los elementos lidicos adquieren sentido pedagagico cuando los
retos requieren utilizar conocimientos matematicos, cuando la cooperacion permite contrastar estrategias y
cuando la retroalimentacion orienta la revision de los procedimientos.

Pensamiento logico-matematico y aprendizaje basado en retos

Polya (2004) sitia la resolucion de problemas en el centro del aprendizaje matematico y propone
cuatro momentos fundamentales: comprender el problema, disefar un plan, ejecutar el plany comprobar los
resultados, mientras Schoenfeld (2021) amplia esta perspectiva al seiialar que la resolucion de problemas
se encuentra relacionada no solamente con el conocimiento conceptual, sino también con procesos
metacognitivos, motivacionales y afectivos.

En cuanto al Aprendizaje Basado en Retos sitiia al estudiante frente a problemas contextualizados
que demandan la integracion de conocimientos, habilidades y actitudes, en respuesta a los Estandares
Basicos de Competencias en Matematicas del Ministerio de Educacion Nacional (2006) donde se plantea
desarrollar los diferentes pensamientos matematicos mediante situaciones que permitan interpretar el
entorno, establecer relaciones y construir modelos para comprender la realidad, esto acorde con El Desafio
Matematico puesto que se concibe como una experiencia en la que el conocimiento matematico se moviliza
mediante la interaccion entre estudiante, contexto, movimiento y resolucion de situaciones problematicas.

Actividad fisica como mediadora del aprendizaje matematico

Se acude a Abrahamson (2023) quien plantea que el cuerpo puede actuar como mediador del
pensamiento, mientras Way (2024) encuentra posibilidades de aprendizaje matematico mediado por el
movimiento. Por su parte, Gémez Pinto (2022) complementa esta perspectiva al sefalar que las actividades
deportivas pueden movilizar anticipacion, planificacién, reconocimiento de patrones y toma de decisiones.
Estos procesos tienen puntos de encuentro con las habilidades requeridas para la resolucion de problemas
matematicos. Y, es que, la actividad fisica, dentro del presente estudio no se entiende Ginicamente como
ejercicio corporal. Su valor pedagogico reside en que el movimiento forma parte de la secuencia mediante la
cual el estudiante enfrenta un reto, interactia con su equipo, procesa informacion, toma decisiones y
posteriormente utiliza conocimientos matematicos para resolver una situacion.

METODOLOGIA

Enfoque del estudio

La investigacion se desarroll6 desde un enfoque mixto, entendido como la integracion sistematica
de procedimientos cuantitativos y cualitativos para obtener una comprension mas amplia del fendomeno
estudiado (Creswell & Plano Clark, 2018). El componente cuantitativo permitié organizar las percepciones
de los estudiantes frente a aspectos relacionados con motivacion, participacion, trabajo colaborativo y
relacion entre actividad fisica y aprendizaje matematico. EI componente cualitativo permitié describir
comportamientos, interacciones y estrategias utilizadas durante el desarrollo de las estaciones.

La utilizacion de ambos componentes respondié a la necesidad de complementar la informacion
obtenida mediante las percepciones de los participantes con evidencias observables durante la experiencia.
De esta manera, la informacién cuantitativa permitio identificar tendencias generales, mientras que la
informacion cualitativa permitié profundizar en la forma en que los estudiantes interactuaron con los retos.
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El estudio tuvo un alcance descriptivo exploratorio en el aspecto descriptivo se permitié caracterizar
las percepciones y comportamientos registrados durante la experiencia, mientras que el caracter exploratorio
respondié al interés por analizar una propuesta interdisciplinaria que integra movimiento corporal,
gamificacion y resolucion de problemas matematicos en un contexto educativo especifico como lo es el
desafio matematico.

Poblacion y muestra
El universo poblacional esta construido por aproximadamente 200 estudiantes de educacion
basica secundaria y media, de ellos, participaron voluntariamente 50 estudiantes que decidieron vincularse
al Desafio Matematico durante la Semana de la Ciencia, siendo un muestreo no probabilistico. Sin embargo,
esto debe leerse minuciosamente debido a que constituye una consideracion importante, dado que la
autoseleccion puede asociarse con un mayor interés inicial hacia este tipo de experienciasy, portanto, limitar
la generalizacidn de los resultados.

Instrumentos

La recoleccion de informacion se realizo mediante diferentes instrumentos y técnicas, se uso una
escala tipo Likert con cinco niveles de respuesta para recoger las percepciones de los estudiantes frente a
aspectos relacionados con participacion, motivacion, trabajo colaborativo e integracion de la actividad fisica
con el aprendizaje matematico. También se utilizo una encuesta para recoger informacion cuantitativa
relacionada con la experiencia desarrollada. La observacion permitio registrar comportamientos e
interacciones durante las estaciones; la lista de cotejo permitio verificar indicadores previamente
establecidos; el diario de campo permitid registrar situaciones pedagégicas relevantes; y el registro
audiovisual constituyé una fuente complementaria para documentar el desarrollo de la experiencia. Hay que
mencionar que con el propdsito de fortalecer la validez de contenido de los instrumentos, estos fueron
sometidos a juicio de expertos antes de su aplicacion, asi mismo, no hay un analisis psicométrico de
confiabilidad de la escala, por lo cual no se atribuyen coeficientes estadisticos de consistencia interna que
no hayan sido calculados.

Técnicas y procedimiento

La implementacion se desarrolld en cinco etapas. En la primera se realizo el reconocimiento de la
situacion pedagogica y la delimitacion de las necesidades relacionadas con el aprendizaje matematico. En
la segunda se disefiaron 15 estaciones que integraron actividades fisicas y desafios matematicos
relacionados con los aprendizajes esperados. En la tercera etapa los estudiantes participantes fueron
organizados en equipos y desarrollaron progresivamente el circuito. Cada estacion plante una situacion que
requeria combinar el componente mottriz con la resolucion de un desafio matematico. En la cuarta etapa se
aplico la escala tipo Likert y se consolidaron los registros derivados de la observacion, la lista de cotejo, el
diario de campo y los registros audiovisuales. Finalmente, la informacion cuantitativa fue organizada
mediante frecuencias absolutas y porcentajes, la informacion cualitativa fue analizada mediante las
categorias previamente establecidas y posteriormente contrastada con los resultados cuantitativos.

La triangulacion metodolégica se realizo mediante la comparacion de informacion procedente de
diferentes fuentes, asi, las percepciones expresadas mediante la escala y la encuesta fueron contrastadas
con las conductas observadas durante las estaciones y con los registros consignados en el diario de campo
y la lista de cotejo. De esta manera, se permitio complementar los resultados porcentuales con evidencias
cualitativas y obtener una interpretacion mas amplia de la experiencia.
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RESULTADOS Y DISCUSION

Percepcion del aprendizaje matematico mediante actividades lidicas

Los resultados de la primera categoria muestran una percepcion favorable de los estudiantes frente
a la posibilidad de aprender matematicas mediante actividades gamificadas. El 56 % manifesté estar
totalmente de acuerdo con esta afirmacion y el 30 % estuvo de acuerdo. El 10 % se ubicd en una posicion
neutral y el 4 % manifesté desacuerdo.

Este resultado adquiere particular relevancia al considerar que los participantes se vincularon
voluntariamente a la experiencia. La elevada valoracion positiva puede interpretarse como una evidencia de
aceptacion de una estrategia que modifica las condiciones habituales de aproximacion a las matematicas y
permite incorporar juego, movimiento, cooperacion y reto. La tendencia coincide con los estudios de Conya
(2024), Espinoza (2022) y Sailer y Homner (2024), quienes han identificado relaciones favorables entre
gamificacion, motivacion y participacion.

No obstante, como los estudiantes decidieron participar de manera voluntaria, podrian presentar
desde el inicio una disposicion mas favorable hacia experiencias diferentes a las clases tradicionales. Por
ello, el porcentaje constituye una evidencia de la percepcion de los participantes, pero no puede
generalizarse automaticamente.

Figura 1
Distribucion porcentual de las respuestas relativas a la percepcion del aprendizaje matematico a través del

Juego.

LAS MATEMATICAS PUEDEN
APRENDERSEJUGANDO

Nota. Excel (2026) datos recopilados de la escala de Likert aplicada a los estudiantes.

Manifestaciones asociadas al pensamiento l6gico-matematico

Los registros de observacion mostraron que los estudiantes utilizaron diferentes procedimientos para
resolver los problemas planteados. Durante las actividades se identificaron comportamientos relacionados
con la argumentacion colectiva, comparacion de estrategias y verificacion de resultados antes de presentar
las respuestas, las anotaciones realizadas en el diario de campo, también sefialaron una disminucion
progresiva del tiempo empleado en la resolucion de los problemas y una mayor seguridad en la formulacion
de estrategias durante las tltimas estaciones.

Este comportamiento puede interpretarse como una tendencia favorable en la familiarizacion de
los estudiantes con la dinamica del circuito. A medida que avanzaban las estaciones, los participantes
adquirian mayor experiencia en la organizacion del equipo y en la toma de decisiones frente a los retos. La
interpretacion resulta consistente con Polya (2004), quien concibe la resolucion de problemas como un
proceso que implica comprender, planificar, ejecutar y comprobar. Asimismo, coincide con Schoenfeld
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(2021), para quien la resolucion matematica involucra procesos metacognitivos relacionados con la
planificacién, regulacion y evaluacion de las estrategias.

Relacion entre actividad fisica y aprendizaje matematico

En la segunda categoria, el 40 % de los estudiantes manifesto estar totalmente de acuerdo con que
la actividad fisica incrementaba su concentracion durante el aprendizaje matematico, mientras que el 32 %
estuvo de acuerdo. El 20 % permanecio neutral y el 8 % expresé desacuerdo. La comparacion con la primera
categoria permite identificar una diferencia interesante. Mientras el 86 % de los participantes valoré
favorablemente el aprendizaje matematico mediante actividades lidicas, el 72 % presentd una percepcion
favorable de la relacion entre actividad fisica y concentracion.

Esta diferencia puede interpretarse como una mayor aceptacion del componente lidico frente al

componente especificamente motriz. Sin embargo, ambas tendencias convergen en una valoracion positiva
de una experiencia que combind la triada de movimiento, reto y aprendizaje matematico.

Figura 2
Percepcion estudiantil de la relacion entre actividad fisica y aprendizaje matematico

LA ACTIVIDAD FISICA MEJORA MI
CONCENTRACION
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Nota. elaboracion propia a partir de los datos recopilados mediante la encuesta aplicada a los estudiantes
(2026)

Los registros de observacion complementaron esta informacion. Durante el circuito se observo que,
después de superar los retos fisicos, los estudiantes iniciaban las actividades matematicas con disposicion
para participar y mantener la atencion. También se registré una disminucion progresiva de conductas de
distraccion y una mayor rapidez en la organizacion de los equipos y en la toma de decisiones.

Estos hallazgos son compatibles con los planteamientos de Abrahamson (2023), Way (2024) y
Gomez Pinto (2022), quienes han destacado la relacion entre experiencia corporal, percepcion, accion y
procesos vinculados con el aprendizaje.

Gamificacion y motivacion para aprender matematicas

Los resultados muestran que los estudiantes valoraron positivamente la posibilidad de aprender
matematicas mediante actividades lidicas y expresaron interés en participar nuevamente en experiencias
similares evidenciando una aceptacion de la estrategia y una actitud favorable hacia una forma de
aprendizaje diferente de la ensefianza matematica convencional.

Este resultado coincide con la Teoria de la Autodeterminacion, en cuanto la estrategia permitié
incorporar decisiones, retos y trabajo colectivo que pueden relacionarse con las necesidades de autonomia,
competencia y relacion social planteadas por Deci y Ryan (2020). Asimismo, coincide con Sailer y Homner
(2024), quienes encuentran una relacion favorable entre gamificacion y motivacion, y con Baah, Govendery
Subramaniam (2023), quienes destacan el potencial de las dinamicas gamificadas para favorecer la
persistencia frente a tareas complejas.
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Aprendizaje basado en retos

Los registros cualitativos muestran que los estudiantes recurrieron a procesos de argumentacion,
comparacion de procedimientos, formulacion de alternativas y verificacion de resultados. Estos
comportamientos sugieren que la estrategia permitié superar, al menos durante la experiencia, una
aproximacion exclusivamente mecanica a los ejercicios matematicos, lo cual, desde la perspectiva de Polya
(2004), puede relacionarse con la comprension del problema, la planificacion, ejecucion y comprobacion. A
su vez, desde el planteamiento de Schoenfeld (2021), la discusion colectiva y la revision de estrategias
pueden interpretarse como manifestaciones de regulacion y toma de decisiones durante la resolucion de
problemas.

El aporte del aprendizaje basado en retos dentro de El Desafio Matematico se encuentra en que los
estudiantes no recibieron inicamente ejercicios para resolver, sino situaciones que debian enfrentar después
de participar en una experiencia motrizy colaborativa, lo que guarda relacion con Henao Gémez (2024), quien
destaca la importancia de situaciones contextualizadas que exijan analisis, creatividad y toma de decisiones.
Sin embargo, los hallazgos de este estudio deben entenderse como evidencia exploratoria, porque no se
conté con un grupo de comparacion que permitiera establecer diferencias atribuibles exclusivamente al
aprendizaje basado en retos.

La actividad fisica como mediadora del aprendizaje matematico

Los resultados cualitativos muestran que el componente fisico estuvo acompaiado de
comportamientos favorables en términos de disposicion, organizacion y participacion. La relacién entre
actividad corporal y resolucion matematica puede interpretarse desde la teoria de la cognicion corporizada,
seglin la cual la construccion del conocimiento puede involucrar la interaccion entre percepcion, accion y
representacion.

Desde esta perspectiva, el movimiento corporal adquiere una funcion diferente de la que tendria
una pausa activa convencional. En El Desafio Matematico, el movimiento se encontraba integrado a una
secuencia de retos que posteriormente exigian utilizar informacién, tomar decisiones, discutir
procedimientosy resolver problemas. Los hallazgos coinciden con los antecedentes que relacionan actividad
fisica con atencion y otros procesos cognitivos, asi como con los planteamientos de Abrahamson (2023),
quien entiende la experiencia corporal como parte de la construccion del conocimiento.

Hay que tener en cuenta que la condicion voluntaria de participacion constituye un elemento que
debe ser considerado un sesgo al interpretar estos resultados, existiendo la posibilidad de que los
estudiantes que eligieron participar en la actividad presentaran una mayor disposicion inicial hacia la
experiencia, por lo que no es posible afirmar que los mismos resultados se producirian necesariamente en
una poblacion que hubiese sido intencionada.

CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos muestran una percepcion favorable de los estudiantes hacia una
experiencia de aprendizaje matematico que integra juego, retos, movimiento corporal y trabajo colaborativo.
El 86 % de los participantes manifesté estar de acuerdo o totalmente de acuerdo con que las matematicas
pueden aprenderse mediante actividades lidicas, mientras que el 72 % expresé una percepcion favorable
sobre la relacion entre actividad fisica y concentracion durante el aprendizaje matematico.

Los registros cualitativos permitieron identificar comportamientos asociados con procesos
relevantes para la resolucion de problemas, entre ellos comparacion de estrategias, argumentacion
colectiva, formulacion de alternativas, toma de decisiones y verificacion de resultados. Estos hallazgos son
coherentes con los planteamientos de Polya, Schoenfeld y los enfoques contemporaneos del aprendizaje
basado en retos.
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La actividad fisica mostré posibilidades como mediadora pedagégica cuando estuvo integrada
intencionalmente a los desafios matematicos. La experiencia permitio diferenciar esta utilizacion del
movimiento de su uso exclusivamente recreativo, pues los estudiantes debian articular la experiencia motriz
con la resolucion posterior de situaciones matematicas.La gamificacion, por su parte, favorecio una
percepcion positiva de la experiencia y una disposicion hacia la participacion. Sin embargo, debido al
caracter descriptivo-exploratorio del estudio y a la participacion voluntaria de los estudiantes, estos
resultados deben entenderse como evidencia exploratoria y no como demostracion causal de un efecto sobre
el rendimiento matematico.

Uno de los principales aportes que emergen del estudio es la formulacion del Modelo de
Integracion Motriz-Cognitiva para el Aprendizaje Matematico (MIMCAM). El modelo propone articular
actividad fisica, gamificacion, resolucion de problemas matematicos, trabajo colaborativo y desarrollo
socioemocional dentro de una misma experiencia pedagogica.

La experiencia desarrollada durante la Semana de la Ciencia permiti6 observar que esta integracion
puede generar condiciones favorables para la participacion y para la movilizacion de procesos relacionados
con la resolucion de problemas. No obstante, el MIMCAM debe considerarse una propuesta susceptible de
validacion y no un modelo definitivamente validado.

En este sentido, El Desafio Matematico representa una experiencia pedagogica pertinente para
explorar nuevas formas de enseiar y aprender matematicas, especialmente aquellas que superan la
separacion tradicional entre cuerpo, pensamiento, interaccion social y aprendizaje y que sittian al estudiante
como participante activo en la construccion de soluciones.

Limitaciones y futuras lineas de investigacion

La primera limitacion se relaciona con que la muestra haya sido de 50 estudiantes, si bien esto da
fidelidad a las condiciones reales del estudio que se da en el marco de la semana de la ciencia, no representa
una proporcion significativa de la poblacion institucional y restringe la posibilidad de generalizar los
resultados.

Una segunda limitacion corresponde al caracter voluntario de la participacion pudiéndose
considerar la existencia de un sesgo de autoseleccion, quienes decidieron vincularse podrian haber
presentado una disposicion inicial mas favorable hacia las actividades lidicas, matematicas o
interdisciplinarias.

Una tercera limitacion se relaciona con la ausencia de un grupo de comparacion. Al no contar con
un grupo que desarrollara una estrategia pedagogica diferente, no es posible determinar si las percepciones
y comportamientos observados fueron producidos exclusivamente por la intervencién. Una cuarta limitacion
corresponde al alcance descriptivo-exploratorio del estudio. Este disefio permitio caracterizar la experiencia
y explorar tendencias, pero no establecer relaciones causales.

Un aspecto que requiere continuidad metodoldgica, corresponde a la validacion de los
instrumentos mediante juicio de expertos. Este procedimiento permitio revisar la pertinencia, claridad y
correspondencia de los instrumentos con las categorias de analisis. Sin embargo, para futuras
investigaciones seria conveniente complementar esta validacion de contenido con procedimientos
estadisticos de confiabilidad y, cuando las caracteristicas de la muestra lo permitan, analisis adicionales de
validez.

Finalmente, aunque los registros cualitativos evidenciaron comportamientos relacionados con
procesos de razonamiento matematico, no se utilizé una prueba estandarizada que permitiera medir cambios
objetivos en el desempeiio matematico.
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