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Resumen

Rojas Mora, A. Estrategias Ludico Matematicas para el fortalecimiento de
habilidades para la vida con base en la transformacion curricular propuesta por el
Ministerio de Educacién Puablica, una experiencia en la Escuela Ascension Esquivel Ibarra

y el Colegio Universitario de Cartago.

Este proyecto esta enfocado en fortalecer las habilidades para la vida en el area
curricular delas Matematicas unificando la propuesta del Ministerio de Educacion Publica
con la ludica mediante la implementacion de talleres presenciales y virtuales como respuesta
a unanecesidad detectada mediante un diagndstico. La misma refleja la realidad observada
en la mayoria de contextos escolares; donde a pesar de una fundamentacion pedagdgica para
el abordaje de las matematicas, esta no es implementada adecuadamente. Se evidencia que
el estudiantado logra mejores resultados en su aprendizaje cuando se involucran actividades
acordes a su edad, sus intereses y su contexto de vida, denotando una aplicabilidad para la
vida en la metodologia que emplea el facilitador sea en este caso la tutora o un docente de
aularegular. El proyecto se desarrolla en dos espacios educativos cartagineses, primeramente,
en la Escuela Ascension Esquivel y luego en el CUC, en total se realizan catorce talleres,
mismos que van enfocados en un planeamiento puntual para el fortalecimiento de habilidades
y el aprovechamiento en contenidos de matematicas, que hacen valer a la lGdica como

recurso didactico para el desarrollo integral y el aprendizaje continuo.

De igual forma, para solventar la realidad que presentaba el mundo en el 2020
debido a la pandemia por el COVID-19 se retoma la importancia del aprendizaje virtual y se
hace uso de la tecnologia con la finalidad de llevar propuesta de este proyecto a otros
educandos mediante diversas aplicaciones para el fortalecimiento de las habilidades

necesarias para el aprendizajede los contenidos en el area de la matematica.

Los principios pedagogicos que sustentan el proyecto son la ltdica, fortalecimiento

de habilidades matematicas, docente como mediador y el contexto.

Como resultados finales se obtiene la participacion activa del estudiantado en
ambas modalidades, la invencion y recopilacion de diferentes estrategias didacticas que se

puedenimplementar en cualquier contexto de aprendizaje, sea presencial o virtual.
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Se destaca ademas que, en una época de pandemia por Coronavirus, la
docencia logra establecer espacios alternativos para seguir apoyando las
necesidades de ensefianza y aprendizaje en pro de la educacion nacional. Es asi
como se realizan nodos transversales a los indicadores planteados por el Ministerio
de Educacion Publica, de manera que se sigue avanzando en el cumplimiento de
los planes de estudio, con la riqueza de que las actividadesplaneadas retoman la

educacion integral.
Palabras claves.

Talleres con intencién didactica, ladica, matematicas, aprendizaje
colaborativo, docente como mediador, aprendizaje independiente,
educacion a distancia, habilidades matematicas: resolucion de
problemas, pensamiento critico, pensamiento sistematico, aprender a

aprender y creatividad e innovacion.
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Capitulo I Introduccion



Las matematicas son fundamentales en el desarrollo intelectual del ser humano.
Desde tiempos ancestrales, esta ciencia ha sido empleada por civilizaciones antiguas como
la babildnica, china, griega, egipcia y fue avanzando conforme lo hacia la sociedad, todo con
el objetivo de dar explicaciones sistematicas de los diversos procesos necesarios para la vida;

es decir la geometria, los nimeros, los célculos, la estadistica, las probabilidades.

En muchas de las manifestaciones culturales de la humanidad las Matematicas son
la base para su ejecucion, la masica, las artes, la medicina, la arquitectura, asi como en las

actividades que diariamente realizamos.

Es asi como la escuela, parte de la cultura y la vida en comunidad, incluye las
Matematicas en su curriculo, siendo tan necesaria como el lenguaje, la ciencia, la historia 'y

las diversas materias que los estudiantes reciben en su formacion académica.

En ese sentido, nos plantea Novo (2021) refiriéndose a ese vinculo desde las etapas
iniciales que:

“La abstraccion de las nociones matematicas se consiguen de forma
paulatina, es un largo proceso que se inicia en la etapa de Educacion Infantil, donde
el aprendizaje 16gico-matematico comienza con el contacto con los objetos, con la
observacion y la experimentacion con ellos. También pueden tener lugar las
primeras representaciones graficas de las propiedades de los objetos, sus
agrupaciones y sus relaciones. Todo este proceso es paralelo a la construccion del

pensamiento del nifio y culmina en la abstraccion” (p.29).

De la mano con esa vision que abraza la naturaleza del infante para aprender
de forma integral, ludocreativa, a su ritmo de acuerdo a sus habilidades y en
comunidn con sus pares, aunado a una adecuada mediacion pedagogica es que este

proceso sienta sus bases.

Sin embargo, la realidad es que los procesos de ensefianza -aprendizaje en

esa area requieren de mejoras sustanciales, especialmente en la didactica.

Al respecto, se denota un indicador importante que ofrece la Universidad de
Costa Rica, especificamente en la Escuela de Matematica, donde Floria Arias

Tencio citada por Blanco, directora del Departamento de Educacion Matematica



expresa:

“Los jovenes de las ultimas generaciones que ingresan a la
universidad no tienen ni las habilidades ni los conocimientos en
algebra, funciones, geometria y estadistica basicas. Tampoco poseen
una buena comprensién lectora, habilidades de expresion escrita y
verbal y de trabajo en equipo, que son indispensables durante la
preparacion universitaria y profesional. A esto se suma, recalcé
Arias, el hecho de que la tecnologia no la utilizan como fuente de
conocimiento y aprendizaje” (Blanco, 2022, parr 10).

Como se visualiza en el parrafo anterior, la raiz esta vinculada con falta de
aplicacion de conceptos basicos que solo pueden tener funcionalidad si es el mismo
estudiante quien los emplea en su vida diaria, para lo que es fundamental la
comprension el poder apoyarse en sus compafieros, sus profesores, e incluso en

mej Ores recursos.

Ahora bien, a lo largo de los afios, las Matematicas han sido consideradas
como una asignatura de dificil comprension, Segin Hernandez “la poca motivacion
en la nifiez, malas experiencias y hasta hablar en un tono desalentador al respecto

son algunas de las causas” (2021, parr. 3).

En la etapa escolar los estudiantes no se sienten participes del mundo de los
numeros, los calculos, las formulas y sus demas areas; generando miedo e

incertidumbre entre las personas hacia esta disciplina.

Estos aportes nos evidencian que en el caminar escolar es indispensable que
las experiencias sean gratificantes y que paulatinamente los estudiantes logren
adquirir las habilidades necesarias que, concatenadamente ocuparan para los niveles
posteriores en que vayan avanzando, hasta llegar a la eleccion de una carrera

universitaria o adquieran un empleo.

Para ello, las Matematicas que se imparten en la educacion formal, desde la
primera infancia; deben evidenciar entonces la utilidad que representan para la vida
cotidiana de la persona que aprende, donde las politicas curriculares que ya han sido
planteadas sean llevadas verdaderamente a la practica, potenciando la participacion,
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el interés y el reto cognitivo en un ambiente de aprendizaje colaborativo.

Es por lo anterior que ha surgido la preocupacion entre los especialistas en
Educacién de modificar las metodologias de aprendizaje tanto a nivel internacional
como nacional. En el &mbito educativo costarricense propusieron una
transformacion curricular en los Planes de Estudio del Ministerio de Educacion
Publica; pretendiendo que los estudiantes de | y Il Ciclo de la Educacion General
Basica sean participes de su aprendizaje y puedan obtener beneficios de la
asignatura de forma experiencial, como por ejemplo el desarrollo de habilidades
para la vida y la contextualizacion de lo que se aprende, referido a la resolucion de

problemas, el pensamiento sistematico, la creatividad, entre otras.

Al respecto, el Ministerio de Educacién Publica (MEP), platea en laReforma

de la Educacion Matematica:

El enfoque principal que asume este curriculo es el cultivo de la resolucién
de problemas en contextos reales. Se trata de una mediacion pedagogica que adopta
premisas fundamentales constructivistas, en concordancia con la politica educativa
aprobada por el pais, especialmente aquella que subraya la construccion activa por
el sujeto de sus aprendizajes. Este enfoque persigue el desarrollo de capacidades
estudiantiles asociadas directamente a las areas matematicas para generarse en
cortos periodos directamente a las areas matematicas para generarse en cortos
periodos, asi como otras de alto nivel cognitivo de naturaleza trasversal con una
perspectiva de plazos medianos y largos (2012, p.33).

Lo anterior comprende la objetividad de un plan de accién, donde se valora
la mediacion pedagdgica como un ente para el desarrollo de habilidades, tomando
en cuenta las necesidades que presentan las personas estudiantes en el aprendizaje
de las matematicas. Al utilizar este enfoque se retoma el gusto hacia el estudio de
la asignatura y la confianza para la aplicacién de esta misma disciplina en su

entorno.

En este sentido, es necesario modificar las dindmicas de clase para que en
forma gradual se pueda lograr ese cambio, por lo que este proyecto se centra en el
proposito de llevar a cabo un aporte metodoldgico que retome esa planeacién

oportuna que el MEP establece, asi como una apertura a experiencias didacticas
4



activas que se realizan en el aula escolar. EI mismo consiste en fortalecer distintas

habilidades mediante el uso de la lidica como herramienta facilitadora de

conocimientos.

Al respecto, cabe mencionar que Dinello -citado por Dominguez-, (2015)

establece que la ludica:



Es una opcion de comprensién, que concibe nuevas representaciones que
transforman creativamente la percepcion fenomenoldgica de la comunidad,
dando asi lugar a nuevos procesos de conocimientos, de creaciones y de
relaciones emocionales positivas. Es, ademas, una cualidad humana que
favorece la creatividad y posee como atributo su capacidad para modificar
perspectivas, ademas de producir tonalidades en las emociones positivas y

placenteras en magnitud amplia (p. 14).

Es por eso que se destaca que combinando el aprendizaje con esa capacidad
de disfrute que tienen los nifios y nifias de acuerdo con su naturaleza de aprender
jugando y logrando utilizar este tipo de herramienta en las clases, se pretende
cumplir con los objetivos propuestos de este proyecto basado principalmente en el
desarrollo de las siguientes habilidades: pensamiento critico, pensamientosistémico,
aprender a aprender, resolucion de problemas, creatividad e innovacion;las cuales
brindan una serie de oportunidades que buscan establecer un conocimiento mas

significativo en las personas estudiantes mientras juegan y co- aprenden.

Es imperante apuntar que, este proyecto se consolida en dos espacios
pedagdgicos con la intencion de brindar un servicio de aprendizaje a la poblacion
de estos centros educativos. Cada uno cuenta con una poblacion diversa entre edades
de los 6 a los 12 afios quienes comparten una caracteristica en especial, la cual se
basa en el interés de fortalecer aquellas habilidades que se posee en el area de
matematica. Estas poblaciones participaron de diversas actividades de juego que
aportaron valiosos resultados sobre la importancia de implementar la lidica dentro
de las estrategias del aula escolar y valorar cobmo estas proveen beneficios en la

potenciacion de diversas habilidades para la vida.

El primer espacio pedagdgico es la Escuela Ascension Esquivel Ibarra, la
cual posee mas de 1500 estudiantes, la misma forma parte del circuito 01 de la
Direccién Regional de Cartago (Figura No.1). En cuanto a sus instalaciones
presenta con infraestructura antigua, pero al considerarse patrimonio historico de la

provincia de Cartago se han remodelado algunas zonas del centro educativo para



una mayor comodidad de la comunidad estudiantil. Para fines de esta propuesta
pedagdgica se establecié el proyecto con una poblacion de 22 estudiantes
pertenecientes a la seccion 3-6 de este centro educativo con la finalidad de brindar
apoyos en el area de matematicas.



Figura No.1. Fachada Escuela Ascensién Esquivel Ibarra. Tomado de la Direccion

Regional Cartago, (2023).

Representa la entrada principal de la Escuela Ascension Esquivel Ibarra ubicada en la
provincia de Cartago.

La eleccion de un segundo espacio surge a raiz de una recomendacién de la primera
tutora, quien pide que se realice mas trabajo de campo debido a la buena acogida en la
primera institucion. Sin embargo, una vez in situ en el Colegio Universitario de Cartago
(CUC); el proyecto debio tomar un giro hacia la educacion a distancia, producto de la
pandemia del COVID-19 y se habilito la oportunidad de continuar desarrollando actividades
Iudicas en presencialidad remota e implementando herramientas tecnoldgicas para lograr la

interaccion con las personas estudiantes y de esta forma lograr los objetivos deseados.

Por lo anterior, este proyecto se ejecuta con un grupo de 15 estudiantes
pertenecientes a un programa de inglés de la Direccion de Educacién Comunitaria que se
ofrece en el CUC visualizado en la (Figura No.2). En este programa las personas estudiantes
desarrollan sus conocimientos en el area linguistica del idioma inglés. Es por ello que se dio
la posibilidad de trabajar con dicha poblacion en el &mbito de las matematicas donde

participaron de diversas actividades de juego haciendo uso de la virtualidad.




Figura No.2. Colegio Universitario de Cartago. Tomado de Periddico la Prensa, (2021).

Representa la entrada principal del Colegio Universitario ubicado en la provincia de
Cartago.

Fue a causa del rumbo que tomd este trabajo que, de una situacion incierta surgio
una oportunidad, pues se logré el impacto en dos espacios pedagdgicos diferentes, lo que
permitié tener una vision mas amplia acerca de los resultados obtenidos y se dio mayor
realimentacion para la proyectista en quehacer reflexivo en torno a la propuesta.

Este proceso reflexivo y sisteméatico que posee la modalidad de proyecto, lo define
La Comision de Trabajos Finales de Graduacion de la Universidad Nacional de Costa Rica
(CTFG, UNA), como “...una actividad practica que tiene un sustento teorico y esta dirigida
al planteamiento, diagnostico y disefio de estrategias para resolver un problema concreto o
a la preparacion sistemética y ejecucion de una actividad especifica fundada en los

conocimientos” (2019, p.14).

Para ello, se contrasta la teoria compuesta por diferentes aportes pedagdgicos
debidamente consultados y revisados con una necesidad detectada de forma objetiva, la cual

radica en las diversas experiencias de inmersion de la proyectista en los espacios educativos



escolares y propiamente en el momento en que se tiene contacto con el centro
educativo, pues son los mismos docentes guias quienes refieren la debilidad en esta area, tal

y como se indica en el apéndice A y apéndice B correspondiente al diagnostico.

Al respecto se puntualizan las siguientes necesidades:

1. Reforzamiento de conceptos basicos referentes a la construccion del aprendizaje matematico
como, por ejemplo adicion, sustraccion, multiplicacion, conteo, cantidad monetaria, entre otros.

2. Dificultad para el adecuado uso de las operaciones béasicas para la resolucion de problemas
matematicos, asi como en la comprension del planeamiento del mismo.

3. Poco reconocimiento y utilizacion de las tablas de multiplicar el desarrollo de operaciones
fundamentales como la division y la multiplicacion.

4. Reconocimiento y comprension de tematicas como figuras geométricas, sus caracteristicas
y aplicacién en el entorno.

5. Deficiencia en habilidades matematicas enfocadas en el trabajo en equipo y la

implementacion de un pensamiento l6gico matematico.

Es asi como se implementd un proyecto de corte didactico que tuvo como finalidad
generar la construccion de habilidades sociales y matematicas para mejorar los niveles de
logro del estudiantado, y por consiguiente su autonomia y exito escolar integral como

personas.

Por otra parte, para la ejecucion de este proyecto se tomo en cuenta la existencia de
factores emergentes que pueden interferir en el proceso, por ejemplo la capacidad del trabajo
en equipo, el desempefio en clase, los gustos e intereses del estudiantado, la disposicion del
espacio fisico; por lo que consider6 la opinidn de los y las participantes, con el objetivo de
presenciar el compromiso, desempefio y los aportes que como una comunidad aprendiente

comparten con la proyectista y el entorno educativo.

Es por ello que se ha disefiado un plan estratégico, en el cual se observa al grupo de
estudiantes seleccionado durante un tiempo determinado, como se observa en el diagndstico
(Apéndice A y B), para luego proponer e implementar los talleres pedagdgicos, que
propiciaron los objetivos propuestos, analizando asi, en el trayecto, la forma en que se
pueden entrelazar las practicas en espacios educativos determinados para ofrecer con vision

y vivencia pedagogica un medio de cambio en beneficio del estudiantado.
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Justificacion

Como se mencioné anteriormente, las Matematicas son una disciplina que busca
comprender aquellos fendmenos que ocurren en el contexto del ser humano y que se
encuentran inmersas en maltiples actividades de la vida cotidiana. Se considera a su vez
como una herramienta generadora de diversas posibilidades de pensamiento, lo que permite

un caracter reflexivo para afrontar aquellos desafios que se presentan en el entorno.

Asimismo, esta ciencia ha sido considerada por multiples pensadores y transmitida a
sus discipulos mediante la participacién activa y la reflexion conjunta con la finalidad de
alcanzar la apropiacion de conocimientos. A raiz de eso las matematicas se convirtieron en
un ente para el desarrollo intelectual de los individuos, logrando abstraccion de
conocimientos, el planteamiento de hipotesis y la estimulacion de un pensamiento critico

hacia todo aquello que le rodea.
Al respecto, Gal&n apunta lo siguiente:

Creo que es conveniente poner en contexto la historia e ir haciendo un analisis de como en
las anteriores épocas resolvian los problemas abordandolos por diferentes caminos y con
mucho menos recursos que los actuales, para asi situar al alumno en las épocas respectivas
de los descubrimientos matematicos y provocar una curiosidad y acercamiento hacia los
problemas acorde con el pensamiento que tenian los matematicos, de esta manera pensamos
que el alumno puede desarrollar mas capacidad intuitiva...varios investigadores
matematicos coinciden en que la iniciativa personal se fomenta gracias a resolver problemas

matematicos y con ello la capacidad de la toma de decisiones (Galan, 2012. p.24).

Ahora bien, la forma en como se ensefiaban las matematicas en sus inicios se ha ido
transformando, pero aln necesita de una mayor conciencia pedagdgica que las ubique en un

espacio ludico y agradable para los nifios, nifias y jovenes.

Esta necesidad se evidencia en la actualidad en las aulas escolares del pais, al respecto
de ello el Octavo Informe del Estado de la Educacion aporta que no solo el efecto de la
pandemia repercutid en el proceso educativo, sino que el llamado “apagén educativo” es la

suma de los procesos de huelga magisterial y otros aspectos que van desde la infraestructura,

11



el acceso a recursos innovadores, asi como la falta de proyeccion docente acorde a

las politicas curriculares propuestas (2021, p. 34).

Algunas ideas claves para este proyecto que se rescatan del informe son las
siguientes:
° “Problemas poco reconocidos en primaria impiden que los

estudiantes tengan bases sélidas para avanzar con éxito en los ciclos posteriores”
(2021, p.32)

° “Desde la tercera edicion (2011), se ha venido trabajando el tema
de la lectoescritura inicial y su promocion durante los primeros ocho afios de vida
de las personas, como una forma de sentar bases para el aprendizaje autonomo y
el desarrollo de otras competencias estrechamente relacionadas como la

matematica y la cientifica”. (2021, p.36)

° “Los desempefnos generales de los estudiantes de 15 afios que
participan en esta prueba PISA siguen siendo relativamente bajos, sobre todo para
alfabetizacion matematica, en la que un 60% de la muestra esta por debajo del
nivel 2, que se considera minimo para participar de la sociedad del conocimiento”
(2021, p.37)

° “Las huelgas de docentes y sindicatos nacionales afectaron
significativamente los aprendizajes esperados de los estudiantes en areas
fundamentales como espafiol y Matematicas. La pérdida de lecciones acumuladas
por huelga y pandemia equivalen a un 80% de un afio lectivo regular en primaria y
un 72% en secundaria” (2021, p.40).

Como se puede observar en ideas muy puntuales de este aporte nacional,
la educacion en general se ha visto perjudicada generando repercusiones que, Si
bien son conocidas, urgen de un abordaje en conjunto que integre a toda la

comunidad educativa.

Otro aspecto sumamente importante de retomar es la reforma curricular
en Matematicas del MEP en el 2012 ha sido la mas profunda realizada en la

educacién matematica costarricense. Incorpor6 cambios en la malla curricular que
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responden a parametros internacionales e implican profundas transformaciones en

los procesos de ensefianza y aprendizaje de las Matematicas (2021, p.126).

Aunado a este avance, la Politica Educativa actual denominada la persona centro del
proceso educativo y sujeto transformador de la sociedad, (2017), ofrece un paradigma
integral fundamentado en potenciar en el estudiantado un mejor aprendizaje, al respecto se

detalla:

El paradigma de la complejidad que requiere que la persona estudiante desarrolle la

inventiva y proponga nuevas estrategias para abordar una realidad que cambia a diario.

El paradigma del humanismo donde la educacion esta centrada en la persona quien desde su
propia experiencia aprende con otros y mediante el respeto a su unicidad, su ritmo y su
interés potencian su iniciativa, para desarrollar actividades y solucionar problemas

creativamente.

El paradigma del constructivismo correlacionando al aprendizaje en el contexto social
tomando en cuenta las experiencias previas y las propias estructuras mentales de los

estudiantes.

El paradigma del racionalismo, que se sustenta en la razén y en las verdades objetivas como

principios para el desarrollo del conocimiento valido.

Todas estas orientaciones son como las raices que van a sostener el tronco del proceso
pedagdgico mismo que se basa en los procesos educativos incorporaran estrategias
didacticas a fin de que los nifios, las nifias y las personas adolescentes y adultas, se apropien
del curriculo mediante sistemas de apoyo y espacios académicos de realimentacion,
planificados e implementados para quienes presentan dificultades o bajos niveles de logro
en el desarrollo de habilidades, destrezas o competencias propuestas desde el planeamiento
didactico (p.15).

Como se observa el campo ya esta sustentado en ideas que deben llevar a un accionar,
denotando la necesidad de efectuar cambios inmediatos a nivel educativo, debido a que se
devela una transformacion del trabajo de los docentes en el aula con mejores estrategias

didacticas.

Asimismo, al realizar varias observaciones en distintas escuelas y contextos
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educativos, como parte de la trayectoria formativa docente a lo largo de la carrera, se
identifico una constante problematica que afecta al estudiantado y que radica en las

deficiencias que presentan los estudiantes en el &rea de matematicas.

En este sentido, la proyectista establecié mediante algunas observaciones realizadas
y la informacion obtenida de la entrevista a la docente guia quien opina que algunos
estudiantes presentan dificultades en la apropiacion de conocimientos referentes a la
asignatura y en la percepcion de algunos procesos matematicos, al respecto se aportan
puntualmente sus ideas mas enriquecedoras. Cisneros (Apéndice A: Entrevista realizada el
30 de agosto del 2019).

La mayoria de los estudiantes muestran dificultades pues cuentan con pocos
conocimientos previos y en sus casas no emplean las matematicas de forma adecuada, no se
da un apoyo en los trabajos enviados.

Algunos muestran deficiencias en la eleccion y aplicacion de las operaciones bésicas para
la resolucién adecuada de problemas matematicos.

Algunos no dominan las tablas de multiplicar por falta de memorizacion o produccion de
estas.

Evidencian poco interés hacia la asignatura y durante clases no comprenden la
importancia que esta tiene para su entorno.

Se recalcan dificultades al trabajar en equipo causando interrupciones para un proceso

adecuado en el aprendizaje de esta asignatura.

Asimismo, se conocid la opinidn de otro docente entrevistado que por motivos de
privacidad se nombra como desconocido, quien establece que muchos nifios no logran el
aprendizaje de las matematicas, a causa de las malas practicas de muchos docentes que en
lugar de ayudar al estudiante a obtener conocimientos le causan miedos e inseguridades lo
que hace que no les guste la materia (Apéndice B: entrevista realizada el 6 de septiembre
2021).

Algunas ideas puntuales de esa entrevista se destacan a continuacion:

Existe falta de recursos y oportunidades que tienen los estudiantes para el aprendizaje de
esta asignatura, por ejemplo, los libros, material didactico adecuado, recursos concretos.

Falta de interés hacia el aprendizaje de esta disciplina y la importancia que esta tiene para su
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entorno.
Reconoce la necesidad de la participacion activa del estudiantado en los procesos de
aprendizaje, con el fin de establecer funcionalidades, cooperacion y disfrute en el desarrollo

de actividades didacticas.

Fue asi como se valoraron los aportes recibidos por las docentes entrevistadas y se
reconoce la importancia de considerar los conocimientos previos de los estudiantes, ademas
de establecer la participacion activa, asi como el contexto donde se desenvuelven los

educandos.

En este sentido, convergen las opiniones de las maestras asi como las observaciones
de aula realizadas, resaltando para este proceso, la importancia de propiciar mas indagacion
puntual en esta tematica para destacar la necesidad de retomar el como aprenden los infantes
no solo considerando sus conocimientos previos, si no el contexto en el que se desenvuelven,
el apoyo familiar en esta y las demas &reas de estudio; aunado a un acompafiamiento
pedagdgico que integre los saberes procedimentales, conceptuales y actitudinales con un
sentido de éxito escolar en donde se aprende del error y del trabajo en equipo de la mano del

docente.

Otro dato que sustenta esta necesidad es un estudio realizado por la Universidad de
Costa Rica (UCR), que aplicdé una prueba anual donde se determina el nivel de
conocimientos en la asignatura de Matematicas que tienen los estudiantes al ingresar a la
universidad. El estudio del 2019 realizado a 3678 estudiantes de secundaria arrojo que sélo
un 5,66 % obtuvo una calificacion de 7,0 o superior, en una escala de 1 al 10. Ademas, el
80% de los alumnos que realizaron la prueba de diagnostico obtuvieron una nota inferior al
50% (Blanco, 2019).

La anterior informacion muestra la necesidad de mejorar la calidad educativa, la cual
busca proporcionar mejores aprendizajes en el ambito académico, mediante técnicas, que
generen un ambiente favorecedor para el estudiantado y asi obtener mejores resultados en el
futuro, resaltando la relevancia de que haya una adecuada transicion entre los niveles desde
el preescolar hasta la secundaria, siendo la mediacion pedagdgica la que se encargue de

potenciar las habilidades que desde cada etapa de desarrollo se requieren.

Para que eso se lleve a cabo el MEP durante los ultimos afios ha realizado distintos
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cambios en la transformacién curricular que se deben realizar dentro del aula escolar,
generando ambientes donde el estudiante se enfrenta a situaciones y contextos cotidianos, y

no solo comprenda lo que aprende, sino que lo aplique y que lo disfrute.

Al respecto se destaca el siguiente aporte de la Politica Curricular Nueva Ciudadania

la cual establece que:

La Educacién para una Nueva Ciudadania se basa en teorias educativas que centran su interés
en el estudiante y la estudiante y que visualizan al personal docente como facilitador de los
procesos requeridos para construir conocimiento. Considera, ademas, que ese conocimiento
debe tener un significado para el estudiantado y, por lo tanto, incorpora, en el aprendizaje,
las situaciones, entornos y condiciones de la comunidad en donde se desarrollan los procesos
educativos (2015, p.26).

No obstante, a pesar de estas iniciativas, la realidad que se observa en las aulas
escolares aun es rutinarias y tradicionalistas, utilizando como herramientas de trabajo los
libros y cuadernos; poco material concreto o visual, asi como implementacién de actividades
motivadoras y ludicas para el estudiantado, lo que impide que el pensamiento critico o la
resolucion de problemas, potencien distintas habilidades que sean aplicables en el

desempefio integral y social de las personas estudiantes.
Berrocal y Gomez, (2002) aportan a esta sintesis lo siguiente:

Tradicionalmente en el aula se ha puesto demasiado énfasis en el trabajo sobre problemas y
ejercicios rutinarios, al abordar cada uno de los temas en el area de Matematicas. Los
estudiantes estan acostumbrados a que sean solamente los docentes quienes pongan las
situaciones a resolver y que estas tengan sélo una solucion correcta (p.130).

Esto demuestra, la importancia de aplicar ciertas estrategias que colaboren al
desarrollo de conocimientos en la asignatura de matematicas y asi lograr que el estudiante
tenga su propia apropiaciéon de los conocimientos. En este sentido, el MEP apoya en el
Programa de Estudios de Matematicas determina lo siguiente:

Lo que se pretende es el desarrollo de mayores capacidades del ciudadano para enfrentarse
a los retos del mundo del que forma parte. El desarrollo vertiginoso del conocimiento y su

ritmo de cambio acelerado conducen a una reformulacion de programas, materiales, textos,
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recursos materiales y humanos que transforman con fuerza la accion docente y la

organizacion de la leccion (MEP, 2013, p.14).

Esta propuesta plantea una serie de cambios al momento de mediar los procesos de
aprendizaje, otorgando una gran importancia al fortalecimiento de las habilidades en todas
las areas de la oferta curricular escolar. Al respecto sefiala que:

Para que la mediacion pedagogica centre su interés en la construccion de conocimientos es
preciso establecer nuevos y diversos ambientes de aprendizaje, tanto presenciales como
virtuales, que fortalezcan la creatividad, el espiritu de asombro en el estudiantado que
faciliten la interaccion ladica, comunitaria y colectiva, y que propicien el desarrollo de las

nuevas habilidades requeridas para enfrentar los retos del siglo XXI (MEP, 2015, p.26).

Este proyecto se enfoco en lograr una transformacion que permitiese establecer una
mejora en mediacion pedagdgica que se apegue a los retos y cambios de la educacion actual,
un ejemplo de ello son los avances tecnoldgicos, la libertad de expresion y de pensamiento,
el trabajo colaborativo, entre otras. Esa vision para un mejor porvenir educativo sirve de faro
para propiciar una educacién que procura utilizar estrategias innovadoras para el
aprendizaje, para que los nifios puedan crear buenas bases desde edades iniciales, asi como
incentivar desde pequefios el interés por las matematicas donde se fomente el juego para la

busqueda de conocimientos matematicos y habilidades para la vida.

En cuanto a esa capacidad y emocién propia de los nifios y nifias por el juego,
Calderon, Marin y Vargas, (2014), mencionan que, en cuanto al aprendizaje, “la ludica
propicia la curiosidad y la imaginacion, ligando lo emotivo con lo cognitivo, de tal manera
que se procesa mejor la informacion adquirida, evitando el aprendizaje memoristico y
repetitivo” (p.21). Asimismo, el juego causa una serie de beneficios pues facilita el
razonamiento légico y propicio el uso de la creatividad para resolver las distintas situaciones

que se le presentan en estos contextos ludicos.

Ahora bien, es importante diferenciar ambos conceptos, al respecto se define la ludica
y el juego. En este sentido, Torres, Padron y Cristalino, (2007), establecen lo siguiente:

El juego permite al nifio la posibilidad de ser protagonista de sus propias acciones, al ser una
practica que facilita la autonomia a través del desarrollo de procesos autogestionarios que

desencadenan compromiso con la actividad y con el resto de los involucrados. Esto va
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favoreciendo una constante evolucion al ser coautor de sus experiencias y de la propia
realidad en la que participa, situacion que le permite acceder a valores como la amistad, la

solidaridad, el compromiso, la libertad, entre otros (p.66).

En sintonia la Iudica va a definirse por Taborda -citado por Bernal-, (2015) de la
siguiente manera: el reto en la practica pedagogica de las escuelas este tener lograr una
disposicion ludica por parte del docente, que fomente una interrelacién con los nifios, padres
de familia, intereses y cotidianidad y que proponga una aplicacion real de transversalidad
curricular entre los contenidos de las asignaturas y el componente ludico. Para é€l, la lidica
se puede concretar a través de actividades pensadas como facilitadoras del proceso de
ensefianza- aprendizaje y el desarrollo humano. Estas actividades se pueden realizar tanto en
los espacios académicos y en la cotidianidad social, escolar y creativa como en otros medios

de socializacion de la vivencia humana: casa, parque, calle, ciudad, campo, etc. (p.8).

De esta manera, partiendo de esa realidad deseada donde las personas estudiantes
actdan, juegan, aprenden y se relacionan con sus pares y con sus docentes, es importante que
se contextualice las dos diferentes comunidades en las que se trabajd, haciendo referencia a

cada una con algunos detalles especificos.

El primer semillero de cambio (Escuela Ascencidon Esquivel Ibarra)

Nuestro primer espacio de cambio se localiz6 en un centro educativo publico en la
provincia de Cartago, especificamente en la escuela Ascension Esquivel, con una poblacién
conformado por 22 estudiantes en edades entre los 9 y 11 afios, pertenecientes a la seccion
3- 6, los cuales participaron de 8 talleres ludico-matematicos y de distintas actividades que
fueron de provecho no solo para obtener conocimientos, sino también habilidades con base
a la nueva transformacion curricular las cuales son aplicables a otras asignaturas, asi como

a areas de su desarrollo integral.

Algunas situaciones observadas a manera de diagnostico, que respaldan la necesidad

de una implementacion Iudica en torno a las matemaéticas se destacan a continuacion:

En este espacio pedagogico se efectuaron diversas visitas direccionadas durante el
mes de agosto del 2019 con la finalidad observar las realidades educativas que este
presentaba especialmente en el area de las matematicas y se logran obtener hallazgos,

mismos que se destacan en los diarios de campo (Apéndice C), como por la falta de interés
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por parte del estudiantado, las diferencias sociales y conductuales que afectan el desarrollo
de clase, los diversos estilos de aprendizajes asi como la poca universalidad que los
contenidos matematicos presentan al momento de ejecutar estrategias didacticas, la falta de

recepcién de los contenidos matematicos pues se evidencia confusion en ellos.

Durante estas visitas se denota la participacion en las actividades que la proyectista
llevaba con el fin de irles conociendo y motivando para la realizacion del proyecto, tal y

como lo muestran la Figura No.3 y 4.

Figura No.3. Implementacion de la ludica en el desarrollo de los aprendizajes, (2019).

Estudiantes participantes en el desarrollo de actividades ludico-matematicas para el
fomento del aprendizaje.
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En la Figura No.4 muestra que el estudiante tuvo un contacto directo con sus

aprendizajes, en algo tan sencillo como un juego de mesa hecho en la clase. Al respecto el
estudiante Joshua menciona que le parece divertido y diferente, pues es algo que no habia

hecho antes con sus compafieros.
Figura No. 4. Material didactico ludico, (2019).
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Estudiantes participantes haciendo uso del material didactico ludico-matemético
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Asimismo, se logré proponer el uso de diversos espacios dentro y fuera del aula,
esto con el fin de romper la rutina y aprovechar los recursos que la institucion posee. Como
lo muestra la Figura No.5, se busco potenciar una formacion integral donde haya ademas esa

capacidad de compartir los aprendizajes.

Figura No.5. Fortalecimiento de las habilidades, (2019).

s

Estudiantes participando de actividades Iudico-matematicas, ejecutadas en otros
espacios del centro educativo.

En esta sesion se destaca lo mencionado por la docente Melissa Cisneros quien
considera que “el aula no es el Gnico lugar para aprender, sino que se puede utilizar diferentes
espacios que pueden motivar al estudiante a realizar trabajos grupales. Lo que permite salir
de la rutina y también logra que los estudiantes socialicen entre ellos”. (Tomado del Diario

de Campo, 5 de septiembre del 2019) (Apéndice D)

Aunado a lo anterior, cabe mencionar que en este camino del aprendizaje se logré
potenciar las habilidades y cualidades de los estudiantes que ellos antes no conocian, asi
como resaltar aquellas que ya poseian pero que de una u otra manera se encontraban sin
ejercicio. Durante este tiempo que se llevd a cabo este diagnéstico se forjaron nuevas
relaciones humanas dando un mayor acercamiento entre el docente facilitador y los
discentes, asimismo, se estrech0 un lazo de union entre la proyectista y la poblacién

participante, lo que permitié que el acercamiento fuera real y humano, tal como lo afirma la
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profesora guia:

“A pesar de las dificultades que se les presentaron en las actividades realizadas cada
grupo de estudiantes mostraron habilidades sociales que ellos mismos desconocian, pues se
apoyaban mutuamente y algunos eran lideres positivos o portavoces de los otros

estudiantes.” (Tomado del Diario de Campo, 5 de septiembre del 2019) (Apéndice D)

En ese rumbo, a través de diversos instrumentos adaptados a la modalidad de un
proyecto de investigacion como este, se desarrollaron en la escuela Ascension Esquivel
Ibarra dos recursos con la finalidad de conocer las necesidades presentes en el grupo de
tercer grado. Uno de ellos, relacionado con las observaciones dirigidas (Apéndice E) que
permitieron conocer de forma objetiva, aquellas deficiencias que los y las estudiantes

presentaban.

Seguidamente se ejecutd un taller diagndstico (Apendice F) con el fin de reconocer
las oportunidades de mejora de los educados especificamente en el ambito de las
matematicas dando como resultado los siguientes aportes enfocados desde las debilidades y

fortalezas de los educandos:
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Tabla 1

Debilidades y fortalezas en el area de las matematicas (Escuela Ascension Esquivel Ibarra)

Debilidades Fortalezas
e Lamayoria de los estudiantes muestran e Presenta nocion del concepto de
dificultades en la representacion simbdlica de cantidad y su representacion literal
un numero natural. y gréfica.
e Presentan desconocimiento en las tablas de e Algunos estudiantes reconocen a la
multiplicar, lo que provoca dificultades para la multiplicacién como adicion repetida
resolucion de multiplicaciones con nimeros de grupos.

naturales.

e Muestran confusion en realizar sumas y restas e Reconocen la suma como adiccion
utilizando el célculo mental y estimacion de elementos y a la resta como una

sustraccion de elementos.

e Algunos estudiantes muestran dificultades en e Losy las estudiantes reconocen
establecer los elementos y clasificar las las figuras planas.

figuras planas.

e Desconocen el concepto de moda para lograr e Establecen la importancia de los datos
la interpretacién de datos. y el anélisis de la informacién.

e Muestran deficiencias en su e Cuentan con disposicion e interés para
razonamiento l6gico matematico. desarrollar nuevas habilidades

matematicas.

e La gran mayoria de estudiantes no logran e Los estudiantes identifican las diversas
plantear y resolver un problema matematico. situaciones que desarrollan un problema
matematico.

Nota: Elaboracion a partir del taller diagndstico y observaciones realizadas.
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Un segundo espacio de transformacion y coaprendizaje (Colegio Universitario
de Cartago)

Con los resultados que se obtuvieron en la realizacion de este proyecto durante el
afio 2019 en la escuela Ascension Esquivel Ibarra, se logra establecer otro lugar donde seguir
aportando posibilidades, por lo que abre la oportunidad de ampliar este proyecto e impactar
a una mayor poblacion. Es por esta razon que se lleva a cabo en un segundo espacio de
coaprendizaje y se traslada al Colegio Universitario de Cartago.

Dicha institucion se ha dedicado a lo largo de estos afios a formar principalmente
en la educacién superior otorgando distintas carreras, oferentes en el campo laboral. Sin
embargo, hace algunos afios y al ver las deficiencias que presentaba la poblacion cartaginesa
en el idioma del inglés crea un proyecto para nifios y jovenes que desean aprender esta
lengua, es asi como se da la apertura de distintos cursos que tratan de brindar herramientas
para estas personas en este idioma. Actualmente, este proyecto se encuentra dividido en dos
sectores, tanto para adultos como para nifios. En el caso de los nifios, los cursos se encuentran
divididos por edades, dando una cierta formalidad y aproximacion a coémo se trabaja en el
diario vivir de la escuela. Los nifios y las nifias asisten los dias sdbados con cursos de una
duracion de dos horas, lo que conlleva a un aprovechamiento mas oportuno del tiempo.
Ademas, la mayor parte de la poblacidon que asiste a este proyecto, provienen de escuelas

publicas, por lo que sus precios son mas accesibles.

Cabe mencionar que al ser una institucion que se preocupa por el bienestar de la
comunidad y escucha las preocupaciones de la misma surge la necesidad de apoyar a los

nifios y las nifas en otras disciplinas en este caso en el area de las Matematicas.

Este proyecto de apoyo a la comunidad cuenta con una totalidad de 50 estudiantes,
lo que conlleva a ser una poblacion de gran provecho para este trabajo y se plantea la
posibilidad de brindar un curso de ludica matematica que les permitird desarrollar
habilidades para la vida y el abordaje de conocimientos matematicos.

El CUC, toma la decision de suspender temporalmente ante la pandemia producida
por el COVID-19 los cursos educativos de inglés a la poblacion infantil en el mes de marzo
del 2020. Por consiguiente, el curso lidico matematico propuesto para los estudiantes se

retoma en octubre del 2020, mediante una modalidad virtual siguiendo todas las medidas
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necesarias solicitadas.

Posteriormente se selecciond a una poblacion de 15 estudiantes en edades entre los
7 a los 12 afios, los cudles se encontraban interesados en ser parte del curso y verse
beneficiados del mismo. El curso ladico matematico se impartio alrededor de tres meses los
sabados en horarios de 8:00 am, 1:30 pm y 3:00 pm, esto con la finalidad de adaptar los
horarios de acuerdo con las necesidades de la mayoria de la poblacién. Estos encuentros se
dieron a partir de la plataforma digital “Zoom”, con un total 6 sesiones y subdivididos en
tres grupos con horarios diferentes lo cual permitié tener un contacto con la poblacion

seleccionada.

De igual forma, en el espacio pedag6gico del Colegio Universitario de Cartago se
desarrollaron metodologias de diagndstico una de ellas a través del cuestionario de matricula
(Apéndice G) donde se indagaba a los padres de familia sobre los contenidos o competencias
en las que los educandos mostraron alguna dificultad y se sintetizo este analisis mediante el

taller diagndstico (Apéndice H), obteniendo los resultados tales como:
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Tabla 2

Debilidades y fortalezas en el &rea de las matematicas (Colegio Universitario de

Cartago)

Debilidades

Fortalezas

e La mayoria de estudiantes muestra
dificultades en la resolucion de
multiplicaciones 'y tablas de

multiplicar.

Los y las estudiantes reconocen a la
multiplicacion como wuna adicion

repetida de grupos.

e Se evidencian deficiencias en
elaborar sumas y restas utilizando el
calculo mental y estimacion de

ndameros.

Reconocen que la resta es una
sustraccion de elementos, mientras
que la suma es una adicion de

elementos.

e Evidencian tener poco conocimiento
en los elementos y clasificacion de

figuras planas.

Presentan conocimiento en las
diversas figuras planas y sus

respectivos nombres.

e Presentan dificultades en

su razonamiento I6gico matematico.

Cuentan con disposicion e interés
para desarrollar nuevas habilidades

matematica

e Muestran deficiencias en el analisis,
planteamiento y resolucion de

problemas.

Los y las estudiantes identifican las
situaciones para el desarrollo de

problemas matematicos.

Nota: Elaboracion a partir del taller diagndstico y encuestas realizadas.
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A manera de talleres, las estrategias ludico-matematicas se aplicaron mediante una
modalidad virtual, como se observa en la Figura No.6, en donde las personas estudiantes
participaron de diversos juegos matematicos, los cuales brindaron apoyo al fortalecimiento
de habilidades.

Figura No.6. Taller ladico matematico desde la modalidad virtual, (2020).

Vuelve 4
al = 144+12= 13x2=
inicio

(©) genially

Participacion virtual de los estudiantes en los juegos ludico- matematicos.

De acuerdo con este diagnostico descriptivo que se deriva de las observaciones
realizadas, asi como de las entrevistas dirigidas efectuadas a los docentes, se puede analizar
que algunos de los estudiantes presentan complicaciones en contenidos basicos matematicos,
por ejemplo: multiplicaciones, resolucion de problemas, operaciones bésicas, entre otros.

Asimismo, requieren de diversos apoyos que ayuden a estimular aquellas
habilidades donde presentan alguna oportunidad de mejora, tales como: creatividad,

resolucion de problemas, pensamiento sistematico entre muchos otros.
Dentro de algunas opiniones evidenciadas, se menciona:
“Se me dificulta resolver esa operacion”

“No sé qué operacion (suma, resta, multiplicacion y division) usar para
resolver el problema”

“Me cuesta, no he aprendido las tablas”.
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“No se utilizar las tablas de multiplicar”

“Me cuesta llevar en una suma”

“Yo no sé dividir, me cuesta mucho y a la nifia no le entiendo”
“Me cuesta entender los problemas, siempre me los saco malos”

Como parte de la indagacion respecto a la accesibilidad de recursos tecnoldgicos,
se realiz6 un cuestionario para reconocer aquellos dispositivos con los que contaba cada uno
de los estudiantes que participaron dentro del taller (Apéndice G). Con el mismo se logro
identificar que la mayoria cuentan con un dispositivo mavil, pero no asi con equipo de
impresién como se muestra en la Figura No.7.

Figura No.7. Servicios y dispositivos electronicos de los estudiantes consultados.

Servicios y dispositivos tecnélogicos

Impresora [
Tatblet
Computadota o Laptop
Celular (Smartphone)
Radio o equipo de sonido

Intzrnst

|
|
|
|
Televizion I
|
Energia Electrica I
B Estudiantes Consultados

Este grafico muestra algunos dispositivos electrénicos y servicios con los que cuentan

los estudiantes participantes.
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Igualmente, se consultd cuél era el medio de conectividad ya sea por datos moviles
0 bien mediante médem Wifi, con la finalidad de establecer la metodologia en la cual se

aplicarian las estrategias ludicas Figura No.8.

Figura No.8. Tipo de conectividad para internet.

Tipo de conectividad para internet

Modem o Wafi Datos Moviles

Este grafico muestra el tipo de conectividad de internet con la que cuentan los

estudiantes participantes.

Posteriormente se consulté a los estudiantes mediante una participacion oral, cuales
son aquellas teméticas en la matematica en las cuales presenta una mayor dificultad, para

luego incorporar dentro de las estrategias dichos contenidos.

De un total 15 estudiantes consultados se obtuvieron 8 manifestaciones expresadas
a lo largo de la aplicacion del taller diagnostico, dentro de las se encuentran (tomado del
diario de campo, 24 de octubre del 2020) (Apéndice I):

° “No sé cOmo sumar”
° “A mi me gustan las matematicas, pero me cuestan mucho”
° “Como se puede dividir con dos naimeros”

° “Me cuesta multiplicar porque no se las tablas”
° “No me gusta resolver problemas matematicos”

° “Las matematicas son divertidas, pero también son dificiles”
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e “La resta me cuesta, cuando tengo que pedir prestado”
e “A mi también me cuesta restar, yo no entiendo como colocar los

numeros”’

A partir de todo este recorrido de la realidad educativa nacional, misma que venia
siendo afectada por alguno rezagos a nivel magisterial, el impacto de la pandemia en todas
las esferas sociales y realizando una correlacion con el papel de una mediacion pedagogica
enfocada en el desarrollo de habilidades que rige la practica educativa del pais, mas el rescate
de las voces de las personas protagonistas como estudiantes y docentes, se logré un
diagnostico que apoya la pertinencia del proyecto desde su inicio y que sustent6 aun mas la

necesidad detectada, en este caso por medio de una educacion a distancia.

Finalmente se desglosa el camino seguido por este proyecto en los siguientes
propositos por cumplir:
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Objetivo general:

Desarrollar estrategias ludico matematicas enfocadas en el fortalecimientode las
habilidades de pensamiento critico, pensamiento sistémico, aprender aaprender, resolucién de
problemas, creatividad e innovacidn, con base en latransformacion curricular del Ministerio
de Educacion Publico con un grupo de estudiantes pertenecientes a la Escuela Ascension
Esquivel Ibarra y a la Direccionde Educacion Comunitaria del Colegio Universitario de
Cartago.

Objetivos especificos:

1. Diagnosticar las debilidades y fortalezas en el area de Matematicasdel grupo

de estudiantes participante para la planificacion de las estrategias ludico-matematicas.

2. Generar experiencias ludicas matematicas mediante talleres para fortalecer
habilidades de resolucion de problemas, pensamiento critico, pensamiento sistematico,

aprender a aprender y creatividad e innovacién en el grupo de estudiantes participante.

3. Valorar si las estrategias ludico- matematicas fortalecen habilidades como:
resolucion de problemas, pensamiento critico, pensamiento sistematico, aprender a aprender

y creatividad e innovacion propuestas por el Ministerio de Educacién Publica.
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Antecedentes

A continuacion, se presentan algunos antecedentes en el ambito internacional y

nacional con referencia al tema del aprendizaje de las matematicas con énfasis en el

desarrollo de habilidades mediante el uso de estrategias lidicas, relacionandolos en los

grandes beneficios que la actividad del juego puede alcanzar en los procesos de ensefianza y

aprendizaje.

o Ambito internacional:

Se destacan Ortiz y Diaz, (2015) en la investigacion "Uso de estrategias
ludicas y su influencia en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de
grado segundo vy tercero del centro educativo Galan del Municipio de
Barrancabermeja” realizada en Perd, visualiza un avance en los conocimientos
matematicos de los setenta y dos estudiantes de muestra y por ello utilizan una
escala de medicion cuantitativa para determinar el rendimiento académico de los
estudiantes, lo que dio como resultado que después de utilizar la ludica como
propuesta de aprendizaje muchos de los estudiantes obtuvieron mejores niveles
calificativos, lo que demuestra y confirma la necesidad de esta investigacion en el

contexto costarricense.

En el estudio no solo se reflejan los avances académicos que tuvieron los

participantes, sino también los resultados que obtuvieron mediante ladica como actor

participante en el aula escolar, lo que prueba las destrezas comunicativas adquiridas, las

cuales permitieron expresar sus ideas. Asimismo, le permitié vivenciar el trabajo

colaborativo, que servird para este proyecto.

En ese sentido, en Guatemala, propiamente en la Universidad San Rafael
Landivar, Ayala (2015) realiz6 un estudio denominado "Efectividad de las
actividades ludicas para la ensefianza de la Matematica y su relacion con la
motivacion hacia el aprendizaje de las Matematicas”, enfocado en determinar
ciertas caracteristicas del juego que se deben tener en consideracion al momento
de establecer una metodologia ludica. Esta investigacion tuvo el objetivo de

determinar la diferencia en la motivacion del estudiante hacia el aprendizaje de las
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matematicas antes y después del desarrollo de un programa de actividades ludicas

para la ensefianza de esta asignatura.

Por otra parte, tuvo como objeto de estudio a una poblacion de cincuenta y dos
estudiantes de sexto de primaria pertenecientes a la Escuela Oficial Urbana Mixta de la
Ciudad de la Plata ubicada en Ciudad de Guatemala y dentro de sus hallazgos se encuentran
la motivacién que los estudiantes tienen por aprender esta asignatura. Cabe indicar que esta
investigacion utiliza un cuestionario como instrumento de recopilacion de informacion antes
y después de que el estudiantado participara del trabajo bajo una mediacién pedagdgica
Iudica. Ademas, menciona, que se debe eliminar el mito de que la Matemaética es dificil y
verla desde una perspectiva de cotidianidad, lo que logra tener ese entusiasmo por aprender

de la asignatura.

Algunos de los aspectos que aportan a este proyecto se basan principalmente en los
grandes cambios que la ladica causa en la vision que tienen los estudiantes acerca de la

Matematica, promoviendo un ambiente positivo para obtener conocimientos.

Alvarado y Cirino, (2016) de Guayaquil, Colombia plantean un estudio
titulado “Incidencia de las actividades ludicas para mejorar la calidad del
aprendizaje del componente de las relaciones 16gico matematicas en nifios de 5 a 6
afios, guia didactica con enfoque integral de actividades ludicas para docentes"”, en
el que destacan la calidad de la incidencia ludica, con relacién a los componentes
I6gico matematicos, de igual forma, formulan la utilizacion de una guia docente
que otorgue las herramientas necesarias para su mediacion pedagdgica. Este
estudio es de caracter cuantitativo con una muestra de ciento veinte y siete personas
entre ellas estan la comunidad educativa y administrativa de la institucion Escuela

de Educacion Basica Completa Fiscal “Carmen Sucre”.

El dato méas sobresaliente de esta investigacion radica en el
cuestionamiento si se puede aprender de las Matematicas a través del juego, dando
a conocer que el juego incentiva la creatividad del nifio y la nifia, motivacién, recrea

su mente, obteniendo habilidades de manera mondétona.

Con referencia al aporte que le brinda al presente proyecto, se establece la

importancia de propiciar, a través del juego, distintas habilidades para la vida, dentro de esas
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destrezas se establece solucion de dificultades, razonamiento critico de la realidad con

caracter innovador, la identificacion de conceptos y la educacion con base al descubrimiento.

Por otra parte, en Ecuador especificamente en la Pontificia Universidad
Catdlica, Delgado, (2016), en la Tesis llamada “Estrategias IUdicas para el proceso
de ensefianza aprendizaje de Matematica de los estudiantes de la EducaciénGeneral
Basica Elemental de la Unidad Educativas Salesiana Maria Auxiliadora”, la autora
destaca la implementacion de estrategias ludicas para la adquisicion de los
aprendizajes por lo que utiliza una poblacién conformada por ochenta estudiantes,
dos directivos y trece docentes, los cuales participaron de distintos talleres y charlas
acerca de la temética ludica. Dentro de los instrumentos utilizados para la
recoleccion de datos se establecen elementos como entrevistas, observaciones,
encuestas, entre otras técnicas. En esta investigacion, se menciona un aspecto
positivo y es que la mayoria de los y las estudiantes establecen un cierto
acercamiento poco favorecedor con las Matematicas; sin embargo, refleja que
algunas personas docentes consideran que la actividad ladica es poco provechosa,

considerandola una pérdida de tiempo.

La autora concluye que una de las principales estrategias para desarrollar

actividades matematicas es mediante la Iidica, ya que mediante el empleo de distintos

instrumentos como palillos, bolitas de papel, abacos, entre otros materiales se facilita la

comprension de ciertos temas incluidos en los programas de estudio de dicha asignatura, lo

que se convierte en un aporte significativo, ya que el juego no solo se relaciona con el

movimiento fisico, sino también con la realizacion de diferentes materiales concretos que

estimulan el aprendizaje de los nifios y las nifias.

Por dltimo, se destaca en Ecuador a Valle (2019), quien realiz6 una
investigacion titulada "Estrategias Ludicas para mejorar el aprendizaje de la
Matematica en los nifios de quinto grado de la Unidad Educativa Las Américas".
El objetivo de esta investigacion se remite al analisis de estrategias ludicas para
mejorar el deficiente razonamiento de los estudiantes en la resolucion de ejercicios
matematicos utilizando una poblacion de veintidos estudiantes de quinto grado de

la Unidad Educativa La Americana.
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En dicha investigacion se aportan elementos importantes como lo son la ludica
como componente del juego, la lidica como estrategia de aprendizaje, la conceptualizacion
de los distintos estilos de aprendizaje, asi como el juego como una herramienta integral para
el desarrollo del nifio o la nifia. Asimismo, se fundamenta tedricamente en aspectos
otorgados por Piaget y Vygotsky, padres del conocimiento educativo, los cuales enfatizan
en la relevancia que tiene el juego, asi como de las distintas etapas del desarrollo humano,
con relacién al periodo de operaciones concretas que determinan las habilidades y destrezas

que debe adquirir un nifio de acuerdo la edad en que se encuentre.

Dentro de los hallazgos visualizados en esta investigacion se encuentran que la
mayoria de los docentes no implementan estrategias ludicas para favorecer el interés del
aprendizaje en los alumnos y las alumnas, producto de la falta de capacitacion y
conocimientos por parte de estos, apegandose a una metodologia tradicionalista. Asimismo,
en las entrevistas realizadas a diversos docentes denotan desconocimiento sobre la tematica,

asi como los beneficios que genera la Iudica en el aprendizaje de los nifios y las nifias.

Esta investigacion aporta una guia para conocer la falta de capacitacion que
presentan algunos docentes en las diversas metodologias y técnicas utilizadas para el
abordaje de la mediacion pedagogica, por lo que la investigacion previa arroja un apoyo
considerable hacia lo propuesto en este proyecto.

. Ambito Nacional:

A nivel nacional, en la Universidad Nacional de Costa Rica Angulo,
Araya, Morales, Rojas, Zamora, (2010) en la investigacion denominada "El juego
como estrategia ludica para favorecer el conocimiento fisico, 16gico matematico y
social en nifios de cinco a seis afios. Juegos a partir de los blogques tematicos 4.3,
4.4y 4.5 del Programa de Estudio del Ministerio de Educacién Publica para ciclo
de transicion", realizan un estudio con una poblacidn de ciento estudiantes en nivel
transicion preescolar, que responde a varios objetivos con relacion al aprendizaje
de las Matematicas en edades tempranas. Ademas, mencionan que las condiciones
en las que se encuentre el espacio fisico interfieren en la mediacion pedagogica

ludica, por lo que se recomienda adecuar el lugar donde se desea trabajar con
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actividades de juego.

Este estudio aporta varios elementos audiovisuales, fotograficos, didacticos y
propuestas tipo taller que para el presente proyecto son de relevancia, pues toma en
consideracion el abordaje de actividades ludicas con nifios pequefios. Asimismo, los autores
concluyen que el nifio puede obtener un papel mas protagdnico en el desarrollo de las clases
si se le brindan las herramientas necesarias y la oportunidad de trabajar en un ambiente mas

flexible.

Por otro lado, se presenta la Investigacion de la Escuela de Matematica de
la Universidad Nacional realizada por Gonzalez y Rodriguez, (2011), titulada
“Analisis del aprendizaje matematico de estudiantes de primaria al implementar
situaciones de aprendizaje con actividades ladicas". Esta investigacion se establece
bajo un modelo constructivista enfocado en un nivel de cuarto grado de primaria,
utilizando como herramienta la ludica para la construccion de conceptos
matematicos. Los autores mencionan que la escuela siente una mayor preocupacion

en otorgar contenidos y no asi en generar aprendizajes significativos.

Algunos aspectos importantes en esta investigacion se relacionan principalmente
con la actividad lddica en el ambito escolar, donde se resalta la necesidad de implementar
esta metodologia en las aulas. Dentro los hallazgos es que los estudiantes muestran mayor
atencion cuando se utilizan estrategias ladicas en el desarrollo de la clase, asimismo,

conducen una interaccion social entre los estudiantes.

Con relacion a la ludica, se establece que el hecho de estar relacionada con el juego
no quiere decir que solamente contenga este significado, sino también viene a responder

como una herramienta para la ensefianza y el aprendizaje.

Assu vez en la Universidad Nacional de Costa Rica, Chaves y Vega, (2013)
de la Division Basica del CIDE, en su Tesis titulada “Construccion de estrategias
didacticas para el desarrollo de habilidades matematicas en nifios y nifias de 9y 10
afios un enfoque desde las ciencias cognoscitivas”, tuvo el propoésitode crear
estrategias pedagdgicas de acuerdo a los programas de estudio del Ministerio de
Educacion Publica. Para ello el autor y la autora ejecutaron una seriede talleres
tomando en consideracion los distintos estilos de aprendizaje y

36



utilizando como herramienta principal la neurociencia aplicada.

Uno de los conocimientos que aporta en el proyecto, es acerca del aprendizaje
significativo y el uso de la mediacion ludica para la creacion de contextos cotidianos que
simbolizan la vida diaria, por lo que permite que los estudiantes desarrollen una serie
estrategias para desenvolverse en distintos contextos. También, se hace mencion al
desarrollo de habilidades matematicas que se disefian a partir de la dosificacion de

contenidos y sefialan el papel docente como un facilitador de los aprendizajes.

En concordancia, en la Universidad Nacional (UNA), Calvo y Obando,
(2016) ejecutaron un estudio denominado “La actividad ludica como estrategia para
mejorar el proceso de aprendizaje de las asignaturas de Matematica y Ciencias de
estudiantes de segundo afio de la Escuela Mariano Corteés, circuito 02 Direccion
Regional de Educacién Turrialba”, durante el segundo semestre del afio 2016. Esta
investigacién tuvo un caracter cuantitativo y descriptivo donde participaron
cincuenta y ocho estudiantes y su objetivo era analizar los procesos de aprendizaje
en la signatura de Matematicas y Ciencias y elaborar una propuesta basada en la
ludica y en el aprendizaje kinestésico que mejore los aprendizajes de los nifios y

las nifas.

Uno de los aportes que genera este estudio al proyecto propuesto, se basa en
considerar el juego como una actividad formadora donde los discentes se divierten y
aprenden al mismo tiempo. Asimismo, resalta que la actividad del juego ha sido sepultada
por la tecnologia reflejando que los nifios aprovechan su tiempo recreativo en herramientas
tecnoldgicas que no precisamente son educativas. Ademas, se menciona que la actividad
Iudica es un encuentro educativo entre docentes y alumnos, lo cual permite que el educando
sea participe de su propio aprendizaje. Este aspecto es fundamental, ya que con este proyecto

se busca generar un ambiente participativo de aprendizajes y aportes mutuos.

En la Universidad Estatal a Distancia (UNED), Sandoval, Carvajal,
Vargas y Guerrero, (2017), realizaron una investigacion enfocada en “El juego
como estrategia para la mediacion pedagdgica de la ensefianza las cuatro
operaciones basicas de las matematicas en las nifias y los nifios de las secciones
3A, 3B y 3C, del Centro Educativo Mariano Cortés Cortés, Circuito 02, de la
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Direccion Regional de Turrialba, durante el tercer periodo del Curso Lectivo
20177, la cual tuvo el objetivo de analizar las dindmicas ludicas que los docentes

de tercer grado realizan en el contexto del aula escolar.

Tras varias observaciones y distintas herramientas para la recoleccién de datos
dieron a conocer la falta de estas actividades durante el desarrollo de sus clases,
estableciendo una propuesta pedagdgica guiada principalmente para la ensefianza y
aprendizaje de las cuatro operaciones basicas en la asignatura de matematicas, dando a
conocer la importancia que tienen las buenas practicas establecidas desde el nivel de

primaria.

El aporte que brinda este proyecto en la educacion es que las matematicas se
consideran como la ciencia fundamental para la vida del ser humano y esta presente en todas
las areas y actividades que se realizan de manera diaria, lo que radica ain mas, para llevar a
cabo este proyecto desde un enfoque social y de participacion. De igual forma, esta
investigacion aporta distintos aspectos metodoldgicos, pues se basa en el uso y la
implementacion de estrategias pedagogicas ludicas, las cuales se relacionan con la tematica

de este proyecto.

Las investigaciones anteriores retoman la importancia de la implementacion de la
Iudica dentro del ambito educativo, generando de esta forma aquellos conocimientos
significativos en los estudiantes. Ademas, promueve aquellos ambientes e interacciones para
el adecuado desarrollo de cada individuo, logrando obtener todas aquellas habilidades para
la vida.

Con base en lo anterior, es que se plantea una ruta metodoldgica capaz de cumplir
con los objetivos que atiendan a la necesidad de la poblacion, a continuacion, se presentan
las fases y principios implementados a lo largo del abordaje del presente proyecto descrito

paso a paso en el plan operativo.
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Capitulo 11

Plan operativo para la ejecucion



Principios Pedagdgicos.

El plan operativo consiste en la aplicacion de estrategias lGdico-matematicas para
fortalecer diversas habilidades en los y las estudiantes. Este plan contiene distintas etapas en
las cuales se tomaron en cuenta los diferentes objetivos propuestos para el abordaje del
problema, para ello se contd con tres fases en las cuales se empled un diagndstico,
posteriormente la planeacion con un sustento pedagdgico y finalmente la aplicacion de
diversos juegos o actividades matematicas con las que se pretende el fomento de habilidades.
Este se desarroll6 en la Escuela Ascension Esquivel Ibarra y en el Colegio Universitario de

Cartago, mediante talleres ludico- matematicos.

Todo el proyecto se apoyo en los siguientes principios pedagdgicos, elegidos por la

proyectista, los cuales fundamentan y fueron el hilo conductor de este proyecto Figura No.9.

Figura No.9. Diagrama de los principios pedagogicos presentes en el proyecto, (2023).

Fortalecimiento de
habilidades

Contexto

Rol del docente
como mediador

Principios pedagdgicos relacionados al proyecto ludico-matematico para el desarrollo
de habilidades.

Inicialmente, se encuentra la ladica en el aprendizaje de la matematica, la cual
busca generar estrategias innovadoras que favorezcan la motivacion y el interés de los
estudiantes. Es fundamental destacar que ambas conceptualizaciones ludica y juego; son

afines, mas sin embargo no son sindnimos.
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Para aclarar mejor esta definicion, Echeverri y Gémez -citados por Bernal-, (2015)

nos puntualiza que

La ladica como herramienta o juego: En esta concepcion se logran recoger
diferentes planteamientos que asumen la lddica como herramienta que se
materializa en el juego; situacion que se presenta para una confusion conceptual
entre estos dos términos puesto que la ludica es una manifestacion superior de la
creatividad y el goce del ser humano que se concreta en formas especificas como

el juego, el espectéculo, la fiesta, el arte, entre otras (p.5).

Esto nos da a entender que la ltdica no solo hace uso de juegos, si no que emplea

MAs recursos.

Cordoba y Martinez, (2016) establecen que la lddica “desarrolla
capacidades en los nifios porque mediante los juegos se puede aumentar la
disposicion al aprendizaje” (p.33). Aunque en este sentido esta claro apuntar que
la ludica no solo es aplicable en contextos infantiles, sino que abarca cualquier

grupo etario.

Estas capacidades tales como, el pensamiento sistematico, resolucion de problemas,
aprender a aprender, creatividad e innovacion entre muchas otras facilitan la apropiacion de
los conocimientos desarrollando una serie de habilidades que le permite socializar en los

procesos de aprendizaje.

De igual forma, el uso de la ludica permite la manipulacion de material concreto, el
cual promueve la abstraccion de conceptos matematicos, pues agudiza los sentidos y se

convierten en contenidos tangibles para el educado.

Con respecto a ese punto, Ramirez, (2009), hace mencion de la ludica como un

recurso que genera aprendizajes por lo que se toma:

El objetivo que se persigue con la experiencia es el de obtener una
disminucion sustancial en la mortalidad que aqueja el area de matematicas por
medio de la vision de algunas estrategias ludicas y su implementacién en el aula,
que brinden la posibilidad de aplicar los fundamentos tedricos aprendidos por los

estudiantes en la toma de decisiones, esto permite crear y recrear, construir y
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valorar distintos recursos y materiales a utilizar en el aula (p.141).
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Lo expuesto anteriormente demuestra los beneficios que se obtienen al emplear
herramientas ludicas con los estudiantes para el aprendizaje de las Matematicas, ya que se
convierten en recursos didacticos, que se trabajan de manera conjunta con otras estrategias,

para alcanzar los objetivos propuestos.

Asimismo, Groenwald y Martinez -citado por Espeleta, Fonseca y Zamora-, (2017)

menciona que la actividad ludica:

Es capaz de crear ambientes gratificantes, motivadores y atrayentes que
sirven como estimulo para el desarrollo integral de los educandos. También,
incentivan el gusto por aprender y despiertan el interés del estudiante implicado en
el proceso de ensefianza aprendizaje evaluacion de la Matematica debido a que
apuntan hacia el cambio de la rutina del aula clase que, aun, suele caracterizarse

por hacer ejercicios repetitivos (p.52).

Lo anterior conlleva a considerar la lidica como un recurso elemental para el
desarrollo de nuevos saberes que requieren de algln ente positivo que motive al estudiantado
a darle pie a su aprendizaje y esto lo logra a través de espacios adecuados para el

enriquecimiento de cualidades y habilidades humanas.

Por esta razon, este principio se vio reflejado durante las estrategias aplicadas a lo
largo del proyecto, pues se utilizd la ladica como principal recurso con la finalidad de
proporcionar conocimientos matematicos y de esta forma potenciar aquellas habilidades que
poseen los y las estudiantes. Las mismas permiten tener un contacto directo con materiales
didacticos, que colaboran al desarrollo de los conocimientos de los estudiantes. Ademas, le
permiten un acercamiento con la realidad logrando motivar a los estudiantes a desarrollar y

comprender estos aprendizajes en su cotidianidad.

Otro de los principios pedagdgicos es el fortalecimiento de habilidades en el area
de las matematicas, pues se pretende que el estudiante adquiera una serie de capacidades que
a lo largo de los procesos educativos. Jauriaritza, (2008) establece el desarrollo de la
competencia matematica, implica utilizar en los &mbitos personal y social, los elementos y
razonamientos matematicos para interpretar y producir informacion, para resolver problemas
provenientes de situaciones cotidianas y para tomar decisiones (p.3). Es de ahi que se

establece la gran importancia de ejecutar estrategias que estimulen distintas habilidades en
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los estudiantes.

En el mismo punto relacionado con las habilidades, el Ministerio de Educacion
Publica, (2013) define habilidad mateméatica como, “... una capacidad de usar las
matematicas para entender y actuar sobre diversos contextos reales subraya una relacion de
esta disciplina con los entornos fisicos y socioculturales y también brinda un lugar
privilegiado al planteamiento y resolucion de problemas” (p.14). Como menciona el MEP,
una habilidad matematica se determina de acuerdo con el uso que el estudiantado le dé a un
conocimiento adquirido y como ellos colaboran para estimular otras &reas donde las

Matematicas juegan un papel importante para el desarrollo de otras disciplinas.

De igual forma, el MEP establece un aprendizaje por habilidades propuestas en el
curriculum, las cuales “le permiten a la poblacion estudiantil dinamizar aprendizajes para la
vida y el desarrollo del pensamiento critico, creativo y actitudinal en una diversidad de
contextos. Asimismo, las habilidades permiten al estudiantado el desarrollo conceptual y
actitudinal, para luego ponerlo en préactica y poder transferirlo a diferentes contextos en su
vida cotidiana” (2015, p.115).

En este sentido, se generan espacios mas realistas que contribuyan con la formaciéon
de habilidades para la vida y de esta forma obtener aprendizajes ain mas significativos que
sean aplicables dia con dia. Igualmente, el aprendizaje por habilidades fortalece el proceso
educativo integral de la persona en cada uno de los ambitos social, humanistico, cultural,

emocional, entre otros.

Como parte importante de estos dos principios anteriores, este proceso educativo
requiere de la experticia pedagdgica de un docente, quien una vez que abraza la ludica como
el medio primordial para despertar ese interés intrinseco que se da en la etapa de desarrollo
del estudiantado y quien ademaés sabe que esa conexidn con la realidad, el medio y el fin
educativo, se da gracias a su funcion de acomparfiante pedagdgico. Surge entonces ese rol de
docente como mediador como otro principio pedagoégico de gran valor en el desarrollo de

este proyecto.

La finalidad de un docente mediador es evitar la simple transmision de
conocimiento, sino generar en los estudiantes las herramientas necesarias para apropiarse de

sus aprendizajes y de esta forma tenga un caracter significativo en su vida. La persona
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docente también juega un papel importante en esta metodologia, pues cuenta con la
experiencia necesaria que puede enriquecer el proceso, mediante la eleccion de los
materiales didacticos, la inventiva y la distribucion u organizacion del ambiente pedagdgico

que presente en el aula.

Segin el MEP, se establece la mediacion pedagdgica como “una actividad
experimentada e intencionada que incluye todas las actividades, métodos y técnicas que la
persona docente realiza en el contexto educativo para promover y acompariar el aprendizaje
de la persona estudiante, y fomentar la construccién de conocimientos y el desarrollo de
habilidades” (2020, p.11).

Lo anterior conlleva a reconocer el valor del docente en la intervencion pedagdgica
y como este se puede nombrar como un ente de transformacion capaz de construir
capacidades en sus educandos. Es por esta razon que radica la importancia de visualizar al
educador como un puente facilitador de aprendizajes, por lo que es necesario consolidar una
mirada al futuro y acceder a los posibles cambios que se presente a nivel educativo tomado

en cuenta la misién y vision que nuevos ciudadanos requieren.

Actualmente, en el ambito educativo se conoce que la mediacion pedagogica no
solamente radica en las actividades propuestas para lograr la adquisicién de conocimientos,
sino también se centra en la interaccion didactica que se ofrece y como los educados se
puedan hacer participes de la apropiacion de nuevos saberes. Asimismo, se centra en el
fortalecimiento de habilidades y se genera la necesidad de establecer actividades que

estimulen el acercamiento individual hacia ellas.

Paraello, el docente como mediador debe optar por un perfil enriquecedor capaz de
aprender y desaprender aquellos saberes que ya han sido adquiridos debido a que es una
realidad que el mundo se encuentra en constante cambio y por ende la persona facilitadora

debe estar preparada para ellos.

Es asi como se establece el perfil docente como un “ente transformador del
aprendizaje de la persona estudiante, el cual, debe contar con un perfil que le permita hacer
uso de sus habilidades para propiciar un ambiente de aprendizaje para la persona estudiante,
la cual pueda ser capaz de modificar y crear nuevos aprendizajes a partir de estrategias
disenadas” (Villalta, 2021, p.22).
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Esta definicion reconoce que el docente es el responsable de propiciar un ambiente

de aprendizaje adecuado contextualizado a la realidad de los estudiantes y sus intereses.

Asimismo, el facilitador debe poseer un conocimiento técnico acompafiado de
habilidades prevalentes para una adecuada planificacion e intervencion pedagogica,

resaltando un liderazgo positivo y otorgando espacios de convivencia para el estudiantado.
Unido a esto, Macias y Valdés, (2014) establecen lo siguiente:

El profesor opera y negocia con dos fuerzas: su propio desarrollo y el
contexto sociocultural en el que se encuentra inmerso, construyendo significados y
un habla interiorizada que luego se traduce en significados y acciones que

corresponden a un nuevo nivel de desarrollo (p.3).

En consecuencia, a lo mencionado, se hace referencia a que el docente mediador
también se enfrenta a dos corrientes importantes dentro del &mbito educativo; una de ellas
es el contexto del cual provienen los y las estudiantes. EIl contexto permite conocer los
conocimientos previos con los que cuentan los estudiantes, para luego implementar
estrategias a partir de estos. Igualmente, interviene otro factor, el mismo se relaciona con los

conocimientos que el docente posee.

Es por este motivo que dentro del proyecto el contexto como principio se evidencio
mediante la actitud que adquiere el docente a cargo, pues depende del mismo si dentro de
sus acciones se muestra colaborador con el aprendizaje de los estudiantes. Este logra una
relacion agradable con los estudiantes, creando un ambiente participativo y favorecer para

los aprendizajes.

Cuando se hace referencia a un ambiente agradable de aprendizaje se considera
como espacio fisico y psicologico que provee la motivacion necesaria en su desarrollo

integral y contar con las condiciones dptimas para que este sea empleado de forma oportuna.
Segun Castro y Morales (2015), afirma que:

El concepto de ambiente involucra multiples factores y &mbitos de un
contexto, es decir, todo aquello que rodea al hombre, lo que puede influenciarlo y
puede ser influenciado por él, por lo que el ambiente donde la persona esta inmersa

se conforma de elementos circunstanciales fisicos, sociales, culturales,
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psicoldgicos y pedagdgicos del contexto, los cuales estan interrelacionados unos

con otros (p.3).

En referencia a lo citado se logra deducir que el ambiente es creado y generado con
los elementos que se encuentran en el entorno, por tanto, este espacio de aprendizaje debe
poseer elementos didacticos y auto eficaces que involucren al estudiante en su ambito

educativo.

Al obtener un contexto y ambiente 6ptimo para la adquisicion de conocimientos se
establece el aprendizaje por habilidades, el cual connota un objetivo principal que es la
formacién de un ciudadano integral por tanto no solo se requiere de su implementacion en

el curriculum de estudio sino también es la practica pedagdgica.

Es entonces necesario apuntar que, al articular como engranajes todos estos
principios pedagogicos, se lograra la ejecucion de un proceso de ensefianza y aprendizaje
con alto grado de significado y con un disfrute potenciador de esas habilidades que tanto

requiere la generacion actual de aprendientes.

A continuacion, se definen algunos conceptos basicos que involucran las
habilidades matematicas que se efectuardn a lo largo del proyecto, partiendo de la

terminologia de habilidad.
Con relacion al concepto de habilidad, Portillo (2017) establece que:

...solo puede ser demostrada en el rendimiento (haciendo algo), mientras
que el conocimiento puede obtenerse por medios mas abstractos, como la
conversacion. Por eso, la habilidad se identifica como conocimiento préctico o
técnico, la capacidad de aplicar conocimiento tedrico en un contexto practico. Esta

forma de entender la habilidad se acerca al concepto de competencia (parr. 2).

Como se aprecia, el concepto de habilidad y en ella describe que estas capacidades
pueden provenir de una forma empirica o bien pueden derivarse de un conocimiento
adquirido por un modelo. Asimismo, toma dentro de su concepto la préctica de esas
habilidades en un contexto cotidiano. En el &mbito de las Matematicas de igual forma se

desarrollan las habilidades para el desenvolvimiento intelectual de los individuos.

Del mismo modo Cardoso y Cerecedo -citado por Risso, Garcia, Duran, Brenlla,
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Peralbo y Barca-, (2015) definen una habilidad matemética como una ‘“competencia
matematica que se vincula con el ser capaz de hacer, relacionado con el cuando, como y por
qué utilizar determinado conocimiento como una herramienta, dimensiones que abarca el ser
matematicamente competente”. La misma busca cdmo incorporar ciertos conocimientos que
generen una respuesta apropiada a situaciones que el estudiante se va enfrentando, por lo
que lo expuesto anteriormente se apropia de distintas concepciones donde la Matematica se

ve involucrada para crear habilidades en las personas.

Por su parte, el MEP, (2013) define habilidad matematica como, ... una capacidad
de usar las matematicas para entender y actuar sobre diversos contextos reales subraya una
relacion de esta disciplina con los entornos fisicos y socioculturales y también brinda un
lugar privilegiado al planteamiento y resolucion de problemas” (p.14). Como menciona esta
institucion, una habilidad matematica se determina de acuerdo con el uso que el estudiantado
le dé a un conocimiento adquirido y como ellos colaboran para estimular otras &reas donde

las Matematicas juegan un papel importante para el desarrollo de otras disciplinas.

Esta tematica se incorpora, en este proyecto ya que lo largo del proceso lo que se
busca es que los y las estudiantes fortalezcan una serie de habilidades importantes para su
desarrollo integral, lo que con llevara a que logre desenvolverse en distintos contextos y se
adapta a ellos, pues las habilidades que se abarcaran en este proyecto se relacionan con las

situaciones gue se viven en la cotidianidad.

En referencia a lo anterior, se debe mencionar que dentro de este proyecto se
pretendio fomentar el desarrollo de diversas habilidades sistémicas que el estudiantado
utiliza como herramientas para su propia formacion integral y la adquisicion de saberes

matematicos generando un vinculo entre la habilidad y la forma de obtener conocimientos.

Asimismo, es necesario mencionar que existen una variedad de habilidades
matematicas que estimulan el pensamiento légico y deductivo de los estudiantes, por lo que
a continuacién se presentan una serie de capacidades que los individuos deben adquirir

durante su formacion.

Con base en este proyecto, se trabajaron habilidades que se encuentran inmersas
dentro de la transformacion curricular propuesta por el MEP, las cuales se dividen en cuatro

dimensiones que buscan proporcionar al estudiante herramientas y capacidades que pueden
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poner en practica en su cotidianidad. Para este proyecto se abarcaron las habilidades de la
dimensién de maneras de pensar, las cuales se manifiestan en cinco habilidades entre ellas
se encuentran el pensamiento sistematico, la creatividad, el pensamiento critico, entre otras
(Figura No.10).

Figura No.10. Diagrama de habilidades para la vida propuestas por el MEP, (2023).

Habilidades

(W para la vida M)
'3‘.;:[ Resolucion de Problemas

Aprender a Aprender

Este diagrama muestra las habilidades presentes en la propuesta de este proyecto ludico-

matematico.

Pensamiento sistematico.

Segun Riess y Mischo (citado por Romeo y Gil, 2017), menciona que “(...) el
pensamiento sistematico lo que busca es lograr que los alumnos desarrollen un pensamiento
global combinando con una parte de aprendizaje memoristico, con otras de relacion,

abstraccion y comprension de la realidad de estudio” (2017, p.1393).

Por lo tanto, evidencia al pensamiento sistematico como aquel que se fundamenta
bajo los conocimientos que adquiere un estudiante a lo largo de su formacion logrando,
transformar ese contenido en algo mas vivencial que sea de provecho en una situacién

especial que requiera hacer el uso de este.

De igual manera, el pensamiento sistétmico busca lograr una integracion de

conocimientos, con el fin de lograr la solucién de un problema. Es por este motivo que el
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pensamiento sistematico también “(...) gira en torno a la inclusion, composicion y gestion
de las redes de las partes interesadas y a la incidencia del contexto en la conformacion del
comportamiento de esas partes a este respecto” (Organizacion Mundial de la Salud, 2009,
p.41).

Otro aspecto esencial del pensamiento sistémico es que gira en torno a la inclusion,
composicion y gestion de las redes de las partes interesadas; tomando en consideracion la

incidencia del contexto en la conformacion de esas partes al respecto.

Lo que nuevamente muestra una incidencia acerca del pensamiento sistematico y la
construccion de saberes, los cuales sirven en funcion del estudiante para crear enlaces entre

los conocimientos adquiridos que le dan respuesta a un problema.

Al nivel de este proyecto la habilidad de pensamiento sistematico promueve que los
educandos obtengan enlaces entre sus saberes y el contexto que les rodea, por ello durante
la ejecucion de las actividades propuestas se tiene como finalidad generar ambientes donde

se involucre el pensamiento sisteméatico de manera significativa.
Pensamiento critico.

Es casi un hecho que en la actualidad el pensamiento critico del estudiantado se ha
ido perdiendo conforme avanza la tecnologia. Actualmente, los nifios no infieren
informacion acerca de una situacién por lo que se ha convertido en uno de los principales

retos de la educacion moderna.

Para ello, el pensamiento critico sostiene como una habilidad del individuo de
aprender a lo largo de su vida por lo que varios autores plantean “(...) la posibilidad de
desarrollar el pensamiento critico a través del planteamiento de diferentes tipos de preguntas
en el aula que potencien el desarrollo de habilidades del pensamiento de alto orden tales
como interpretar, aplicar, analizar, sintetizar, evaluar y resolver problemas” (Tamayo, Zona,
Loaiza, 2015, p.122). Lo que muestra un despliegue de habilidades que se pueden manifestar
si se estimula el pensamiento critico en las aulas y para ello el docente debe generar
ambientes o situaciones reales de acontecimientos que suceden en la actualidad, donde se

ponga en practica estas capacidades.

Por otro lado, el Ministerio de Educacion de Ecuador, (2011) destaca que:
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La didactica de pensamiento critico implica un aprendizaje activo y
significativo donde se construye significado por medio de la interaccion y el
didlogo para desarrollar la curiosidad, el cuestionamiento, la reflexion y el
aprovechamiento de conocimientos con el fin de tomar decisiones y ofrecer
soluciones. Ademas, se motiva al participante a analizar desde varias perspectivas,
a argumentar y sustentar las ideas; como también a identificar implicaciones,

causas Yy efectos de un problema (p.12).

En esta cita se puede evidenciar como el docente debe situarse en el espacio de
aprendizaje para promover esa activacion de saberes e ideas, donde haya tiempo para
conversar, escuchar y proponer, destacando esa inventiva, curiosidad y capacidad de tomar
decisiones, en este caso cuando se presenta la resolucion de un problema matematico, por

ejemplo.

Actualmente, el pensamiento critico se muestra como una capacidad que adquieren
los educados y que se van fortaleciendo a lo largo de los afios y lo que permite que el
estudiante fomente sus razonamientos, argumentacion y exposicion de sus propias ideas.
Esto le permite en el &mbito matematico propiciar soluciones precisas y adecuadas ante

problemas sin dejar de lado su contexto.
Aprender a aprender.

Mas que una habilidad este discurso de aprender a aprender se ha vuelto repetitivo,
pues es considerado uno de los elementos claves de la educacion. Sin embargo, no se sabe a
ciencia cierta su significado y se convierte en una constante excusa para explicar los

fendmenos que ocurren actualmente en el &mbito educativo.

No obstante, el aprender a aprender surge como una caracteristica del ser docente,
pero en el ambito de las Matematicas adquiere un mayor sentido dentro del uso que le pueda
dar el estudiante, pues Segun Fernandez y Wompener, (2007), el aprender a aprender se

define como:

(...) tener conciencia de cémo uno aprende, de los mecanismos que esta
usando, de cuales son las maneras mas eficaces para aprender, donde se destaca la
manera de entender, analizar y aprender las cosas del exterior por los medios que a

cada uno le parezcan convenientes o comodos (p.3).
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Por lo tanto, el aprender a aprender se considera un simbolo de libertad y de
autoconocimiento, por lo que invita, tanto docente como estudiantes, a comprender que el
individuo aprende de la forma que le parezca mas conveniente y al momento de que él lo
decida por lo que aprender a aprender va mas alla de entender que durante la préctica se
aprende, sino que también genera sus propios estilos de aprendizaje.

Por otra parte, el Gobierno de Vasco, (2012) menciona que el “(...)
aprender a aprender supone disponer de habilidades para iniciarse en el aprendizaje
y ser capaz de continuar aprendiendo de manera cada vez més eficaz y autbnoma
de acuerdo con los propios objetivos y necesidades” (p.5). La cita anterior hace
referencia a la capacidad que tiene el estudiante de ser autodidactica, ya que para
lograr esta habilidad se debe adquirir la destreza de aprender y desaprender y de
esta forma lograr el mayor entendimiento del contexto en el que los estudiantes se

encuentran inmersos.

Asimismo, esta habilidad se establece como una forma de adaptar los
conocimientos y transformarlos de acuerdo a lo que se requiere en el momento y para eso se
necesita reflexionar que los conocimientos matematicos son cambiantes y por lo tanto
aprender a aprender hace que el estudiante sea capaz de conocer nuevas formas pensamiento

y estas sean implementadas cuando se requieren.
Resolucién de problemas.

Esta es una de las habilidades con una gran importancia en el ser humano, ya que
constantemente las personas se ven enfrentadas a situaciones que requieren de la basqueda
de una hipotesis que le genere la respuesta a un problema. Rodriguez (2007) considera que
la resolucion de problemas se basa en “(...) una actividad que requeria la integracion, de
forma novedosa, de las respuestas anteriormente aprendidas” (p.258). Lo que quiere decir
que esta habilidad se adquiere a partir de la conformacién de varios conocimientos los cuales

se convierten en una herramienta clave para descifrar un acertijo.

Para Valle y Curotto, (2008) el hecho de establecer problemas fantasiosos
dentro del ambito escolar “(...) implica considerar aquellas situaciones que
demandan reflexion, busqueda, investigacion y donde para responder hay que

pensar en las soluciones y definir una estrategia de resolucion que no conduce,
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precisamente, a una respuesta rapida e inmediata” (p. 464). Por lo que induce al
estudiante a pensar y generar una respuesta asertiva en dicha situacién y si no es el

caso de ser asi aprender de los errores y reestructurar la manera de comprension.

Asimismo, es claro mencionar que la resolucion de problemas no solo se
encuentra inmersa a una funcionalidad, sino también estimula la formacion de una
red de conocimiento que trabajan indirectamente para llegar a una respuesta valida.
Es de alli, que radica la importancia de incorporar esta serie de habilidades dentro

del sistema educativo.

Cabe resaltar que dentro de los principios de las Matematicas se basa
principalmente en resolver problemas presentes en la cotidianidad de cualquier
individuo, por tanto, esta habilidad se hace presente en el proyecto, debido a que
genera diversas posibilidades pensamiento generando un caracter de comprension

y reflexion ante cualquier situacidn que se presente.
Creatividad.

La creatividad y la innovacion también forman parte del aprendizaje del
ser humano; algunos consideran que la creatividad es un don otorgado a una parte
selectiva de la poblacion si desde el &mbito artistico nos referimos. Pero la
creatividad va mas alla del arte que pueda crear un ser humano, sino que también
establece una serie de factores que sorprenderia en las distintas formas en la que se
puede manifestar en las personas. Con relacion al area Matematica, la creatividad
va muy ligada en cémo un conocimiento puede generar maltiples pensamientos

para llegar a un resultado.

Es asi como, Ferndndez, Eizagirre y Arandia, (2012) contemplan a la
creatividad como “(...) practicamente, la Unica via para abrir nuevos caminos y
para dar soluciones a los problemas, en un mundo que cambia constantemente” (p.
24). Lo que conlleva a una definicion mas amplia sobre la creatividad, la misma
categoriza a la persona a partir de su ingenio para resolver un desafio, dando

multiples formas que puedan solucionar una situacion en especifico.

Lo que se entiende como una habilidad que crea distintas posibilidades
para generar respuestas ante cualquier interrogante, por tanto, la creatividad forma
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parte del aprendizaje matematico pues le permite al individuo construir sus propias
opciones o bien elaborar distintas reflexiones acerca de las situaciones que se
presentan. Para este proyecto la creatividad se convierte en un elemento esencial
para el abordaje de las matematicas, por ello tanto el docente mediador y el educado

hacen uso de esta con la finalidad de producir aprendizajes significativos.
Trabajo en equipo.

El trabajo en equipo se convierte en un ente mediador de este proyecto,
debido a que se manifiesta como una habilidad que de manera implicita trabaja con
los y las estudiantes durante la obtencion de sus conocimientos matematicos
logrando potenciar aquellas ideas que de manera conjunta se crean en los espacios
de trabajo. Esto se ejemplifica en las distintas actividades que se plantean este
proyecto donde los educandos tienen la posibilidad de potenciar aquellas
debilidades y ser complementadas con las habilidades de los otros estudiantes

generando nuevas opciones que conllevan a lograr una meta en coman.

Al respecto La Prova, (2017) lo define como “un método de ensefianza/
aprendizaje que actda con los recursos del grupo, con el objetivo principal de

mejorar el aprendizaje y las relaciones sociales” (p.9).

Segun el sefialamiento anterior, el trabajo en equipo se emplea como una
metodologia que propone la participacion de todos los individuos con la intencion
de proveer recursos a cada uno de sus participantes gracias a la interaccion que se
da en estos espacios y de esta manera lograr un objetivo en comin pero con el

aporte que brindan los involucrados.
Aprendizaje virtual.

Dado a las adversidades reflejadas durante la época de pandemia elespacio
virtual se convierte en una herramienta de utilidad para establecer conexiones entre
las personas que de una u otra manera se encuentran en distintoslugares. Dado a lo
anterior, surge la necesidad de no solo transformar el medio paracomunicarse sino
también buscar alternativas para promover el aprendizaje. Es claro es mencionar
que el ser humano esté en constante busqueda del conocimientoy a pesar de las

situaciones se debe establecer un medio eficaz para obtener esos
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saberes.

Seguidamente, se emplea el aprendizaje virtual dado al contexto actual la
educacion se ve en la necesidad de establecer sus aprendizajes utilizando
herramientas como las TIC y las TAC que proveen de recursos esenciales para la
mediacion virtual y el desarrollo de los aprendizajes. Sin embargo, es relevante
mencionar que el aprendizaje virtual “es la accién conjunta del alumno, el
contenido y el profesor, pero con la caracteristica particular de que la actividad no
se da en presencia fisica de los participantes, sino en contextos virtuales o

asincronicos” (Polanco, Estupifian, y Lopez, 2020, p.105).

En referencia a la cita descrita, esta reconoce que el aprendizaje virtual es
una metodologia la cual implica relacionar diversos factores dentro del aprendizaje
y que tal vez al no hacer uso constante de este medio de aprendizaje se olvida que
no solo se trata de guiar al estudiante en sus conocimientos sino conectar e

interactuar de forma asertiva con los estudiantes.

Para ello, se hace uso de estrategias que impliquen la participacién del
docente de manera activa siendo el guia y ente mediador de los aprendizajes,
asimismo, los estudiantes se apropian de los aprendizajes con mayor interés y

compromiso.

Para fines de este proyecto el aprendizaje virtual tomé mayor fuerza en la
mediacion pedagdgica, debido a que durante este periodo la pandemia producida
por la enfermedad COVID- 19, causo que la educacion tomara un giro interesante
y que de esta forma lo que antes se conocian como espacios fisicos de aula se
transformaran en medios virtuales que requieren especialmente de una adecuada

interaccion entre los individuos involucrados.

56



Participantes del proyecto Primer acercamiento.

Durante la formacion profesional en pedagogia, la proyectista ha realizado distintas
observaciones en diferentes centros educativos, evidenciando una
constante problematica en relacién con el aprendizaje de la asignatura de
matematicas. La mayoria de las personas estudiantes presentaban poca
compresion en los contenidos, asimismo mostraban sus temores ante esta

disciplina.

A raiz de lo anterior es que nace la posibilidad de establecer un
proyecto educativo en el centro educativo Escuela Ascension Esquivel
Ibarra, donde se realizé la practica pedagdgica universitaria y con la cual

se tiene un vinculo comunal.

Esta Escuela ubicada en Cartago centro fue fundada en 1920, bajo
el mandato de Julio Acosta Garcia. Actualmente con méas de 100 afios, esta
institucidn posee en la actualidad una poblacion cerca de 1500 estudiantes,
es considerada una escuela lider que ofrece diversos servicios a la
comunidad educativa tales como educacion general bésica, biblioteca,
terapia de lenguaje, educacidén especial, educacion musical y arte,

robotica, entre otros (Figura No.11).

57



Figura No.11. Instalaciones de la Escuela Ascension Esquivel Ibarra. Tomado del Centro

Investigacion y Conservacion del Patrimonio Cultural Costa Rica, (2018).

Pabellon escolar perteneciente a la Escuela Ascension Esquivel Ibarra.
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Entre las generalidades de la institucion se encuentra que la escuela cuenta con 18
aulas para la ensefianza general, 2 espacios de recreo techados, 3 zonas de bafio y pilas, un
salon de actos, 4 aulas de servicios de apoyo que se dividen en terapia de lenguaje, problemas
emocionales y de conducta, dificultades en el aprendizaje y psicologia. Asimismo, cuenta

con comedor, espacio de secretaria, direccion, salon de PIAD, sala de profesores.

El espacio fue elegido posterior a la practica pedagogica de la proyectista, de donde
también es habitante de la comunidad donde se encuentra la institucion, por ello se plante6
la propuesta de colaborar un grupo de 22 estudiantes en edades entre los 9 y 10 afios el cual
se encuentra conformado por 11 estudiantes de género femenino y 11 estudiantes de género
masculino como se observa en la (Figura No.12), lo que demuestra una equidad en el equipo

de trabajo.

Figura No.12. Género de los estudiantes participantes Escuela Ascension Esquivel,
(2019).

GENERO ESTUDIANTES

Femenino

Masculino

Este grafico contiene la informacion referente al género de los estudiantes participantes

de la propuesta.
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El mismo fue seleccionado por la afectacion en el rendimiento académico en el area

de matematicas. Al respecto, la proyectista realiz6 una entrevista a profundidad (Apéndice

A) de la que se destacan los siguientes aspectos aportados por la docente a cargo del grupo:

“Este grupo énfasis es muy diverso, existen varios estilos y condiciones de aprendizaje
diferentes que cada uno posee. Algunos estudiantes no cuentan con los conocimientos
basicos y muestran dificultades en temas especificos como la resolucion de problemas, el
uso de operaciones (suma, resta, multiplicacion y division) entre otros” (tomado de

entrevista realizada el 30 de agosto del 2019).

Por otra parte, los estudiantes reconocen tener dificultades en esta disciplina por lo
gue sus conocimientos son poco significativos lo que conlleva a que su desarrollo académico
sea inferior. Al respecto se rescatan algunas opiniones brindadas por 11 nifios de un total 22
estudiantes durante la aplicacion de los talleres bajo la pregunta ¢Qué opinidn tiene acerca
de la asignatura de Matematicas? (Figura No.13).
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Figura No.13. Opinion Estudiante. ;Qué opinion tiene acerca de la asignatura de
Matematicas?, (2019)

I “Las matemadticas son complicadas de entender v las clases son aburridas™ |

[ “WNo me gustan porque me dan suefio v no le entiendo ala nifia” |

‘\ “No aprendi a restar levando numeros™ J

[ “Me cuesta resolver y no entiendo lo que dicen™ ‘

i "No me gustan las matematicas, porque no las entiendo” J

[ "Son dificiles” ]

| "Me gustaria saber resolver bien las multiplicaciones” |

I B e T Lt !

I "A mi papdle cuestan las matematicas v ami también” |

| "No me gustan fos problemas, porque hay que lecr mucho’ ]

‘. "No me sé las tablas de mmtiplicar” l

‘ "No me gustan las matematicas, me cuestan mmcho” ‘

Algunas opiniones otorgadas por las estudiantes participantes relacionadas a su pensar

sobre las Matematicas.




Aplicacion de los talleres ludico matematico de manera presencial.

Durante la aplicacion de los talleres de manera presencial, los estudiantes realizaron
actividades, juegos y dindmicas que fomentan el avance de las habilidades. La mayoria de
estas dinamicas se ejecutaron en distintos lugares del centro educativo, logrando trasladar
los ambientes educativos a otros espacios fisicos. Dado a lo anterior, los estudiantes lograron
vivenciar una matematica agradable, capaz de generar un cambio en las perspectivas hacia

esta disciplina (Figura No.14).

Figura No.14. Descubriendo el espacio pedagdgico. Fotografia (2019).

Estudiantes emocionados de aplicar estrategias en otros espacios pedagdgicos como en
el pabellon escolar.

Cabe resaltar que cada uno de los encuentros, se establecieron cada semana en la
leccion de matematicas, por lo que las estrategias estuvieron acompariadas de los contenidos
vistos en clase. Asimismo, cada una de las estrategias se elabord con el propoésito de
fortalecer habilidades como pensamiento sistematico, aprender a aprender, resolucion de

problemas, entre otras.
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Tabla 3

Contenidos y habilidades trabajadas (Modalidad

Presencial)

Contenido Matematico

Estrategia aplicada

Habilidad fortalecida

Resolucion de
Problemas

“Ubica 2”

Los estudiantes deben llegar a
lugar especifico de la escuela
siguiendo una serie de pistas

descritas

Resolucion de
problemas

Reloj y estimaciones

de Tiempo

“Que actividad hago a esa
hora”

A los estudiantes se les indica
una hora del dia, el estudiante
seleccionado debera
representar con mimica que
actividad realiza a esa hora

indica y el resto tendra que

adivinar la actividad ejecutada.

Creatividad e
innovacion

Probabilidad y
estadistica

“Que probabilidad hay”

Cada miembro del grupo
tendra que elegir un nimero
del 1 al 6 que considere saldra
mas veces en el dado,
posteriormente el dado se
lanzard para conocer cual es el

nimero ganador.

Pensamiento
sistematico




Resolucion de
problemas

“Torre de vasos”

Los estudiantes deberan
armar una torre de vasos
utilizando solamente ligas y

trozos de lana para lograrlo.

Trabajo en equipo

Operaciones basicas

“Ruleta de Problemas”

Se gira una ruleta de la suerte
y esta indica el problemay el
puntaje del mismo si se
resuelve de forma correcta.
Gana el equipo o estudiante
que posea la mayor cantidad

de puntos.

Pensamiento critico

Operaciones basicas

“Competencias de
operaciones”

El estudiante debera resolver

una operacion matematica y

formar el resultado con fichas

de nimeros, seguidamente otro

compafiero debera adivinar

cudl es el resultado correcto al

azar cambiando el orden de las

fichas.

Aprender a Aprender

Nota: Construccion a partir de los talleres ejecutados.
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Descubriendo la ludica en la virtualidad

Posteriormente del trabajo realizado en la Escuela Ascension Esquivel Ibarra, se
abrid la posibilidad de trasladar el proyecto al Colegio Universitario de Cartago y abarcar

una mayor poblacién donde se viera beneficiada del mismo.

Esta idea nace como recomendacién de la tutora del proyecto en ese momento, pues
para ella el mismo requeria de mayores insumos, pero se enlaza con la época de la pandemia
como se ha venido mencionando. A raiz de esto, el proyecto se ve en la necesidad de
trasladarse a un grupo social mas amplio y con mayor flexibilidad en el abordaje de las
tematicas que causan mayor confusidn y que por ende requieren de estrategias para fortalecer
en la asignatura de Matematicas, por tanto, se indagan instituciones que ofrecen recursos
educativos a la comunidad como bibliotecas pablicas, municipalidades y se llega al CUC.
En este espacio se cuenta no solo con el interés al exponer la finalidad del proyecto, sino con

que se logra trabajar dentro de la misma comunidad y grupo de poblacion escolar.

Para contextualizar un poco el espacio, se comenta que el CUC como institucion
surge en 1975 con el objetivo de apoyar a los estudiantes egresados de los centros educativos
de secundaria y de esta forma lograr optar por una educacién superior debido las dificultades
que se presentaban al momento de matricularse en la Universidad de Costa Rica, casa de
ensefianza que hasta ese momento ofrecia una mayor preparacion profesional para muchos

jovenes.

Bajo este sentimiento de solidaridad el CUC comenz6 a ofrecer diversas carreras
para universitarias que permitieron que la poblacion cartaginesa tuviera posibilidades
laborales maés altas. Posteriormente, al obtener apoyo de los habitantes de la provincia se
emplea una subdivision denominada Cursos a la comunidad la cual cuenta con profesionales

que brindan apoyo en areas como el inglés, Informatica, entre otras.

Es asi como se planted la propuesta del proyecto y los logros alcanzados durante su
periodo en la Escuela Ascension Esquivel Ibarra, por lo que se obtuvo el visto bueno de los
delegados de esta direccion y se comenz0 a incentivar a la poblacion del CUC a participar

dentro de los talleres ludico-matematicos.

Para ello, se realizaron diversas observaciones acerca de las dindmicas e
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interacciones de clase, con el propdsito de establecer aquellas estrategias que se aplicarian
durante el proyecto, asimismo estas observaciones permitieron conocer a la poblacion

participante.

Las personas estudiantes participantes son nifios y nifias entre edades de los 7 a los
12 afios, los cuales se encuentran llevando su proceso de ensefianza de 1 y 11 ciclo en distintas

escuelas publicas de la provincia de Cartago.

Asimismo, por la etapa en que se encuentran participan en actividades escolares y
extracurriculares, las cuales colaboran en su formacion como individuos, por ejemplo,
asisten actividades deportivas, baile, musica, entre otras que potencian el desarrollo de las
habilidades. En este proyecto esta poblacion se vio beneficiada pues se fortalecen otras

habilidades aplicables dentro de su cotidianidad.

Los talleres ludico-matematicos propuestos se empezarian a brindar a partir de
mayo del 2020, sin embargo, la pandemia provocada por el virus COVID 19, detuvo el
proyecto debido a las recomendaciones dadas por especialistas los espacios aglomerados
provocan un rapido contagio de la enfermedad por lo que se tuvo que reinventar y adaptar

las oportunidades que aportaria el proyecto a la poblacién infantil.

El proyecto se incorpord en octubre de 2020, pero se realizaron varios cambios
dentro del mismo. Una de esas transformaciones es que, a causa de la contingencia, la
modalidad del proyecto debia ser virtual, lo que caus6 un gran temor de transformar las
estrategias de caracter presencial en una metodologia a distancia.

Otra de las transformaciones es que el proyecto comenzé a tener una divulgacion,
con el objetivo de motivar a la poblacién a participar a pesar de atravesar esa situacion
compleja. El proyecto adquirié un nombre e isotipo brindandole una identidad propia y un
caracter representativo llamado “campeones matematicos”, donde los estudiantes se

sintieron identificados e interesados a participar dentro del mismo.
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Figura No.15. Taller Campeones Matematicos, (2020).

Bienvenidos al Taller
Campeones matematicos

Identidad adquirida del proyecto ludico-matematico en el Colegio Universitario de

Cartago.

Como se muestra en la Figura No.15, esta nueva imagen permitié dar una
renovacion al proyecto y enfocarlo hacia la virtualidad, conservando los mismos objetivos y
metodologias ludicas aplicadas a la asignatura de matematica y el fortalecimiento de las
habilidades.

Cada uno de estos encuentros se brindaron mediante herramientas tecnoldgicas
como “Zoom”, las cuales permitieron tener ese acercamiento y contacto con la poblacién
seleccionada. En estos talleres las personas estudiantes trabajaron en estrategias Iudicas que

facilitaron la comprensién de contenidos y estimularon aquellas capacidades personales.

Asimismo, las familias fueron comunicadas que sus hijos e hijas, recibiran tutorias
gratuitas en la asignatura de matematicas, lo que genera un apoyo sin retribucion econémica

y de gran necesidad frente al cierre de las escuelas por la pandemia.

Posteriormente, a la divulgacion del proyecto los estudiantes continuaron con un
proceso de matricula utilizando la herramienta de Google Forms para conocer algunos datos

personales como nombre, grado escolar, lugar de residencia, correo entre otros. Esto con la
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finalidad de conocer a cada uno de los participantes. Al final se conté con una poblacién de
15 nifios conformada por 8 mujeres y 7 hombres de edad escolar como se representa en la

(Figura No.16), lo que indica hay una mayor participacion del género femenino en la
ejecucion del proyecto.

Figura No.16. Género de los estudiantes participantes Colegio Universitario de Cartago,
(2023).

GENERO ESTUDIANTES

Femenino mMasculing

Este grafico contiene la informacion referente al género de los estudiantes participantes
de la propuesta.
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De igual forma que el proyecto en modalidad presencial, en ese espacio se
establecieron diferentes talleres donde se abarcaron tematicas que los estudiantes indicaron
como de poca comprension sin perder de vista el objetivo principal de fortalecer aquellas
habilidades para la vida como se muestra en la (Figura No.17). A pesar de haber aplicado las
estrategias a distancia, las actividades propuestas se efectuaron con ejercicios ludicos
matematicos los cuales llevaron a captar la atencion y el interés de los estudiantes
convirtiendo este espacio virtual en una zona de aprendizaje significativo, como se muestra

en la siguiente imagen que posee un impacto visual agradable al estudiante.

Figura No.17. Espacio virtual para el aprendizaje ladico-matematico, (2020).

Y YT 15 TSI TG | OOt

Estudiantes participando de actividades lidico-matematicas en un espacio virtual.
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En ese sentido es de suma importancia que se visualicen los temas o contenidos

trabajados, los cuales se denotan en la siguiente tabla.

Tabla 4

Contenidos y habilidades trabajadas (Modalidad Virtual)

Contenido Matematico

Estrategia aplicada

Habilidad fortalecida

La moneda “Pulperia” Resolucion de
problemas
A los estudiantes se les indica
que deben comprar cierta
cantidad de articulos con un
billete en especifico.
Medidas “El pez de origami” Creatividad e

A los estudiantes se les cuenta
la historia del pez de origami,
pero en el transcurso de la
historia con clips deberan
resolver las inquietudes de este
pez, al final deberan armar el

pez como figura de origami.

innovacion

Operaciones basicas

“En busca de niimeros”

Se participa en un juego de
mesa y por cada respuesta
correcta en el juego se les

entrega un numero, gana el

que posee la cifra mas alta de

ndmeros.

Pensamiento
sistemaético
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Figuras geométricas

“Among us”

Se trabaja con la misma
metodologia del juego, no
obstante, la tarea que deben
de realizar corresponde con

temas de geometria.

Trabajo en equipo

Multiplicaciones

“Domino de
multiplicaciones”

Se reparten las fichas de
domino a cada estudiante,
seguidamente uno de ellos
empieza el juego y el resto

debe saber en qué momento le
toca colocar su ficha
pues podria ser el resultado de
una multiplicacion o bien la

operacion en si.

Pensamiento critico

Razonamiento légico

matematico

“Intenta no equivocarte”

Se muestra a los estudiantes
una imagen donde tendran que
decir el nombre del color,
pero no el color con el que se
encuentra escrito.
Seguidamente, se efectua la
misma actividad con nimeros
diciendo nimero y color que

Se presenta.

Aprender a
Aprender

Nota: Elaboracion a partir de los talleres ejecutados.
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Plan de ejecucién

Al tener presentes las caracteristicas de la poblacion seleccionada y analizaraquellas
problematicas que esta refleja en la asignatura de matemaética se trabajo en el plan de
ejecucion con la finalidad de atender a las necesidades de los nifios y las nifias.

Este plan de trabajo se dividié en tres fases con el objetivo de direccionar el
proyecto y abarcar todas las posibilidades que éste conlleve. En la tabla 5, se explica de

forma general las fases a seguir:

Tabla 5

Fases de trabajo del proyecto

| Fase Descifrando habilidades y fortalezas

Objetivo:

Diagnosticar habilidades y fortalezas en el area de Matematicas de los estudiantes y las
estudiantes de la Escuela Ascension Esquivel Ibarra y el Colegio Universitario de

Cartago.

Actividades:

Escuela Ascension Esquivel Ibarra

° Se solicitd el ingreso a la institucion para efectuar la propuesta proyecto
(Apéndice P).

) Se entrevistd a la directora para obtener informacion referente a la escuela
Ascension Esquivel Ibarra (Apéndice J).

e Se efectud una reunion con los padres de familia y delegados de la institucion con
la finalidad de conocer el proyecto, los beneficios y la importancia de este, se emite

el consentimiento informado (Apéndice R).

° Se desarrollaron entrevistas direccionadas a la docente guia y al cuerpo docente
con la finalidad de establecer aquellas fortalezas y debilidades de los estudiantes
en la asignatura de matematicas y de esta manera establecer oportunidades de

mejora que condujeron no sélo a la obtencién de conocimientos sino también al

fortalecimiento de habilidades (Apéndice Ay B).
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° Posteriormente se aplicaron observaciones dirigidas a los grupos que

° Los estudiantes participaron de un taller diagndstico llamado “Valoracion de

pertenecen al proyecto, con la finalidad de conocer a la poblacion y evidenciar
las posibilidades y limitaciones en relacion con el area de las matematicas que se
puede presentar con la misma (Apéndice C).

habilidades”, con el cual se lograron observar aquellos conocimientos y

habilidades en el area de las matematicas (Apéndice F).

Colegio Universitario de Cartago

Se solicité el ingreso a la institucion para efectuar la propuesta proyecto
(Apéndice P).

Se aplicaron diversas observaciones no participativas para comprender la
dindmica del aula y conocer la posible poblacion participante (Apéndice E).

Se entrevisto a los encargados del centro educativo para obtener informacion
referente al proyecto educativo de Inglés perteneciente a la Divisién Comunitaria
del Colegio Universitario de Cartago (Apéndice J).

Se dio la divulgacion de la propuesta pedagdgica bajo el nombre “Campeones
matematicos”, emitido a los padres de familia mediante el cuerpo docente.

Seguidamente, se efectud una entrevista virtual dirigida a los padres de familia,
para obtener informacion de la disposicion hacia la propuesta pedagdgica y los
contenidos por trabajar dentro de esta (Apéndice G). Se emite el consentimiento

informado a los estudiantes participantes (Apéndice R).

Participacion de los estudiantes en un taller diagnodstico llamado “Diagnoéstico de
habilidades matematicas”, con el cual se lograron observar aquellos conocimientos

y habilidades en el area de las matematicas (Apéndice H).
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Il Fase Reconocimiento de estrategias ludico-matematicas

Objetivo:

Aplicar estrategias ludicas matematicas para fortalecer habilidades de resolucion

problemas, pensamiento critico, pensamiento sistematico, aprender a aprender y

creatividad e innovacién en el grupo de estudiantes participante.

e Se efectud una entrevista con el académico Erick Quesada De Padua, para obtener un

mayor conocimiento sobre la importancia que tiene la asignatura de matematicas para

la vida (Apéndice K).

e Se planificaron actividades para el fortalecimiento de habilidades que se ejecutaron con

la plantilla disefiada para sistematizar cada una de las estrategias aplicadas (Apéndice

L).

e Ejecucion de los talleres ludicos-matematicos parael fortalecimiento de habilidades,

los cuales se muestran a continuacion.
Escuela Ascension Esquivel Ibarra
Taller 2: “Conozcamos las matematicas” (Apéndice S).
Taller 3: “Juegos de interiores” (Apéndice T).

Taller 4: “Juegos de exteriores” (Apéndice U ).

Taller 5: “Really de habilidades matematicas” (Apéndice V).

Taller 6: “Construyendo mi propio juego” (Apéndice W ).

Taller 7: “Juegos cooperativos” (Apéndice X).

Taller 8: “Charla de despedida y feria matematica” (Apéndice Y).

Colegio Universitario de Cartago

Taller 2: “Juegos virtuales” (Apéndice Z).

Taller 3: “Juegos de competencia” (Apéndice AA).
Taller 4: “Juegos de mesa” (Apéndice BB).

Taller 5: “Juegos de agilidad mental” (Apéndice CC).
Taller 6: “Fabricando mi propio juego” (Apéndice

DD).
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111 Fase: Lo que aprendimos

Objetivo:

Valorar si las estrategias ludicas matematicas permiten fortalecer las habilidades de
resolucién de problemas, pensamiento critico, pensamiento sistematico, aprender a

aprender y creatividad e innovacion en el grupo de estudiantes participante.

Actividades:

° Se efectud un blog o espacio de pensamientos y aprendizajes, donde los
estudiantes escribieron su pensar de acuerdo al trabajo desarrollado en el
proyecto (Apéndice M).

° Se utilizé un diario de campo con la finalidad de reconocer aquellos aportes
que se presentaron durante el desarrollo de la propuesta pedagdgica (Apéndice
N).

° Se emplea un cuestionario para reconocer la viabilidad del proyecto dirigido
a la docente guia del grupo (Apéndice N).

e Se realizd una lista de cotejo donde se detallaron algunos indicadores en relacion

a las habilidades seleccionadas (Apéndice O).

e Espacios de didlogo, con ellos el docente a cargo del proyecto podra conocer las
opiniones del trabajo realizado y conocer las necesidades que presentan los y las
estudiantes (Apéndice D).

Descripcion de los materiales

Dentro de los materiales que se requirieron para la implementacion de este proyecto
se encuentran recursos humanos como docentes, estudiantes, profesores universitarios, entre
otros, los cuales representaron el insumo principal de trabajo, obteniendo evidencias del

proceso del proyecto.

Por otra parte, se requirio del uso de la planta fisica; como aulas, patios, jardines entre

otros donde se efectuaron las estrategias establecidas.

Por altimo, se necesito la adquisicion y elaboracion de recursos didacticos los cuales
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facilitaron la ejecucion de las distintas actividades con la finalidad de alcanzar los

conocimientos deseados.

Asimismo, se requirio de herramientas tecnologicas que establecieron un puente
de comunicacion entre el facilitador y el estudiante participante, tales como: computadora,
teléfono movil, Tablet o cualquier dispositivo que contara con acceso a internet. En ese
sentido, se desarrollaron aplicaciones tecnoldgicas que cumplieran con los ideales ludicos

del proyecto tales como: Genially, Educandy, Prezzi, entre otras.

Estrategias de evaluacion.

El proyecto presentd una evaluacion constante durante todo su proceso ejecucion,
cabe indicar que primeramente se efectuaron diagnosticos para conocer aquellas necesidades
y habilidades que presentaban los y las estudiantes, asi como el espacio fisico donde se
implementaria. Asimismo, la evaluacién reflejo un papel relevante al momento de tomar

decisiones durante el desarrollo de los diferentes talleres.

El MEP en su informe Lineamientos técnicos de evaluacion para el aprendizaje,

(2023) plantea como evaluacion:

Un proceso continuo, de reflexion y toma de decisiones, que propicia la mejora
constante del proceso de construccion del conocimiento, tanto para la persona docente, que
propone variedad de estrategias, técnicas y actividades con el propdsito de que, el

estudiantado demuestre de manera progresiva sus desempefios y logros (p.6)

Con base a la cita anterior para este proyecto se efectuaron distintas técnicas
evaluativas que permitieron evidenciar los avances del proyecto. Para ello, se habilitaron
espacios de dialogo y reflexion con los estudiantes, donde lograban externar sus
pensamientos después de cada uno de los talleres realizados. Los estudiantes recibieron una
caja de pensamiento donde cada uno escribira como se sintid durante el transcurso del taller
y que aprendié del mismo, luego estos mensajes serdn colocados fuera del salon en una
pizarra interactiva, de acuerdo con la modalidad del proyecto presencial o virtual, esto con

la intencionalidad de llevar una retroalimentacion conjunta (Apéndice M).

Por otra parte, se realizaron observaciones valorativas, para evidenciar el
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cumplimiento de los objetivos, estas evidencias fueron registradas mediante un diario de
campo, el cual mostraba un registro semanal de la perspectiva de la investigadora a cargo
del proyecto y efectuar mejorar durante ejercicio como facilitador de los talleres (Apéndice
N).

Se efectuaron cuestionarios a la docente a cargo para conocer la viabilidad de las
actividades desarrolladas y reconocer los avances que los estudiantes han presentado a lo
largo del proyecto. (Apéndice N).

Finalmente, se implement6 una lista de cotejo para reconocer si €l o la estudiante
ha logrado concretar el desarrollo de la tarea en cuestion y por consiguiente el

fortalecimiento de una habilidad (Apéndice O).

Consideraciones éticas.

En este apartado se dan a conocer las consideraciones éticas tomadas en cuenta
durante la realizacion de este proyecto. Al respecto Moscoso y Diaz, (2018), hace mencion

a consideraciones éticas durante la investigacion expresando lo siguiente:

El investigador es responsable de asegurar su vinculacion voluntaria, asi como su
comprension de la finalidad del estudio y las implicaciones que trae su participacién en este;
lo cual se alcanza a partir de la incorporacion y verificacion de los criterios éticos y de rigor

metodoldgico (p.5).

A partir de la cita anterior, las consideraciones éticas establecen las pautas
necesarias para el manejo adecuado de la poblacion participante y la informacion obtenida.
Es por este motivo que para el presente proyecto se efectud el debido proceso para la

solicitud de ingreso a las instituciones (Apéndice P).

Seguidamente se efectuaron diversas visitas de al menos una por semana al centro
educativo para establecer una relacion con los y las estudiantes que fueron parte de la

propuesta (Apendice Q).

Al tratarse de personas menores de edad, se envi6 a los padres un consentimiento
informado, que autorizd la participacién de los estudiantes en dicho proyecto, asi como el

uso de su imagen. Ademas, en la investigacion se tuvo un respeto a los participantes, por lo
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que hubo suma confidencialidad con la informacion que brindaron para el proyecto

(Apéndice R).

Para darle formalidad al proyecto en la modalidad virtual la investigadora elabor6

un afiche de divulgacion para dar a conocer algunos aspectos generales y la finalidad del

mismo (Figura No.18).

Figura No.18. Afiche de divulgacion para los talleres en modalidad virtual, Colegio
Universitario de Cartago, (2020).

| Campeones
matematicos

Representa el afiche enviado a los padres de familia para invitar a los estudiantes a
formar parte de la propuesta taller en el Colegio Universitario de Cartago “Campeones

Matematicos”.
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Cronograma de ejecucion.

En este apartado se evidencia el programa de ejecucion del proyecto, el cual se
desarrollé en tres fases de trabajo para concretar la investigacion establecida. Asimismo, este
cronograma de elaboracion se contempl6 desde dos espacios pedagdgicos distintos con una
metodologia congruente a la modalidad aplicada. Durante el primer ambiente de desarrollo
de habilidades se empled una propuesta de ejecucién basada en talleres presenciales en la

escuela Ascension Esquivel Ibarra.

No obstante, para marzo del 2020 el pais enfrenté una pandemia causada por el
virus COVID-19 y el Gobierno de la Republica de Costa Rica tom6 algunas medidas con el
objetivo de mitigar los contagios a causa de esta enfermedad. Dentro de ellos se dio el
distanciamiento social, lo que implicé que el segundo espacio pedagdgico tuviera que
adaptarse a una nueva realidad y se hicieron algunas modificaciones para alcanzar los

objetivos planeados.

Atenuante a la realidad presente el Ministerio de Educacion Publica, se
comprometié a salvaguardar la salud publica y extiende algunas medidas esenciales para
prevenir y evitar los contagios, por ello el 13 de marzo del 2020 decret6 la suspension parcial

de lecciones.

Segun el decreto N° MS-DM-2592-2020 / MEP-00713-2020, emitido por el

Ministerio de Educacion Publica el 3 de abril del 2020, establece lo siguiente:

El Ministerio de Educacion Publica, como administrador de los diferentes
componentes del ramo de la educacion y garante del interés superior del menor y del derecho
a la educacion de la poblacion estudiantil del sistema educativo costarricense, en estrecha
colaboracién con las autoridades sanitarias nacionales, ha considerado fundamental
implementar acciones que permitan mitigar la transmisién del virus COVID-19. Mediante
circular nimero DM-016-03-2020, del pasado 13 de marzo, decreto la suspension parcial de
lecciones segun criterios de riesgo especificos que afectan a los centros educativos.
Conjuntamente con el Ministerio de Salud, mediante Resolucion MS-DM-2382-2020 /
MEP-0537-2020 se procedio con la suspension general a nivel nacional de las lecciones del
sistema educativo publico y privado, desde preescolar hasta la educacion diversificada, como

medida preventiva y necesaria en los esfuerzos de contencion de la propagacion del COVID-
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19. (Inciso IX)

Dado lo anterior, el cronograma de ejecucion se trabajo desde la percepcion de los

espacios consultados, dando relacion a la modalidad de cada de proyecto y haciendo énfasis

a las necesidades y los recursos que se contaban con cada espacio pedagdgico.

A continuacién, en la tabla 6 y 7 se presentan los cronogramas con las actividades

que se efectuaron para el desarrollo de la investigacion.

Tabla 6

Cronograma de ejecucion (Escuela Ascension Esquivel

Ibarra)
Actividades realizadas Fechas de
aplicacion
Agosto
2019
Solicitud de ingreso a la institucion 14 de agosto del 2019
Observaciones al grupo no participativas 21 de agosto del 2019
22 de agosto del 2019
23 de agosto del 2019
Reunién de solicitud de permisos Yy 29 de agosto del 2019

aprobacion del proyecto fortalecimiento de

habilidades en el area de las matematicas

Entrevista a la directora de la institucion 30 de agosto del 2019

educativa.

Entrevista a la docente a cargo del grupo

Septiembre 2019

Taller 1: “Valoracion de Habilidades” 5 de septiembre del 2019
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2

Taller 2: “Conozcamos las matematicas’

6 de septiembre del 2019

Taller 3: “Juegos de interiores”

12 de septiembre del 2019

Taller 4: “Juegos de exteriores”

13 de septiembre del 2019

Taller 5: “Rally de habilidades
matematicas”

20 de septiembre del 2019

Taller 6: “Construyendo mi propio juego”

27 de septiembre del 2019

Octubre

2019

Taller 7: “Juegos cooperativos”

17 de octubre del 2019

Taller 8: “Charla de despedida y Feria

matematica”

24 de octubre del 2019

Nota: Elaboracion propia a partir de las actividades ejecutadas.

Tabla 7

Cronograma de ejecucién (Colegios Universitario de
Cartago)

Actividades realizadas

Fechas de
aplicacién

Diciembre 2019

Solicitud de ingreso a la institucion y
envio de la propuesta para el
fortalecimiento de habilidades en el area

de matematicas.

10 de diciembre del 2019

Febrero 2020
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Observaciones no participativas a

la comunidad educativa

8 de febrero del 2020

15 de febrero del 2020

22 de febrero del 2020

Marzo 2020

Presentacion con la Coordinadora de
Educacién Comunitaria “Ester

Navarro Urena”

12 de marzo del 2020

Octubre 2020
Taller 1: “Diagnostico de 24 de octubre del 2020
Habilidades Matematicas”
Taller 2: “Juegos virtuales” 31 de octubre del 2020
Noviembre 2020

Taller 3: “Juegos de competencia”

7 de noviembre del 2020

Taller 4: “Juegos de mesa”

14 de noviembre del 2020

Taller 5:” Juegos de agilidad mental”

21 de noviembre del 2020

Taller 6: Fabricando mi propio juego

virtual”

28 de noviembre del 2020

Dici

embre 2020

Entrega presencial de los reconocimientos
por participacion el proyecto “Campeones

matematicos”

12 de diciembre del 2020

Convivio de finalizacion del

proyecto “Campeones

19 de diciembre del 2020
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matematicos”

Marzo 2022

Entrevista con el académico Erick Quesada 17 de marzo del 2022
De Padua (Profesor en la Universidad
Nacional)

Nota: Elaboracion propia a partir de las actividades ejecutadas.

Para este proyecto el cronograma de ejecucion se dividio en dos secciones dado que
este se implementd en dos espacios pedagdgicos y ambos requirieron de actividades

especificas.

En el caso del primer espacio, en la Escuela Ascension Esquivel Ibarra la

proyectista realizo las siguientes actividades:

. Identifico la problematica tras varias observaciones realizadas a la
institucion debido a que esta forma parte de su preparacion profesional y realizo su préctica
docente en este centro educativo.

. Posteriormente se efectuaron los debidos protocolos y consideracioneséticas
para ejemplificar la propuesta pedagdgica y se comenzaron a solicitar los requerimientos
administrativos para lograr la elaboracion de este proyecto educativo.

. Al recibir la aprobacién de estas solicitudes se inform6 a los padres de
familia de las personas estudiantes participantes el propdésito del proyecto y asi como el
consentimiento informado mediante el cuaderno de comunicaciones.

. Se efectuo la aplicacién de entrevistas a la directora y la docente a cargo del
grupo para continuar con las observaciones no participativas.

. Se implementa un diagnéstico ludico para conocer las habilidades y
necesidades que el grupo presenta.

. Se inicia con la elaboracidn de un marco tedrico- conceptual y se trabaja en
la planeacion de los talleres ludico-matematicos con estrategias que propicien el
fortalecimiento de habilidades tales como aprender a aprender, resolucion de problemas,

creatividad e innovacion, pensamiento critico, pensamiento sistémico, trabajo en equipo,
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esta Ultima en consideracion al analisis ejecutado al grupo observado.

. En septiembre del 2019, se comienza con la implementacion de los ocho
talleres como parte de las actividades propuestas para este proyecto, por tanto, en la tabla 4

se hace evidencia de las fechas de aplicacion de los mismos.
En el caso del segundo espacio, se realizaron las siguientes actividades puntuales:

. Durante el afio 2020, se comenzd con la propuesta en el Colegio
Universitario de Cartago, solicitando los permisos necesarios para el ingreso a la institucion.

. Seguidamente se planted el proyecto a la Coordinacion de la Unidad para la
Educacién Comunitaria y se realizaron diversas observaciones que permitieron conocer las
necesidades y habilidades de las personas estudiantes en el aspecto del aprendizaje de aula.

. La aplicacion de los talleres se encontraba prevista para marzo de ese mismo
afio, sin embargo se tuvo que posponer el trabajo de campo debido a la situaciéon mundial
que el pais presentaba a raiz del virus COVID-19, durante este lapso de tiempo se
comenzaron a buscar diversas alternativas que permitieran tener algun contacto con la
poblacion participante y se logra llegar al acuerdo de utilizar la tecnologia y sus recursos
para brindar los talleres de manera virtual, sin dejar lado la intencion ludica que este requeria.

. Se realiz6 una encuesta mediante la herramienta Google Forms a los
encargados de las personas participantes y que deseaban formar parte de los talleres, con la
finalidad de conocer aquellos medios tecnologicos con los cuales contaban los estudiantes y
de esta manera empezar con la aplicacion de la propuesta.

. Se ejecutan seis talleres de forma virtual.

Etapa posterior a la aplicacion de los talleres

- Seguidamente se da inici6 a la discusion y triangulacion de los resultados
obtenidos en el trabajo de campo (talleres), tomando en cuenta los principios pedagogicos
establecidos para el uso de estrategias lGdico-matematicas para el fortalecimiento de
habilidades.

- Para el afio 2023, se comienzan a formular conclusiones y recomendacionesal
Ministerio de Educacién Publica, en la mediacion pedagdgica para el aprendizaje de las
matematicas, al Colegio Universitario de Cartago para llevar a cabo este tipo de propuestas

a la comunidad y a la Universidad Nacional para fortalecer la formacién docente en el
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desarrollo de las habilidades educativas, con base a las experiencias y datos obtenidos en el
proyecto.

- Finalmente, se dio formato al informe escrito del Proyecto, para ser enviado
a lectores para su revision y se realizan las observaciones brindadas para enriquecerlo y se
hace entrega a la Comision de Trabajo Final de Graduacion.

- EI proyecto culmina con una socializacion del mismo con el fin de que sea
apreciado y replicado por la mayor cantidad de educadores, asi como que pueda invitar a la
reflexion y a la mejora del aprendizaje de las matematicas mediante la Iudica.

Para comprender mejor la secuencia de pasos del proyecto se muestra la ruta

seguida a partir de la etapa de aplicacion de los talleres en la Figura No.19.

Figura No.19. Ruta de ejecucidn del proyecto (2022).

Ruta de Ejecucion
Proceso Presencial Proceso a Distancia
Observar
Identificar Necesidades

Logistica Administrativa

Informar Familias

Pandemia
Entrevista Directora-Docente Plan de Contingencia
Diagnostico Apoyo de las Familias
Marco Tedrico Conceptual
Planificacion de Talleres
Ejecucion 8 talleres Ejecucion 6 talleres

Discusion

Triangulacién de resultados
Principios Pedagdgicos
Conclusiones y Recomendaciones
Elaboracion del Informe Escrito

Socializacién del Proyecto

Ruta de ejecucidn para la elaboracion del Proyecto Final de Graduacion.
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Capitulo 111

Sistematizacion, analisis y discusion de resultados



En esta seccion se presenta la sistematizacion de los datos obtenidos a partir de los
objetivos propuestos para este proyecto. Es claro mencionar que la metodologia aplicada
durante el desarrollo de la propuesta surgi¢ a raiz de las necesidades que los estudiantes
presentaron en la comprension de la asignatura de Matematicas especialmente por elabordaje
que los y las docentes brindan al momento de ensefiar los contenidos.

Asimismo, toma en consideracion mediante un analisis reflexivo por parte de la
facilitadora las habilidades para la vida propuestas por el MEP con la finalidad de generar

un cambio en la mediacion pedagoégica que se aplica dia a dia en el aula escolar.

Es asi como se concibid una propuesta que implico el recurso de la IGdica como una
herramienta para el aprendizaje de esta disciplina y el fortalecimiento de las diferentes
habilidades (aprender a aprender, resolucion de problemas, pensamiento critico, trabajo en
equipo, pensamiento sistémico, creatividad e innovacion), para ello se implementaron una
serie de talleres que proponen dentro de sus estrategias ejercitar habilidades que contribuyan
al reconocimiento de los aprendizajes matematicos y hacer uso de la ltdica dentro de estas.
Estos talleres se aplicaron desde dos espacios pedagogicos distintos lo que permitié tener
una vision mas acertada de las realidades que se pueden presentar en el sector educativo

como parte de un entorno nacional y mundial que es cambiante.

Escuela Ascension Esquivel Ibarra.

En el primer espacio pedagdgico se incluyeron como participantes a 22 estudiantes
de tercer afio de la seccion 3-6 de la Escuela Ascension Esquivel Ibarra perteneciente al
circuito 01 de la Regional de Cartago, el cual permitié crear un acercamiento importante al
desarrollo de habilidades utilizando a la Iidica como un medio de referencia para el logro de

conocimientos y razonamiento matematico, como se muestra en la Figura No. 20.
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Figura No.20. Triangulacién de la metodologia aplicada en el proyecto, (2022).

Ludica

Habilidades Contenidos
matematicos

Metodologia aplicada en el desarrollo proyecto para implementacién de la lGdica-

matematica en el desarrollo de habilidades en la Escuela Ascension Esquivel Ibarra.

Para ello, se aplicaron una serie de talleres con algun contenido matematico en
especifico o bien, un contenido que sea de dificil comprension para el estudiantado
participante del proyecto, asimismo en estos talleres se generaron estrategias que

promovieron el aprendizaje matematico y el desarrollo de habilidades.

Es por este motivo que a continuacion se presenta una explicacion de cada uno de
los talleres, asi como de estrategias implementadas durante este espacio de aprendizaje. Cabe
indicar que este analisis de resultados se basa en las perspectivas de 8 talleres aplicados
durante el proyecto, pero dandole profundidad a las estrategias utilizadas y las habilidades

que fueron fortalecidas durante la implementacién de estas.

Dado a lo anterior se considera relevante mencionar el uso de los talleres como un

recurso didactico, segun Santacruz, (2019), establece que:

El taller didéctico es una forma de trabajo conjunto entre personas compartiendo a
menudo variedad de materiales, donde el guia docente expone fundamentos tedricos que
sirve de base para que los estudiantes realicen las consignas y actividades indicadas para que

desarrollen sus competencias de una manera mas didactica al uso de talleres como un recurso
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pedagogico que (p.21)

Por consiguiente, los talleres forman una parte esencial del desarrollo para esta
propuesta debido a que permiten un mayor acercamiento con la poblacion y se pueden crear
ambientes accesibles para el aprendizaje y de esta manera los estudiantes interactian con
otras personas llamese facilitador o compafieros, pero al mismo tiempo trabajan con recursos

concretos que mejorar la comprension de los contenidos que se encuentran ensefiados.

Asimismo, dentro de estos talleres se plantean estrategias que buscan promover en
los estudiantes la adquisicion de nuevos conocimientos y al mismo tiempo estimular
habilidades que sean parte de su formacion integral. Por ejemplo, si se hace uso de actividad
como el “domind”, se reconoce que el objetivo de la estrategia es reconocer los nimeros de
manera visual, pero al mismo tiempo se pueden estar trabajando habilidades como el
pensamiento sistematico que serd utilizado para reconocer la dindmica de la actividad y la

resolucion de la misma.

En esta sintonia, Contreras (2018), sefiala que la estrategia pedagdgica “esta
relacionada de manera directa con el proceso de ensefianza-aprendizaje que tiene lugar entre
el maestro y el estudiante, en el que se combinan actividades para el desarrollo efectivo de
las practicas pedagogicas” (p.18), lo que implica que el docente sea una parte esencial para

crear un puente viable entre estrategia- aprendizaje- habilidades.

Se observa entonces la importancia de ese rol de un docente puente, un docente
mediador que logre aprovechar esta técnica, de forma en que planifique cada sesion, cada
acercamiento con el grupo, las necesidades detectadas, la ludica y la potenciacién de las

habilidades para fortalecer ese aprendizaje.

Dado a lo anterior, esta propuesta pedagogica que nace desde el fomento para el
desarrollo de habilidades y el enriquecimiento de los aprendizajes matematicos cred la
posibilidad de generar un analisis significativo que surgio desde las experiencias presentadas
en cada uno de talleres en compafiia de los estudiantes participantes y la docente de grupo,
por tanto en el siguiente apartado se detallan aquellos aportes generados durante la aplicacién
del proyecto y se sintetiza la aplicacion de la ludica para el reconocimiento de nuevas

oportunidades para la vida.
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Asimismo, al obtener dos espacios pedagdgicos para el alcance de este proyecto el
siguiente analisis comienza desde el primer acercamiento metodologico en la escuela
Ascension Esquivel Ibarra y se enumera cada uno de los talleres para una mayor compresion
de la cronologia de los mismos, para luego establecer aquellos resultados obtenidos en el
Colegio Universitario de Cartago como segundo espacio de proyeccion.

De esa manera se detallan de forma ordenada los talleres aplicados, enfatizando en
las habilidades trabajadas, palabras claves diferentes expresiones dadas por los estudiantes

durante el lapso compartido en cada sesion.
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Taller 1 “Valoracion de habilidades”

Estrategias y habilidades presentes en el Taller Presencial #1
Estrategias implementadas Habilidades fortalecidas
Nos conocemos Trabajo en equipo
Mi juego favorito Creatividad e innovacion
Competencia de operaciones Pensamiento critico y sistematico
Carrera de pafiuelos Resolucion de problemas

Este primer taller se implementa en la escuela Ascension Esquivel Ibarra con una
poblacion de 22 estudiantes pertenecientes a la seccion 3-6 y se promueve como una
valoracion diagndstica para reconocer sus potencialidades en el abordaje de contenidos
basicos en la asignatura de matematicas tales como: operaciones bésicas (sustraccion,
adicion), resolucion de problemas, entre otros, para conocer los aprendizajes adquiridos y las
posibles necesidades que deberian ser atendidas durante el proyecto. Los cuales fueron
seleccionados desde la perspectiva de la docente de grupo y la importancia que estos pueden
representar para la apertura de nuevos conocimientos en esta disciplina (Apéndice F).

Asimismo, en este primer acercamiento se realizaron actividades para el
reconocimiento e interaccion entre los compafieros participantes del proyecto y de esta manera
los estudiantes se puedan visualizar como un solo equipo capaz de alcanzar los mismos
objetivos propuestos hacia el aprendizaje. Por tanto, es relevante que los educandos se puedan
sentir parte de un mismo grupo que trabaja de manera conjunta para la obtencion de nuevos
saberes y que comparten un mismo espacio de aula que les permite promover buenas
relaciones entre ellos y que es posible reafirmar mediante las dinamicas de clase que buscan
una sana convivencia entre los educandos, especialmente si se desea fomentar la habilidad de

trabajo en equipo.
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Es por ello, que los estudiantes forjaron lazos de union a través del juego llamado
“Nos conocemos” en este debian entrevistar a su compafnero Mas cercano y retener toda
aquella informacion que les fuera brindada, debido a que ellos tuvieron que presentar al

compafiero de al lado, creando empatia e interés entre ellos.

Cuando ya se generaron los nuevos vinculos, se comenzé la etapa de apertura a
través de un taller diagnéstico. Antes de enfatizar con el propdsito del proyecto se les solicito
a los participantes elaborar un dibujo de su juego favorito, con la intencionalidad de motivar
al estudiantado a participar de la propuesta y reconocer que la tendencia de juego va mas alla
de lo que se conoce o0 se construye a partir de la practica, sino que también puede representar
un medio para el aprendizaje. Es claro mencionar que la mayoria de estudiantes abarcé esta
tendencia desde su propio contexto donde se desarrolla integralmente, pues muchos de ellos
enfatizaron el juego como un tipo de deporte como el futbol y otros en dinamicas tales como

“Escondido”, “Suiza”, “La anda”, entre otros.

Al comprender la poblacion la diversidad de juegos que se puede obtener, se crea
la posibilidad de otorgarles un constructo mas amplio y se les menciono que las actividades
que se realizarian ese dia son enfatizadas en las dindmicas ludicas, pero desde el

reconocimiento de saberes matematicos.

De igual forma, se les solicitd colocarle un seudénimo debido a que ese dibujo
deberia ser analizado por otro compafiero y este no podia saber cual de sus compafrieros la
habia realizado como se muestra en la figura 21. Esto conlleva a que los estudiantes hicieran
uso de su creatividad y a partir de lo representado mediante un dibujo formulara el nombre
del juego descrito, convirtiéndose en una dindmica constructora de conocimientos acerca de
la ludica lo que se enfatiza que el contexto en el que se desenvuelven los estudiantes influye
directamente en lo que se conoce como “juego”.

Finalmente, se efectuaron dos estrategias diagnosticas acerca de los contenidos
matematicos que se visualizan en el programa de estudios del MEP y que fueron promovidos
por la docente de grupo, debido a que forman parte de otros contenidos en la asignatura, que
para esta ocasion se basé en operaciones basicas y resolucion de problemas. Para ello, se

implementaron actividades lddicas que lograran la interaccion

91



necesaria para reconocer los procesos matematicos que los estudiantes presentan en la
resolucion de estos temas y de esta manera reforzar estos aportes por medio de la promocién
del juego y la formacion de habilidades. De igual forma, se detallan algunos aportes
obtenidos durante la implementacion del taller en la dinamica propuesta:

° Para lograr realizar estrategias ludicas dentro del aula escolar se requiere
formar vinculos positivos entre los estudiantes, debido a que esto facilita la comunicacion y

permite alcanzar las metas propuestas en la actividad deseada.

) La tendencia de juego dependera de la perspectiva y el contexto donde se
desenvuelve cada estudiante, debido a que todos reconocen que es una actividad implica
movimiento, pero no asi identifican que esta conlleve a otro tipo de expresiones que no sean

reconocidas por otras generaciones como por ejemplo “Futbol o jugar Escondido”.

° Como parte del diagndstico los estudiantes participantes mostraron
dificultades en el entendimiento de algunos contenidos matematicos espacialmente en el rea

de resolucién de problemas.

° Asimismo, se evidencid la poca asertiva hacia esta disciplina debido a la
negatividad presenciada ante el desarrollo de los procesos matematicos, pero se mostraban
a anuentes a participar dentro de esta intervencion que empleaba al juego como un recurso

de aprendizaje.

° Por tanto, se reconoce la importancia de aplicar el juego como un medio
didactico que cause motivacion entre el estudiantado y se puedan crear posibles

oportunidades para el fortalecimiento de habilidades matematicas.

° Durante el desarrollo de este taller diagnostico se demuestra que la ludica
puede generar ambientes comunes que se adapten a la realidad de un nifio y se acoja a su

interés de conocer el mundo a través del juego.
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Figura No.21. Evidencias del taller presencial No.1, (2022).

Dibujo realizado por un estudiante participante para reconocimiento del juego para su
aprendizaje.

Como se puede observar se han analizado algunos logros alcanzados durante

este taller diagndstico aplicado y se resumen en las siguientes palabras claves:

Figura No.22. Logros alcanzados en el taller presencial No. 1, (2022).

Vinculos
positivos

Logros alcanzados durante la ejecucion del taller diagnéstico en la Escuela Ascension

Comunicacion

Esquivel Ibarra.
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Estos logros se pueden profundizar con las expresiones realizadas por los

estudiantes y docente participantes y se detallan en la Figura No. 23.

Figura No.23. Frases expresadas por los y las estudiantes participantes en el taller
presencial No. 1 (2019).

' R T ™
“Ya conozco “No sabia que “Yo juego
111€]Or a mis le gustaba el futbol vy la anda
compafieros” mIsmo juego en el recreo™
que ami”

Gl xsay D

Frases que retoman los logros alcanzados durante la ejecucion del taller diagndéstico en

la Escuela Ascension Esquivel Ibarra.

Con las frases mencionadas por los nifios y las nifias se logré conocer los gustos e
intereses personales, ademas se formo una interaccion agradable entre la proyectista y los
estudiantes participantes. Asimismo, se refleja que el juego es parte de su cotidianidad lo
que promueve a que estos encuentros pedagdgicos donde se incluye este tipo de actividades

puedan de ser de gran provecho para los aprendizajes.
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Taller 2 “Conozcamos las matemdticas”

Estrategias y habilidades presentes en el Taller Presencial #2

Estrategias implementadas Habilidades fortalecidas

Tangram Pensamiento sistematico y resolucion

de problemas.

Carreras de aro Trabajo en equipo, resolucion de
problemas.
Ubica2 Trabajo en equipo, aprender a aprender
Descubre el resultado Pensamiento critico y sistematico

Durante el segundo taller “Conozcamos las matematicas”, aplicado en la Escuela
Ascension Esquivel Ibarra con 22 estudiantes participantes de la seccién 3-6, se comenzé a
trabajar con la metodologia referente al desarrollo de habilidades en donde se involucraron
diversos contenidos matematicos con estrategias ludicas, que implican una tendencia
favorecedora de “juego”, ejecutando actividades que implican movimiento y razonamiento
a favor de los aprendizajes y alejado de la realidad de un contexto comun de clase (Apéndice
S).

De igual forma, la intencionalidad de este taller se otorga en que los estudiantes
formaran parte de un modelo mas alla de los tradicionales utilizados para la obtencion de
conocimientos, evidenciando que existen otras posibilidades que favorecen a su manera y

asocian a diferentes estilos de estudio.

Para ello, se disefiaron diversas estrategias que reforzardn algunos saberes
matematicos relacionados a los contenidos estudiados en clase. Por tanto, estas actividades
tuvieron la funcidn de restablecer aquellos procesos de aprendizaje y generar conocimientos

significativos para ser utilizados en su entorno.

En la primera estrategia aplicada los estudiantes reconocieron un nuevo juego
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llamado “Tangram”, donde sus origenes recaen en el continente asiatico y este puede ser
utilizado para estimular las habilidades de pensamiento sistematico y resolucion de
problemas, entre otras. Dado a lo anterior esta estrategia inicié desde la interpretacion de una
imagen que desde su propia su propia vision los estudiantes obtuvieron distintos resultados,
pero siempre logrando un mismo objetivo. Lo que evidencia la capacidad de los estudiantes

de resolver problemas implementando sus propios conocimientos.

Seguidamente, las personas participantes realizaron una carrera de aros logrando
estimular su trabajo en equipo y su manera de resolver problemas, debido a que cada
estudiante tendria que encontrar la manera mas rapida de llevar a su compafiero y con el
apoyo de este resolver la operacién matematica que se encontraba descrita. En esta
actividad desarrollada se visualiz6 un avance formativo de la habilidad de trabajo en equipo,
porque a pesar de las dificultades presentadas y la poca empatia entre los comparieros se

logro reforzar algunos contenidos previamente estudiados.

De igual manera al finalizar la actividad se les explicé a los estudiantes que parte
del contenido matematico (resolucién de problemas), es reconocer e interpretar lo que se
encuentra escrito, para ello se les solicitd salir del salon en orden, debido a que la proxima
actividad consistia en la lectura detallada problemas matematicos y que por medio de estos
obtendria diversas pistas que los llevaria a otros lugares especificos de la escuela, para ello

se utilizaron acertijos matematicos, los cuales deberia resolver de manera conjunta.

Esta estrategia, ayudd a las personas estudiantes a trabajar de forma grupal y se
apropiaron de sus propios conocimientos para reconocer su entorno escolar y encontrar
soluciones ante las situaciones y desafios presentados en la actividad. Lo que ejemplifica la
formacion de la habilidad aprender a aprender donde el estudiantado es capaz de hacer su de

sus herramientas y asi comprender las situaciones que se encuentran en la vida diaria.

Finalmente, las personas participantes formaron parte de un juego de mesa, en el
cual resolvieron una serie de operaciones y por cada cierto obtenido les ayudaria a recolectar
un namero que seria parte de una clave secreta que les permitid abrir el gran premio. Durante
el desarrollo de este juego, los estudiantes comenzaron a efectuar distintas formas de
resolucion por medio de la interpretacion de la informacion que se les brindaba en cada una

de las operaciones.
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A continuacion, se muestran algunas imagenes referentes a la aplicacion del Taller
No.2 (Figura No.24).

Figura No.24. Evidencias del taller presencial No.2, (2022).

\ /
Estudiantes participantes durante la actividad “carreras de aros” durante la realizacion

del taller No.2 en la Escuela Ascension Esquivel Ibarra.

Cabe sefalar que, durante la realizacion de las diferentes estrategias, se logro la
participacion de todos los estudiantes y se conté con el apoyo de la institucion, asi como de
la docente a cargo del grupo logrando generar un ambiente agradable para el desarrollo del
proyecto. Por tanto, se obtuvieron otros resultados tales como:

° Al utilizar actividades ludicas en el aprendizaje los estudiantes logran tener

un mayor interés y motivacion hacia los contenidos o temas vistos en clase.

) Implementar estrategias ltdicas dentro de las dindmicas de clase, pueden
generar escenarios méas reales al contexto cotidiano, logrando que el estudiante se
desenvuelva de manera mas asertiva y logre obtener oportunidades para el desarrollo de
habilidades.

° Cuando se emplean actividades donde se involucra més la participacion de
los estudiantes se fortalecen no solo sus conocimientos sino también las habilidades

humanas.
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e El trabajo colaborativo se convierte en una herramienta clave para el desarrollo

de las dinamicas lddicas, lo que promueve una sana convivencia entre los comparieros.

e Se pueden establecer dindmicas ludicas que no precisamente sean acompariadas
de un contenido matematico visible, sino que se también este puede estar inmerso o
direccionado al objetivo de estudio, pero con el mismo propoésito de fomentar habilidades

entre los educandos.

e Se realiz6 una vinculaciéon entre la tendencia de juego y el proceso de
aprendizaje continuo, debido al aprovechamiento de los estudiantes en cada uno de los
juegos. Cabe resaltar que durante las estrategias los educandos mostraron poca empatia hacia
la disciplina de matematicas, pero al realizar dindmicas interactivas fueron anuentes a

desarrollar cada una.

e Cuando el docente se involucra como participante del juego, el estudiantado

afianza sus vinculos con él y viceversa. El rol de mediador recobra un rol activo y placentero.

Para fines explicativos se muestran algunas palabras claves que resumen los

alcances obtenidos durante el taller No. 2 y se visualizan en la Figura No. 25:

Figura No.25. Logros alcanzados en el taller presencial No.2, (2022).

Intéres y Escenarios Participacion
motivacion reales estudiantil

.. Habilidades
Fortalecimiento humanas
Trabajo Convivencia 7
colaborativo sana uego

Logros alcanzados durante la ejecucion del segundo taller en la Escuela Ascension

Esquivel Ibarra.
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Cuando finalizo el taller los estudiantes participantes del proyecto manifestaron

las siguientes frases que retoman los logros alcanzados (Figura No.26):

Figura No.26. Frases expresadas por los y las estudiantes participantes en el taller
presencial No.2 (2022).

s N N
“*Me gusto
mucho seguir el
Juego de pistas
porque todos

“Yo no sabia
que existia un
juego llamado

tangrama” .
avudaron’
| Jayden |  Camila
& =) /7~ X
"Nu'nca “No sabiamos
bablamos que estabamos
Jl‘ga(!f) cn jugado y
clase estudiando™
Dayna Raquel

Frases que retoman los logros alcanzados durante la ejecucion del segundo taller en la

Escuela Ascension Esquivel Ibarra.

Los comentarios expresados por los y las estudiantes demuestran que van
comprendiendo la finalidad del taller y que se encuentran ansiosos por descubrir nuevos
juegos que los apoyen en su proceso de aprendizaje. Asimismo, en cada uno de estos talleres
los estudiantes logran integrarse mas como grupo y se forman nuevas relaciones. De igual
manera, estos pensamientos muestran mayor interés hacia al aprendizaje de la asignatura de
matematicas y se encuentran motivados para obtener mas conocimientos de la mano del

docente.
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Taller 3 “Juegos de interiores”

Estrategias y habilidades presentes en el Taller Presencial #3

Estrategias implementadas Habilidades fortalecidas
Rompecabezas contra Pensamiento sistematico
tiempo
¢Qué actividad hago a esa Creatividad e innovacion
hora?
Reloj en el aro Aprender a Aprender y resolucién

de problemas

El viaje del tren Trabajo en equipo, aprender a aprender

El tercer taller “Juego de interiores” tuvo la finalidad de reconocer los diversos
espacios que pueden ser utilizados para la aplicacion de estrategias ludicas y la adquisicion
de conocimientos matematicos. Este tipo de actividades implementadas al grupo de 22
estudiantes de la Escuelas Ascension Esquivel lbarra, permitié que los educandos
reconocieran cuales son sus cualidades personales y como pueden ser aprovechadas durante

su aprendizaje (Apéndice T).

Cabe resaltar que las tematicas revisadas durante este taller corresponden a las
estimaciones de tiempo y el uso del reloj anal6gico, contenidos referentes a los temas vistos
en clase. Para ello se disefiaron una serie de actividades lGdicas que permitiese el
reforzamiento de estos contenidos y a su vez el desarrollo de nuevas habilidades. Asimismo,
durante este taller se implementaron juegos de interiores, los cuales se caracterizan por
reconocer el valor que tiene el salon de clase en el proceso de aprendizaje y se incentiva a
generar dinamicas de juego dentro del aula escolar, lo que implica el apoyo continuo del

docente en desarrollar estrategias que se encuentren fuera de un cuaderno de estudio.

Utilizando como base lo descrito anteriormente, se comenzaron a crear juegos en el

aula escolar con la finalidad de que los estudiantes visualicen este espacio de forma distinta,
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logrando que sea mas llamativo y provocara la curiosidad al observar el material que se
requiere, asimismo, se desea que los estudiantes sean los que profundicen en su aprendizaje.
En este taller los estudiantes participantes reconocieron el valor del tiempo y como este
influye en nuestra cotidianidad, por tanto, se les efectu6 una pregunta generadora y reflexiva,
¢Qué es el tiempo? Con esta pregunta muchos estudiantes logran deducir que el tiempo es

algo que no podemaos ver, pero que altera nuestras rutinas.

Con el enlace creado a través de la pregunta se efectuaron las primeras actividades,
una de ellas relacionadas a cbmo reconocemos el tiempo y posteriormente se dividio el grupo
en equipos que representaba una palabra relacionada con la temaética, para luego armar un
rompecabezas contra tiempo, cada imagen de los rompecabezas ejemplificaba una manera
de representar el tiempo por ejemplo un reloj, calendario, reloj de arena, semanal, entre otros.
Durante la aplicacion de esta actividad los estudiantes logrardn encontrar las conexiones
necesarias para la construccion del rompecabezas en el menor tiempo posible, poniendo en

practica la habilidad de pensamiento sistematico.

Seguidamente, se generd la propuesta “;Qué hago a esa hora?” en donde los
estudiantes fortalecieron su creatividad y por medio de la mimica expresaron las diversas
actividades que se realizan en ese momento del dia. Esta actividad causé un periodo de
reflexion, varios estudiantes manifestaron que ellos a esa hora indicada realizaban otro tipo
de actividades y comprendieron que las rutinas pueden variar constantemente. Asimismo, el
desarrollo de esta actividad promueve la capacidad entre los educandos de generar ideas
originales que les ayudaron a representar cada una de las actividades planteadas lo que

demuestra un fortalecimiento hacia sus habilidades creativas.

Para lograr captar aun mas la atencion de los estudiantes, se efectua la actividad
Ilamada “reloj en el aro”, en la cual los estudiantes fortalecieron habilidades como resolucion
de problemas y aprender a aprender, logrando descifrar la estructura que compone un reloj
analogico. De igual forma, esta actividad causo que los educandos retomaran el contenido
de la colocacion de la hora, demostrando los conocimientos ya adquiridos y reforzando
aquellos en donde presentaban dudas. En esta estrategia los estudiantes presentaron algunas
dificultades en el contenido propuesto, sin embargo, la dinamica de juego complementa de
manera significativa el aprendizaje, obteniendo una reaccion positiva por parte de los

estudiantes.
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Finalmente, se genera la estrategia “El viaje del tren” donde los estudiantes
comprendieron la funcionalidad del tiempo y desarrollaron sus habilidades de trabajo en
equipo y aprender a aprender. En esta actividad se les indicé que todos eran conductores de
tren y que para poder llegar a tiempo a la estacion requerian hacer conversiones de tiempo.
Seguidamente se dividieron en su subgrupo y disefiaron desde su creatividad el vagon de
tren que iban a conducir, luego se le asignd a cada equipo tres conversiones de tiempo y al
momento de resolver cada una debian trasladar el globo por la linea simulando el trayecto
del tren como se muestra en la (Figura No. 27).

Lo que propuso la actividad anterior fue que los educandos desarrollaran estrategias
y metodologias propias para adaptarse al desafio del juego y lograron resolver de forma
conjunta cada uno de los ejercicios matematicos. Por tanto, se puede concluir que al
implementar estas estrategias didacticas los educandos logran obtener mayores recursos para
su vida diaria, por lo que en esta ocasion se establecio al salon de clase como un espacio
Iudico generador de nuevas estructuras para el aprendizaje y permitiendo que los estudiantes

se apropien de su propio espacio de estudio.

Figura No.27. Evidencias del taller presencial No.3 (2022).

Estudiantes participando de las actividades ludicas implementadas en el taller No.3 en

la Escuela Ascension Esquivel Ibarra.
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Este taller fue de gran provecho para los estudiantes y las dindmicas ludicas fueron
bien recibidas, logrando construir nuevos conocimientos a partir del juego vy el disfrute de

los participantes. Asimismo, se obtuvieron como resultados los siguientes aportes:

e Para tener una mejor comprension de los contenidos las actividades ludicas
cumplen un papel importante, debido a que convierte a los estudiantes en
protagonistas de su aprendizaje. Asimismo, ejemplifica de la mejor manera los
contextos donde ellos se desarrollan.

e Durante el desarrollo de las estrategias ludicas, la imaginacion forma parte de
estas y cada estudiante crea e imagina su propia realidad. Esto se evidencia en
las expresiones manifestadas por los nifios y las nifias donde comentan como se
imaginan cada juego desde su creatividad construyendo nuevas habilidades y
formas de pensamiento.

e El aula escolar puede ser visualizada como espacio ludico, el cual puede ser
aprovechado por los estudiantes para generar nuevos conocimientos.

e Para la implementacién de estrategias ludico-matematicas se requieren de
recursos tangibles que llamen la atencion de los estudiantes. Pero estos recursos
pueden ser modificados de acuerdo al contexto escolar donde se realicen las
actividades.

e Al potenciar habilidades es necesario reconocer cuales son las oportunidades de
mejora, para ello se pueden enriquecer dentro de la cotidianidad del aula.

e Si de habilidades se refiere, se puede mencionar que los estudiantes realizan las
actividades propuestas de manera positiva y se muestran anuentes a efectuar las
actividades de juego. A nivel grupal se mejoran los vinculos entre los

comparfieros y todos colaboran a favor de los aprendizajes.
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Para retomar los alcances obtenidos durante la realizacion del taller, se presenta el

siguiente resumen de las palabras claves:

Figura No.28. Logros alcanzados en el taller presencial No.3, (2022).

Protagonismo Contexto Inmaginacion

Recursos Recursos
Tangibles modificables

Logros alcanzados durante la ejecucion del tercer taller en la Escuela Ascension

Esquivel Ibarra.
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A partir de los avances logrados, se obtienen las siguientes frases provenientes de

las personas participantes:

Figura No.29. Frases expresadas por los y las estudiantes participantes en el taller
presencial No.3 (2022).

7 N\ £ N
“Nunca “Nuestro va
habiamos jugado tener llantas
dentro del aula™ como un

Monster Jam”

Sofia Jorge

4 N\ \
“Me gusta mucho “Me diverti
Jugar en clase™ mucho en el

Juego del tren™

Camila Joshua

Frases que retoman los logros alcanzados durante la ejecucion del tercer taller en la

Escuela Ascension Esquivel Ibarra.

Con los comentarios mencionados, se evidencia que hay disfrute por parte de los
estudiantes en la realizacion de estrategias ludico-matematicas y se encuentran al mismo
tiempo habilitando oportunidades para fortalecer las habilidades, mismas que se reflejan en

la utilidad para la vida diaria y no como aspectos aislados.
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Taller 4 “Juegos de exteriores”

Estrategias y habilidades presentes en el Taller Presencial #4

Estrategias implementadas Habilidades fortalecidas
Reloj humano Pensamiento sistematico y trabajo
en equipo.
Piso la hora Aprender a aprender.
Competencia de cintas (Piedra, Pensamiento critico.
papel o Tijera)
Tiros geométricos Pensamiento sistematico

El taller “juegos de exteriores” dirigido a los estudiantes participantes de la seccion
3-6 de la escuela Ascension Esquivel Ibarra tuvo como objetivo descubrir otros espacios
pedagogicos en donde las personas estudiantes se dieran la tarea de interactuar con elementos
ludicos capaces de promover aprendizajes y de forma participativa desarrollar sus
habilidades (Apéndice U).

De igual forma los contenidos implementados en este taller son previamente
estudiados por los educandos, por tanto, se trabajan tematicas tales como: El tiempo y sus
estimaciones, operaciones basicas y caracteristicas de las figuras geométricas. Para ello, se
disefiaron estrategias que en compafiia de la ladica fomentaron el desarrollo de habilidades

y conocimientos matematicos.

Es importante mencionar que los nifios y las nifias deben de apropiarse del espacio
de aprendizaje y conocer las oportunidades que los diferentes lugares centro educativo les
ofrece. En ocasiones las instituciones educativas adecuan las diferentes zonas con lafinalidad
de crear una estructura para el aprendizaje, sin reconocer los grandes recursos gqueotros
espacios tienen de provecho para aprendizaje, por ejemplo, los pasillos, la cancha, laszonas

verdes, la misma infraestructura de la escuela como paredes, ventanales, entre otros.
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Al incluir juegos de exterior en esta propuesta, se les solicito a los estudiantes salir
del salon para poder efectuar las actividades y se ubicaron en un planché con el que cuenta
el centro educativo. Seguidamente, se comenz6 con la primera estrategia llamada reloj
humano, en la cual los estudiantes formarian con su cuerpo y una manta la hora indicada por
la docente. Durante este ejercicio los estudiantes fortalecieron su habilidad de trabajo en

equipo y el pensamiento sistematico para analizar la estructura del juego.

Estas habilidades en su proceso de ser potencializadas crean recursos donde los
estudiantes puedan interactuar y obtener una nueva vision del entorno que les rodea logrando
obtener un contexto mas amplio y complejo del aprendizaje. En la ejecucién de la estrategia
anterior, los estudiantes establecieron una nueva vision referente al tiempo y mostraron
cualidades empaéticas para ayudar a otros compafieros para completar su tarea asignada sin
ser solicitado previamente, lo que evidencia un optimo avance del trabajo en equipo o

colaborativo.

Al finalizar la estrategia anterior la proyectista les indico que se distribuyeran por
el espacio y se ubicaran en un lugar especifico, luego se colocaron diferentes relojes con
algunas horas en el suelo, cada vez que la docente mencionaba una hora deberian correr y
estar sobre ella. Durante este ejercicio los estudiantes desarrollaron su habilidad de aprender
a aprender, formulando estrategias para reconocer la hora y el momento exacto para
desplazarse. Lo que permitié que los estudiantes planificaran estrategias para encontrar la

respuesta correcta y aumentara su capacidad de comprension.

Cuando se efectud el juego carrera de cintas, se les menciond que era una actividad
para reconocer el dominio del tema operaciones basicas. Este consistia en que a cada
estudiante se le brinda una cinta y después en parejas empezaria a jugar piedra, papel o tijera;
el estudiante que ganaba tenia el derecho de responder una operacién matematica sencilla
(suma o resta) y quedarse con la cinta de su compafiero, gana el estudiante que tuviera méas
cintas. Posteriormente, se les formul6 la pregunta ¢En cual tema de matematicas le gustaria
realizar la actividad? Muchas de sus respuestas fueron con contenidos que para su
perspectiva son dificiles de comprender como por ejemplo las tablas de multiplicar, logrando

obtener mayor criticidad por parte de los participantes.
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Asimismo, esta actividad resalt6 la habilidad de pensamiento critico, al apropiarse
de su estructura de pensamiento y al reconocer un posible proposito para implementar el
ejercicio de carreras de cinta en otros aprendizajes. Esta habilidad también se hizo presente
en la necesidad de establecer preguntas objetivas para comprender lo que sucede en su
entorno, por ejemplo; durante el desarrollo de la actividad surgieron diversas dudas, ¢Qué
pasa si me ganan la cinta?, ;Como puedo recuperarla?, ;Qué sucede si se presenta un

empate?, entre otras que refuerzan el valor del pensamiento critico.

Para concluir el taller los estudiantes participan de una dinamica llamada “Tiros
geométricos”, donde los estudiantes seleccionaron una figura y responden una pregunta
referente a ella para tener la posibilidad de tirar el balon hacia el marco el cual contiene

diferentes figuras geométricas (Figura No. 30).

Figura No.30. Evidencias del taller presencial No.4, (2022).

i i

Estudiantes en la participacion de la actividad “tiros geométricos” realizada

durante el taller No.4 en la Escuela Ascension Esquivel Ibarra.
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De igual forma, el pensamiento sistematico significd una parte elemental de esta
estrategia debido a que reconoce el funcionamiento en conjunto de lo que se debe efectuar
durante la participacion del juego. Por tanto, los estudiantes lograron aplicar debidamente
sus conocimientos convirtiéndolos en herramientas, que les permiti6 a muchos tener
posibilidades de acertar dentro del juego, debido a que estos recursos les brindaban
oportunidades a los estudiantes de retomar aquellas caracteristicas de los cuerpos

geométricos y a su vez estar en constante movimiento.

Con la participacién de los estudiantes y las estrategias implementadas se lograron

obtener las siguientes primicias:

e  Sepueden desarrollar estrategias ludico-matematicas en diversos espacios del
centro educativo.

° El utilizar estrategias ludico-matematicas durante su aprendizaje les permitio
interactuar con el entorno y conocer los beneficios que este les genera.

° Las habilidades son potenciadas a través de las posibilidades y retos que las
estrategias ludico-matematicas les ofrece.

° Al avanzar con actividades los estudiantes van reconociendo que el juego
puede formar parte de su aprendizaje y van creando ambientes donde puede
usarse como una herramienta.

° Los estudiantes se muestran entusiasmados con las dinamicas que se
desarrollan, logrando obtener mayor atencion durante su proceso de

aprendizaje.

Los estudiantes obtienen mayores oportunidades al involucrar la ludica en el
desarrollo de sus habilidades, debido a que ponen en practica sus cualidades en cada uno de
los desafios planteados.
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Para la proyectista las siguientes palabras claves son necesarias para explicar los

logros alcanzados:

Figura No.31. Logros alcanzados en el taller presencial No.4

(2022).
Diversidad de Interaccion con Beneficios y
espacios el entorno oportunidades
Retos Juego como

aprendizaje

Logros alcanzados durante la ejecucion del cuarto taller en la Escuela Ascensién

Esquivel Ibarra.
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Evidenciado los logros obtenidos los estudiantes participantes expresaron las

siguientes acotaciones:

Figura No.32. Frases expresadas por los y las estudiantes participantes en el taller
presencial No.4 (2022).

- N N T R
“Me gusto que “Cada vez *Con este juego
saliéramos a jugar aprendo mas podemos
afuera” matematicas” preguntarnos las

tablas™
Keity Kishaly Daniel

Frases que retoman los logros alcanzados durante la ejecucion del cuarto taller en la

Escuela Ascension Esquivel Ibarra.

Con los logros alcanzados durante el taller, se logra evidenciar la apertura de
oportunidades de mejora para los estudiantes en el rea de matematicas. Asimismo, se crea

la posibilidad de considerar a nuevos espacios como zonas de aprendizaje.
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Taller 5 “Rally de habilidades matemadticas”

Estrategias y habilidades presentes en el Taller Presencial #5
Estrategias implementadas Habilidades fortalecidas
Analizo el valor del tesoro Trabajo en equipo, pensamiento
sistémico.
Encuentra la hora del pirata Trabajo en equipo, pensamiento
sistémico.
Exploté el problema Resolucion de problemas y trabajo
en equipo.
Asocio las operaciones de la isla Pensamiento critico y trabajo en equipo.
Competencia de soplidos Aprender a aprender y trabajo en equipo.

El “taller rally de habilidades matematicas” desarrollado en el grupo de 22
estudiantes en la Escuela Ascensidn Esquivel Ibarra, consistié en una serie de actividades
Iudicas con el objetivo de generar oportunidades en el aprendizaje de las matematicas,
especificamente en tematicas como resolucion de problemas, colocacion de operaciones
matematicas, operaciones basicas, el reloj, estadistica y analisis de graficos. Estas tematicas
seleccionadas son parte de los contenidos estudiados en compafiia de la docente de grupo.
Dado a lo anterior, el propoésito de este taller es retomar los contenidos vistos en clase de una
manera ladica y que les permita interactuar con sus habilidades tales como: resolucion de
problemas, pensamiento sistematico, trabajo en equipo, pensamiento critico, entre otras
(Apéndice V).

En la ejecucion del taller se aplica la estrategia de rally, que se reconoce como
una actividad donde varias personas se retnen para formar equipos y tienen el propdsito de
recorrer un espacio determinado donde desarrollarén diversas actividades o desafios que les
permitird avanzar hasta lograr el objetivo esperado. Al comprender la dinamica del rally se
pensd en una tematica para causar un mayor interés y que serviria de inspiracion para los

estudiantes, por tanto, se adecua la historia de los piratas en busqueda del tesoro, en donde
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tendrian que seguir una serie de vistas y cumplir cada una de las misiones representadas, es
asi como el primer equipo en completar todas las tareas asignadas seria el ganador.

Seguidamente, se dividio el espacio de juego y se asignd en cada zona una estacion
por desarrollar. Durante este proceso de aprendizaje los estudiantes se mostraron
entusiasmados por participar en cada una de las actividades, debido a que les permite
enfrentarse a nuevos desafios y al trabajar de manera grupal se convierte en herramientas para
la vida.

Esta estrategia en especifico, pretendia que los educandos se adentraran a un espacio
imaginativo pero a su vez fuera apto para gestionar desafios que pusieran en préactica las
habilidades de cada uno de los educandos. Cabe mencionar que los estudiantes no tenia
presente que sus habilidades han sido ejercitadas a lo largo de estas sesiones, pero si
reconocieron los avances que han obtenido en el area de las matematicas, debido a que

resuelven con mayor facilidad algunos ejercicios.

Para iniciar con la estrategia de rally, se seleccion6 previamente a un estudiante para
llevar la antesala de la dindmica, para ello se le otorgd un calendario y un mensaje de un pirata
muy conocido llamado Morgan, les solicita muy amable que le ayuden a buscar el tesoro
escondido, pero esto seria un dia en especifico. El estudiante escogido iba marcando los dias

que faltaban para ese gran momento donde el pirata llegaria al aula.

Para incentivar ain mas a los estudiantes, el dia del rally se les otorgd un pafiuelo y
un parche para pertenecer a una misma comunidad de piratas. Seguidamente, se dividieron
por equipos y se les entregd una lista de las misiones que deberian cumplir para obtener el
tesoro. Al implementar estos recursos imaginativos o que parten a raiz de una historia favorece
el interés y la concentracion de los estudiantes.

En la primera mision los estudiantes interpretaron un grafico del valor del tesoro, y
respondieron a las siguientes preguntas: ¢Cual moneda hay menos en el tesoro?, ;Cuantas
monedas son de oro?, ;Cuales monedas hay igual en el tesoro?, entre otros. La estrategia de
analisis de grafico los estudiantes fortalecieron su habilidad de pensamiento sistematico
abstrayendo la informacion necesaria de los datos y analizando cada una de las preguntas
otorgadas. Asimismo, el trabajo en equipo se hizo presente al momento de resolver la dindmica
mostrando cualidades de liderazgo y respeto hacia las opiniones de sus comparieros. Se

menciona que durante la dindmica algunos estudiantes mostraron aportes de solidaridad y
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cooperacion y realizaron comentarios positivos tales como: “Me estoy divirtiendo mucho", “No
sabia que mis compaifieros sabian tanto”, “Me estan gustando las clases de matematicas”, entre

otras.

Seguidamente, los participantes realizaron la actividad llamada encuentra la hora
pirata, donde tendrian que colocar las horas de los relojes en el menor tiempo posible y esto
conllevo a reafirmar el pensamiento sistematico elaborando estrategias para realizar el juego
eficazmente. Cada uno de los grupos de estudiantes desarroll6 un plan estratégico, por
ejemplo, unos tomaron la decisién de escoger un solo jugador y ayudarlo mientras realizaba
la actividad, mientras que otros tomaron un reloj cada uno y buscaron la hora correcta.

Posteriormente, los y las estudiantes realizaron el ejercicio de la estacion “exploto el
problema”, y con el apoyo del resto del equipo lograron concretar el problema seleccionado
al azar. En esta actividad los estudiantes reconocieron los beneficios y el valor que se engloban
al trabajar de forma grupal, asimismo la importancia de recibir los aportes por parte de otros
compafieros como se muestra en la Figura No. 33. De igual forma, los estudiantes lograron
obtener beneficios como analizar detalladamente la informacion que se encuentra en una
situacion problema y buscar posibles alternativas para una solucién correcta. Para ello,
emplearon la habilidad de resolucion de problemas y cada uno de los estudiantes logrd
comprender lo que se solicitaba en cada y reconocieron la operacion correcta para dar

respuesta a ese problema.
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Figura No.33. Evidencias del taller presencial No.5 (2022).

Participacion de los estudiantes en las actividades realizadas durante el taller
No.5 en la Escuela Ascension Esquivel Ibarra.
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Para finalizar la estrategia de rally elaboraron un asocie de operaciones con su
resultado, el objetivo es que el estudiante logre disefiar o establecer nuevas estructuras para
alcanzar el propdsito de esta tarea. Por tanto, cada grupo organizd su propia técnica para
resolver la tarea y de esta manera se desarrollé el pensamiento critico en cada uno de los
estudiantes. Durante la actividad el estudiantado considero que la tarea seria sencilla, no
obstante, se mostraron con algunas complicaciones al momento de resolver las operaciones,
posteriormente y con el apoyo de sus comparieros de equipo completaron cada una de ellas
evidenciando la importancia del trabajo en equipo debido a que cada miembro mostr6 su
aporte resolviendo una a una y ayudando a sus otros compafieros con la operacion
matematica.

Por otra parte, se reconoce que esta clase de estrategias se caracteriza por estar
dirigida al trabajo independiente del estudiante, por lo que el docente representa el rol de
facilitador otorgando los insumos necesarios para el aprendizaje y promueve ambientes que
faciliten la obtencidn de habilidades. A raiz de lo anterior, se logra ejemplificar las siguientes

primicias:

. La criticidad y el ingenio de la persona estudiante se hacen presentes durante
el trabajo en equipo.

° Las estrategias del juego modelo rally le permiten al docente estimular
diversas habilidades de forma simultanea y los estudiantes aprovechan estos
espacios para promover sus cualidades.

° Las dindmicas ldicas se pueden trabajar desde la ficcion o la fantasia; no
solo de la realidad, lo que conlleva a que los estudiantes muestran unincentivo
0 reconocimiento hacia las actividades que se encuentran pordesarrollar.

° Cuando las personas estudiantes participan de estrategias ludico-matematicas
se encuentran en la tarea de disefiar y ordenar estructuras para resolver los
desafios que se le presentan.

° Los estudiantes reconocen el valor de las actividades, por ejemplo, durante
el taller se presentaron complicaciones al momento de resolver operaciones
béasicas, pero a pesar de eso los estudiantes no se desmotivaron y comenzaron

ayudarse unos a otros.
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Para la proyectista la Figura No. 34 muestra algunas palabras claves que describen

los logros obtenidos:

Figura No.34. Logros alcanzados en el taller presencial No.5 (2022).

Criticidad I : Fortalecimiento

riticida ngenio Simultaneo

Uso de ficcion y Disefiar Ordenar
fantasia estructuras

Logros alcanzados durante la ejecucion del quinto taller en la Escuela Ascension
Esquivel Ibarra.
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Al concluir el taller y al ser una dinamica dirigida al trabajo estudiantil, se les
solicito a los y las estudiantes anotar un comentario sobre su sentir hacia las actividades

realizadas y se obtuvo las siguientes impresiones:

Figura No.35. Frases expresadas por los y las estudiantes participantes en el taller
presencial No.5 (2022).
e N A
“Me parece “Todos
increible que colaborados y
logramos hacer trabajamos en
todas las grupo.”
misiones”’
Danna Gabriel
4 ) - ~
“Me gusto “Deberiamos
buscar el jugar busqueda
tesoro por toda del tesoro
la escuela” todos los dias”
Jorge Melany
Frases que retoman los logros alcanzados durante la ejecucion del quinto taller en la
Escuela Ascension Esquivel Ibarra.

Con las frases realizadas por los estudiantes, se logré evidenciar el disfrute de las
estrategias ludicas dentro de la dinamica de clase y como estas se pueden aprovechar

combinando otros recursos imaginativos para el alcance de nuevos objetivos.
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Taller 6 “Fabricando mi propio juego”

Durante el desarrollo del taller “Fabricando mi propio juego”, los estudiantes
pusieron a prueba su ingenio y creatividad para la creacion de una herramienta que
contribuya al aprendizaje de las matematicas. En este caso los estudiantes desde sus
conocimientos e implementando la imaginacion desarrollaron un juego que se enlaza con
algun contenido estudiado durante el periodo, para luego ser utilizado por sus comparieros y
de esta manera ser representantes de su aprendizaje, generando sus propias estrategias para
la obtencidn de conocimientos. Por ejemplo, los educandos construyeron juegos o estrategias
para fortalecer el aprendizaje de las tablas multiplicar. Por tanto, este taller se llevo a cabo
por los 22 estudiantes pertenecientes a la seccion 3-6 de la Escuela Ascension Esquivel Ibarra
y se retomaron algunos contenidos anteriormente estudiados para implementacion de esta
propuesta (Apéndice W).

La ludica matemaética se contempla como un recurso Gnico del docente
mediador, dejando de lado el valor de la persona en el proceso de aprendizaje, por lo que es
importante que los discentes conozcan cdmo se producen y se ejecutan las acciones para el
alcance de los conocimientos.

Por lo anterior, el taller consistio en la produccion y ejecucion por parte de las
personas participantes de las dinamicas o estrategias aplicables en el desarrollo de la clase,
permitiendo que los y las estudiantes fueran constructores de conocimientos.

Para comenzar este taller la docente facilitadora les coloco un video acerca del sentir
gue muchos nifios expresan hacia la disciplina de matematicas con la finalidad de queellos
se mostraran identificados con algunas realidades que se mostraban en el video, logrando
diversas manifestaciones de acercamiento con el personaje del video.

Este video basado en el miedo y la incertidumbre que los nifios y las nifias
manifiestan hacia la asignatura sirvié de motivacion para la planeacion de actividades ladico-
matematicas. Cabe indicar que para el desarrollo de la propuesta se les solicitd previamente
a los estudiantes pensar sobre alguna actividad o juego que les gustaria realizarpara el
aprendizaje de las matematicas y en relacion a las tematicas que se encuentran abordados en
el aula tales como: figuras con volumen, resolucion de problemas, estimaciones de tiempo,
operaciones basicas, entre otros. Dado a lo anterior, se cuenta con el apoyo de la docente

para la produccion de las actividades propuestas y tomando en
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consideracion los esfuerzos realizados por los estudiantes comenzaron con el disefio de la
estrategia utilizando una plantilla base (Apéndice W, anexo 1) que les ayudaria a reconocer
sus expectativas del aprendizaje que desean alcanzar.

Cuando se reconoce la idea se procede con la elaboracion de la propuesta dado
como resultado una respuesta positiva de cada grupo, debido a que los estudiantes se unieron
como equipo y lograron emitir nuevos juegos y dinamicas aplicables en el aprendizaje, por
ejemplo: ruleta de problemas, preguntale a la figura, explota el problema, encuentra la hora,
dibujatu figura favorita como se muestra en la Figura No.36. Para dar por finalizado el taller,
los estudiantes socializaron sus proyectos al resto de la clase, evidenciando su imaginacion

e ingenio en la produccidn de un material de apoyo para la adquisicion de conocimientos.

Figura No.36. Evidencias del taller presencial No.6 (2022).

Juegos disefiados por los estudiantes para el aprendizaje de contenidos matematicos en
la Escuela Ascension Esquivel Ibarra.
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El taller ejecutado fue de gran provecho para el estudiantado, debido a que
desde su imaginacion y con apoyo de diferentes recursos los estudiantes lograron evidenciar
la importancia que tiene la ltdica en la obtencidn de conocimientos, mediante la produccion
de dindmicas que no solo fueran divertidas sino también educativas para los educandos.
Igualmente, esta estrategia significo el desarrollo de capacidades como la creatividad e

imaginacién las cuales pueden ser una herramienta para la vida.

Dentro de la ejecucion del taller se obtuvieron los siguientes resultados:

° Los estudiantes pueden desarrollar nuevas capacidades a través de la
produccion de recursos ludicos, debido a que utilizan otras habilidades para
el disefio de estrategias.

° La participacion activa de los educandos permite que los estudiantes se
involucren en el desarrollo de su aprendizaje.

e Al conocer y ser parte del proceso de aprendizaje los estudiantes muestran
mayor entusiasmo y motivacion hacia este.

° El educando puede ser el ente mediador de su propio aprendizaje,
mediante la produccion de saberes participativos donde cada estudiante pueda
conocer la funcionalidad de sus conocimientos. Por ejemplo, en el analisis de
grafico de las monedas del tesoro los estudiantes lograron reconocer la
actividad porque menciona la similitud que presentaban los educandos.

° Por otra parte, la creatividad e ingenio pueden formar parte de la
obtencion de nuevos conocimientos. Uno de los acontecimientos claves
durante este taller es que los estudiantes se mostraron alegres y participativos
en la construccion de cada juego y cada miembro brindaba sus ideas para

obtener un buen resultado.
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Relacionado a los logros obtenidos durante la ejecucion del taller se detallan a

continuacién algunos resultados:

Figura No.37. Logros alcanzados en el taller presencial No.6 (2022).

Produccion de Participacion Involucrarse en
recursos activa su aprendizaje

Ser parte del Motivacién y Estudiantes
proceso entusiamo ente mediador

Logros alcanzados durante la ejecucion del sexto taller en la Escuela Ascension
Esquivel Ibarra.
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Para evidenciar los alcances obtenidos durante la ejecucion del taller “Fabricando

mi propio juego” se muestran algunas expresiones dadas por los estudiantes:

Figura No.38. Frases expresadas por los y las estudiantes participantes en el taller
presencial No.6 (2022).

P
“Me diverti
mucho
realizando el
juego.”

Alonso

~

“Cada vez
aprendo mas
matematicas.”

Jorge

“Aprendi mucho
haciendo el juego
de los vasos con
problemas”

Luciana

Frases que retoman los logros alcanzados durante la ejecucion del sexto taller en la
Escuela Ascension Esquivel Ibarra.

Al conocer las manifestaciones de los estudiantes se puede considerar la

importancia de implicar a los sujetos del aprendizaje dentro del desarrollo de sus

conocimientos.
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Taller 7 “Juegos cooperativos”

Estrategias y habilidades presentes en el Taller Presencial # 7
Estrategias Habilidades fortalecidas
implementadas
Hula Hoop Pensamiento critico
Campo minado Resolucién de problemas
Mete la bola Resolucion de problema
Construye la torre de Aprender a aprender
vasos
Domind de sumas Trabajo en equipo
Acumulador de puntos Pensamiento sistematico

El taller “Juegos cooperativos” tuvo como finalidad fomentar el aprendizaje de
contenidos matematicos y reconocer la importancia del trabajo colaborativo para el
aprendizaje de esta disciplina, formando parte de actividades donde se involucra la
participacion activa de los estudiantes. Este taller se efectué en compaiiia del grupo 22
estudiantes pertenecientes a la Escuela Ascension Esquivel Ibarra, donde se desarrollaron
actividades enfatizadas al desarrollo de trabajo en equipo, esto con previa solicitud de la
docente a cargo del grupo y enfatizado al desarrollo de otras habilidades tales como:

resolucion de problemas, pensamiento critico y aprender a aprender (Apéndice X).

Dado a lo anterior, se considera importante que los estudiantes conozcan el valor
del aprendizaje conjunto para el fortalecimiento de habilidades, debido a que a nivel de aula
el aprendizaje individual ha sido la principal metodologia de formacién para los educandos.
Por tanto, el trabajo colaborativo se convierte en una herramienta clave para que los
estudiantes reconozcan virtudes y oportunidades de mejora que se pueden desarrollar a

a través de las capacidades de otros individuos, logrando un aprendizaje mutuo y
significativo.

Con base a lo anterior, se considera que para generar escenarios donde el trabajo en
conjunto forma un papel importante se puede hacer uso de la ludica como recurso proveedor
de experiencias de aprendizaje e implementando estrategias donde cada estudiante logre
generar nuevas competencias y enriquecer las de otros participantes. Por ello, durante este

taller los estudiantes participaron de diversos juegos donde debian formar parte de un equipo
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y colaborar con este para alcanzar la meta propuesta.

Primeramente, se les recordd la importancia de obtener el apoyo de otros
compaiieros durante su proceso de aprendizaje mediante el juego “Hula Hoop”, cada grupo
debia sujetar el hula con una mano luego cada miembro debia soltar uno a uno sus dedos y
comprender que a pesar de que no tuvieran todo el apoyo de su mano para sujetar el hula

seguiria elevado debido a que cada uno con su dedo puede aportar hacia algo méas grande.

Durante el desarrollo de esta estrategia los estudiantes comenzaron a reconocer el valor de
un equipo y el aporte que brinda cada uno de sus compafieros y se mostraron sorprendidos

al observar que con la colaboracion de todos el hula, siempre estuvo elevado.

Asimismo, se menciona que al crear esta actividad se fortalece de manera
significativa el pensamiento critico, evidenciando especificamente en aquellas expectativa y
posibles hipotesis que se iban generando en la dinamica, muchos consideraban que el hula no
se mantendria en su lugar y otros comenzaron a decir lo contrario que siempre tendria el apoyo

de todos.

Al concluir la actividad anterior, los participantes del proyecto formaron parte de la
estrategia “campo minado”, en la cual todos los estudiantes estuvieron muy involucrados
debido a que guiaron a su compafiero para pasar de extremo a extremo sin pisar ninguna

mina y con los ojos vendados. A pesar de todas las instrucciones y estrategias
implementadas por la poblacion participante para lograr la meta, crearon nuevas formas de
ver lo que acontece en ese momento y buscaron soluciones propias para cumplir con el
objetivo. Uno de los grupos seleccion6 a un solo compafiero para guiarlo, otros
gritaron fuertemente para ayudar a compafiero, luego uno de los equipos
establecid la estrategia de tomar la mano de su compafiero con los 0jos y
dirigirlo por el camino correcto. Con esta accion se profundizdé en la

importancia de ayudar a los compafieros con nuestras cualidades.

Luego formaron parte del juego llamado “Mete la bola”, en este todos los
integrantes del grupo sujetaron una manta de tela con un agujero en el centro, el objetivo de
esta actividad era lograr encestar el balon en el agujero de la tela. Es claro mencionar que
con esta estrategia se reconocio el valor de cada participante como individuo que forma parte
de un equipo, debido a que cada miembro dio su observacién y entre todos plantearon

propuestas que ayudaria a encestar el balon. Por ejemplo, consideraban que todos debian
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sujetar fuerte la tela y otros mencionaron que debian hacer movimientos con la tela de arriba hacia
abajo y asi meter el baldn.

Seguidamente, los estudiantes formaron “La torre”, aumentando su nivel de
dificultad mediante ligas y cuerdas que ayudaron a trasladar cada uno de los vasos a su lugar
correspondiente. En esta estrategia los estudiantes tuvieron la oportunidad de analizar y crear
nuevas posibilidades que resolvieran el reto como se muestra en la Figura No.39. En este
caso, la estrategia resulté complicada para los estudiantes, en muchas ocasiones no lograban
sujetar los vasos o se les caia la torre, lo que para algunos presentaron frustracion, para otros
se convirtio en oportunidades para el fortalecimiento de habilidades. Algunos estudiantes
comenzaron a buscar métodos de organizacion para poder armar la torre y comprendieron
paso a paso lo que requerian hacer para completar la tarea, cualidades que se esperan en la

habilidad de aprender a aprender.
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Figura No.39. Evidencias del taller presencial No.7 (2022).

Estudiantes formando parte de las actividades “torre de vasos” y “acumulador de
puntos” realizada durante el taller No.7 en la Escuela Ascension Esquivel Ibarra.
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Para brindarle continuidad a la propuesta del taller se efectud un “domin6” de sumas
tomando en cuenta el valor del trabajo colaborativo dentro de la asignatura de matematicas.
En el transcurso de esta actividad los estudiantes reconocieron el trabajo colaborativo como
un aporte para el aprendizaje de las matematicas. Al comienzo de la actividad cada miembro
del equipo desde sus cualidades brindd aportes en el juego, mientras algunos resolvian las
operaciones otros buscaban las respuestas en el domino y cuando se encontraban con una
operacién complicada entre todos era resuelta. Lo que propone el fortalecimiento de la
habilidad de trabajo en equipo.

Al concluir la propuesta pedagogica se ejecuto el juego acumulando puntos, con el
propdsito de que el estudiante aplicara los conocimientos adquiridos en un contexto realista.
Para eso se les indico dividirse en dos equipos, cada miembro tendria que realizar un tiro,
pero debian ir sumando la cantidad de puntos total para poder ganar, el grupo que me
acertaba en el resultado seria el vencedor. En esta estrategia se reconocieron los avances
obtenidos en el tema de operaciones béasicas y cada equipo se encargd de llevar la sumatoria
en una hoja aplicando las cualidades anteriormente adquiridas y haciendo uso de su

pensamiento sistémico uno de los grupos logro indicar la respuesta correcta.

Haciendo énfasis en los alcances obtenidos durante la propuesta se mencionan los

siguientes resultados:

° La formacién del aprendizaje en la asignatura de matematicas se ve
relacionado con el trabajo colaborativo, especialmente cuando los estudiantes
participan activamente de las dinamicas.

° Mediante el aprendizaje conjunto los estudiantes forman nuevas habilidades.
Esto se debe a que durante la interaccion conocen otras cualidades de sus
comparieros y las asimilan.

° Es importante reconocer las virtudes y oportunidades de mejora que presentan
los estudiantes en la asignatura de matematicas y se deben reconocer los
avances obtenidos.

. Trabajar en equipo genera nuevas expectativas sobre la realidad que se
presenta y los aprendizajes se convierten en algo significativo.

° Cuando los estudiantes colaboran en sus aprendizajes buscan nuevas

soluciones para los retos que se le presentan.

128



Asimismo, los estudiantes reconocen cuales son sus debilidades y
fortalezas en las actividades y solicitan el apoyo de sus comparieros para

completar las tareas propuestas.
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Con los resultados obtenidos anteriormente se logra deducir las siguientes premisas:

Figura No0.40. Logros alcanzados en el taller presencial No.7 (2022).

Aportes del Aprendizaje Reconocer
trabajo conjunto forma virtudes y
colaborativo habilidades oportunidades.

Trabajo en Busqueda de
equipo forma nuevas
nuevas soluciones hacia

expectativas los retos

Logros alcanzados durante la ejecucion del séptimo taller en la Escuela
Ascension Esquivel Ibarra.

Lo anterior, se puede demostrar con algunas expresiones provenientes de las

personas estudiantes:

Figura No.41. Frases expresadas por los y las estudiantes participantes en el taller
presencial No.7 (2022).

. t ¢ '
“Aprendo mucho “Cuando
mas cuando estudiamos en
trabajo en equipo conozco
grupo.” mas a mis
comparneros.”

Danna Melany

Frases que retoman los logros alcanzados durante la ejecucion del séptimo taller en la
Escuela Ascension Esquivel Ibarra.
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Con las frases expresadas durante la realizacion del taller se puede identificar que
el trabajo colaborativo es del agrado para los estudiantes y donde se puede lograr involucrar
la asignatura de matematicas para el aprendizaje de la misma. Asimismo, se puede potenciar
el trabajo colaborativo mediante estrategias ltdicas cuyo objetivo principal sea el desarrollo
de competencias en equipo y el fortalecimiento de habilidades para la vida.
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Taller 8 “Charla de despedida y feria matematica”

Estrategias y habilidades presentes en el Taller Presencial # 8

Estrategias Habilidades fortalecidas
implementadas

Vamos a comprar Pensamiento sistematico

Bingo de entrevistados Pensamiento sistematico

Que probabilidad hay Resolucion de problemas

Construyamos un grafico Aprender a aprender
Pecera de peces Pensamiento sistematico
Ruleta de problemas Resolucion de problemas

El taller “Charla de despedida y feria matematica”, dirigido a 22 estudiantes
pertenecientes a la seccion 3-6 de la Escuela Ascension Esquivel Ibarra, tuvo como propoésito
conocer las reflexiones finales acerca de sus experiencias como participantes del proyecto y
cudl es su nueva vision hacia la asignatura de matemaéticas, para ello los estudiantes
participaron de un conversatorio dejando un pequefio mensaje sobre los logros alcanzadas a
lo largo de esta propuesta (Apéndice Y).

Seguidamente se comenzo con la primera actividad de la Feria Matematica, la cual
se concibe como un evento social que se relaciona con una tematica en especifico en este
caso las matematicas. Cabe indicar que el concepto de feria se implementa como un recurso
pedagdgico, donde se busca generar iniciativa y participacion del estudiantado.

Esta feria se baso en la creacidn de distintos espacios donde los estudiantes debian
realizar actividades ludicas relacionadas al mundo de las matematicas y se retoman temas
vistos en clase tales como: la moneda, clasificacién de datos, probabilidades, analisis de
graficos, resolucion de problemas como se muestra en la Figura No. 42.

Para comenzar con la Feria Matemética se encontraba la actividad “vamos a
comprar’” donde se le entregd una cantidad de dinero representativa y a partir de esta tenian
que comprar algin articulo respetando la cantidad otorgada. En esta estrategia los estudiantes
evidenciaron las similitudes con la cotidianidad al momento de efectuar una compra y
pusieron en practica el pensamiento sistémico desarrollando nuevos conocimientos o
técnicas para la construccién de sus conocimientos, en este caso efectuaron una técnica de

ordenamiento con el objetivo de descubrir los articulos de mayor o menor valor y de esta
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manera efectuar la compra. Con esta estrategia, los educandos desarrollaron oportunamente el

ejercicio captando su interés y atencion.

Para dar continuidad a la feria se realiza el juego “bingo de entrevistados”
ejemplificando la importancia de recolectar datos y hacer uso correcto de los mismos. En
esta actividad cada estudiante debia interrogar a tres de sus compafieros realizando preguntas
que den pie a un dato cuantitativo, con esos mismos datos construyen un carton de juego y
se comienza con el bingo. Esta actividad les permitio a los estudiantes obtener un
razonamiento ordenado donde se muestra el uso adecuado de la informacion y la logica
aplicada durante el desarrollo del juego. En la ejecucién de este ejercicio los estudiantes
comprendieron la funcionalidad de la recoleccién de datos y evidenciaron su propia
construccion de conocimientos, debido a que los educandos comenzaron a poner en practica
los conocimientos referentes al tema de clasificacion de datos. Asimismo, los estudiantes se
involucraron con la actividad y empezaron a interactuar con sus comparfieros buscando los
datos solicitados y en algunas ocasiones se sintieron identificados con la informacién que se

les brindaba.

A raiz de la actividad anterior se muestra el juego “Qué probabilidad hay” en este
los estudiantes deben anotar en un papel el ndmero que ellos consideren que saldra

mayormente al tirar el dado seis veces, el 0 los que acierten el nUmero ganaran el juego.

Durante esta propuesta los estudiantes sacaron provecho a sus capacidades de pensamiento
sistematico y reflexivo generando diversas hipdtesis sobre los resultados presentes en el
juego. Esta dindmica de juego evidencio el caracter de criticidad de los estudiantes, debido
a que cada uno acompafd el posible resultado con argumento que validara su respuesta,

mostrando otras cualidades de percepcion hacia una situacién presentada.

Durante la actividad “construyamos un grafico” los participantes debian anotar en
un gafete su nombre y el tipo de mascota favorita. Luego debian ir colocando su respuesta
en el grafico construido, visualizando cudl seria el porcentaje mas alto. En la dinamica
desarrollada muchos estudiantes redescubrieron sus conocimientos adquiridos, para ello esta
actividad fue disefiada con el proposito de fortalecer la habilidad de aprender a aprender, la
cual se demostro en la autonomia para la ejecucion de la tarea, debido a que los estudiantes

realizaron la actividad casi sin apoyo y se mostraron orgullosos de haber completado la tarea.
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Para la siguiente actividad los participantes del proyecto disefiaron un grafico de su
interés por ejemplo la materia favorita, con base esa tematica seleccionada se elaboran
preguntas relacionadas y se anotan en cada uno de los peces, luego se subdividen por equipos
y cada integrante pesca uno de los pececitos para dar respuesta a la interrogante. Al progreso
de la estrategia los estudiantes establecieron sistemas que les facilitara la resolucién del juego y
de esta manera lograr alcanzar de manera rapida y efectiva el ejercicio propuesto. Por ejemplo,
algunos equipos hacian lectura de la pregunta y entre todos formaban una respuesta, mientras que
otros se dividian las tareas esto quiere decir que hacian lectura de las preguntas los demas
comparieros se dirigian al grafico para encontrar la respuesta. Esta actividad les pareci6 llamativa,
porque debian utilizar sus destrezas para poder pescar los peces, por tanto, se formé un ambiente
agradable entre los educandos y manifestando lo divertida que estuvo la dindmica con
comentarios tales como: “Me parecio6 entretenido el juego”, “A mi me costo pescar el pez, pero

los comparieros me dieron &nimos”.

Por dltimo, se invitd al estudiantado a participar de la actividad “ruleta de
problemas”, en la cual se fomenta la habilidad de resolucion de problemas por lo que en cada
una de las situaciones presentadas generaron alternativas, formulando varias maneras de
Ilegar a un resultado. Para eso, debian girar la ruleta y de acuerdo con el puntaje obtenido
asi seria la dificultad de la pregunta. A pesar de que esta actividad requeria de un
razonamiento complejo, las situaciones plateadas se desarrollaron de manera oportuna. Estas
problematicas planteadas en el juego de la ruleta se relacionan con momentos especificos
que suceden en la vida cotidiana, lo que les permitié a los estudiantes evaluar y generar

soluciones referentes a su contexto.
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Figura No.42. Evidencias del taller presencial No.8 (2022).

Estudiantes formando parte de las actividades “pecera de peces” y “bingo de
entrevistados” realizada durante el taller No.8 en la Escuela Ascension Esquivel
Ibarra.
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Al finalizar la propuesta pedagdgica los estudiantes participantes del proyecto
desarrollaron una nueva perspectiva hacia a la asignatura de matematicas dejando como
resultado las siguientes primicias:

° La asignatura de matematicas debido a que muestra una similitud con el

entorno cotidiano.

° La adquisicion de habilidades matematicas permite obtener un razonamiento
I6gico ordenado.

° Implementar estrategias lidicas matematicas permite que los estudiantes
apliquen la logica de acuerdo con sus conocimientos.

° El pensamiento sistematico y reflexivo permite que los estudiantes elaboren
hipétesis a partir de la realidad creada.

° Cuando se aplican las estrategias ludico-matematicas los estudiantes
redescubren sus conocimientos y elaboran sistemas de resolucion.

° El fortalecimiento de estas habilidades se logra vivenciar y observar durante
los procesos pedagogicos realizados y se reconocen los avances obtenidos
durante la participacion de estos.

Para la proyectista las siguientes palabras reconocen los logros obtenidos durante

el taller realizado:

Figura No.43. Logros alcanzados en el taller presencial No.8. (2022).

Similitud a la Razonamiento , - .
cotidianidad ordenado Légica aplicada
Elaboracion de Sistema_s de Redescubrimiento

hipotesis resolucion de conocimientos

Logros alcanzados durante la ejecucion del octavo taller en la Escuela Ascension
Esquivel Ibarra.
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Las primicias anteriores se pueden demostrar con algunas frases provenientes de la

docente guia a cargo del grupo:

Figura No.44. Frases expresadas por la docente a cargo en el taller presencial No.8,
(2022).

ff"‘T.Ttili.'?:aJ: jusgos matematicos permite gue ellos utilicen su
razonamiento 16gico.”™

“Los estudiantes redescubren sus aprendizajes cuando juegan v
aprenden”™

“Cuando participan de actividades matematicas los estudiantes
plantean hipotesis v muestran sus propias soluciones en los
gjercicios.”

Melissa (Docente)

Frases que retoman los logros alcanzados durante la implementacion de los talleres
emitidas por la docente guia Melissa Cisneros
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La nueva casa del Proyecto, el Colegio Universitario de Cartago

El segundo espacio pedagdgico se conforma por 15 estudiantes del curso de Inglés
Conversacional Infantil perteneciente a los cursos dirigidos a la comunidad impartidos por
el Colegio Universitario de Cartago.

Al obtener resultados positivos durante el desarrollo de este proyecto en la Escuela
Ascension Esquivel Ibarra surge la posibilidad de llevar esta propuesta a un grupo social mas
amplio, ofreciendo nuevas oportunidades en la asignatura de Matematicas bajo el objetivo
meta social de colaborar con nifios y nifias de la comunidad.

No obstante, se realizaron algunas modificaciones en la ejecucién de la propuesta
debido a que durante los afios 2020 y 2021 el mundo enfrenta una emergencia sanitaria
causada por el COVID 19, la cual provoca que los acercamientos y espacios aglomerados
no se puedan desarrollar para evitar un posible contagio.

A raiz de lo anterior, surge la idea de hacer uso de recursos tecnoldgicos que
funcionaran como un medio para establecer nuevas formas de comunicacion y aprendizaje.
Por lo ello, se comienzan a desarrollar estrategias para el fortalecimiento de habilidades
utilizando la ludica y aprendizaje virtual como herramientas para la adquisicion de

conocimientos, como se muestra en la Figura No.45.

Figura No.45. Metodologia aplicada en el proyecto Colegio Universitario de
Cartago, (2022).

/\ Lidica /\/

Aprendizaje Contenidos
virtual matematicos

&/ Habilidades \'\j

Metodologia aplicada en el desarrollo proyecto para implementacion de la ludica-
matematica en el desarrollo de habilidades en el Colegio Universitario de Cartago.
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Para lograr esta metodologia se implementaron una serie de talleres con la finalidad
de fortalecer aquellas habilidades para la vida usando como base estrategias ltdicas que a su
vez promueven el aprendizaje de conocimientos matematicos. Durante estos talleres el
estudiantado participo de diversas actividades desarrolladas de manera virtual dado a las
condiciones del entorno.

Por esta razon se realiza una explicacion de los talleres desarrollados en relacion
con los contenidos matematicos que presentan algun tipo de dificultad para el estudiantado
y se detallan algunas estrategias aplicadas para la construccion de nuevas capacidades las
cuales se evidencian en el (Apéndice L), desde una modalidad a distancia.

Es importante mencionar que para el andlisis de resultados se detallan los 6 talleres
aplicados a lo largo del proyecto, dando énfasis a la funcionalidad de las estrategias
utilizadas para el fortalecimiento de habilidades.

Con base a lo anterior, se retoma el concepto de taller didactico como una préctica

educativa que, para Nufiez, N y Lourdes, M (2020), establece que:

El taller constituye un lugar de aprendizaje compartido en el que todos sus
participantes construyen socialmente conocimientos y valores y desarrollan habilidades y
actitudes a partir de sus propias experiencias. Dentro de este espacio, sin embargo, se
diferencian los roles de los educandos y de los educadores, pero ambos actdan para el logro

de la mejora de la préctica del dia a dia (p.140).

Dado a lo anterior se considera que los talleres son un recurso organizativo
relacionado a la participacién activa de los educados y el aprovechamiento de las
posibilidades que este ofrece. Asimismo, promueve la creacion de escenarios realistas que
generan experiencias oportunas para el aprendizaje de conocimientos matematicos.

De igual forma, al participar de estas vivencias los educandos obtienen capacidades
que podran ser utilizadas en su diario vivir. Estas capacidades se adquieren a través de
estrategias lidicas que se muestran en la metodologia aplicada durante los talleres propuestas
para este proyecto con la finalidad de obtener una formacion mas integral capaz de
desarrollar aprendizajes y al mismo modo promover el ejercicio de habilidades. Por ejemplo,
si se hace uso de una estrategia ludica tal es el caso del bingo de sumas y restas, se establece

que el objetivo de la actividad es que los educandos reconozcan la importancia de la
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agregacion de elementos y de esta forma fortalecer habilidades como el pensamiento
sistematico y resolucién de problemas durante la ejecucion de esta.

Al respecto, Quintanilla, N (2020), visualiza al juego como “una estrategia de
ensefianza, representando una herramienta favorecedora para el proceso educativo donde se
involucra estudiantes y docentes, promoviendo asi, escenarios didacticos contextualizados y
atractivos para los estudiantes” (p.148), lo que demuestra que las estrategias ludicas se
pueden implementar y llevar a cabo en diversas realidades, pero si dejar de lado su
aplicabilidad en el aprendizaje.

A pesar de esta versatilidad, la ludica debe mostrar algunas modificaciones que
ponen a prueba la efectividad de este proyecto desde otros escenarios que se dan a causa de
este mundo cambiante, complejo e incierto. Por lo que, para esta ocasion, se propone la idea
de incluir dentro la metodologia de trabajo propuesta el aprendizaje virtual, como una

herramienta que permite el acceso y el acercamiento con la poblacion participante.

En este sentido, Valero et. al. (2020), establece a la educacién virtual como “una
modalidad que se distingue porque no requiere de la presencia de profesores y estudiantes
en su mismo espacio y tiempo. (p,1207). Asimismo, emplea diversas TICs como recursos
para la implementacion de este medio de aprendizaje, debido a que provee de una serie de
herramientas que permite al docente y al estudiante tener una interaccion para reconocer
aquellas habilidades y conocimientos que han adquirido.

Dado a lo anterior, se da inicio con el ejercicio de la propuesta bajo una modalidad
a distancia y empleando aplicaciones de videoconferencia para lograr alcanzar una

comunicacion con el estudiantado.
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Taller 1 “Diagnéstico de habilidades matematicas”

Para dar énfasis en la aplicacion del taller cabe sefalar que esta propuesta se emplea
a un grupo de 15 estudiantes pertenecientes al Colegio Universitario de Cartago y para
reconocer las dificultades que los estudiantes presentan en la asignatura de Matematicas se
realiza una encuesta haciendo uso del formulario de matricula virtual (Apéndice M) y se
desarrolla la consulta de cuales son aquellos contenidos o temas que su hijo(a) debe reforzar
en esta disciplina, obtenido como respuesta los siguientes contenidos: operaciones basicas,

resolucién de problemas, geometria, tablas de multiplicar, la moneda, entre otros.

Con lainformacidn obtenida durante esta encuesta se efectla el disefio de los talleres
y se plantea el primer taller ludico matematico, el cual propone una serie de actividades

diagnosticas para conocer proximidad hacia aquellas primicias.

Estrategias y habilidades presentes en el Taller Virtual #1
Estrategias implementadas Habilidades fortalecidas
Ruleta Preguntona Aprender a aprender
¢Qué cambig? Pensamiento critico y sistematico
¢Donde hay juego? Pensamiento critico y creatividad e
innovacion
Conozcamos las matematicas Resolucion de problemas
Bingo matematico Resolucion de problemas y pensamiento
sistematico

En el primer taller implementado de este segundo espacio pedagdgico se
establecieron una serie de percepciones referentes a la ladica como medio de aprendizaje
para las matematicas, especialmente desde un ambito virtual donde el principal reto es
mantener una motivacion e interés del estudiantado (Apéndice H).

Durante la primera actividad la participacién de los estudiantes fue clave para lograr
crear un vinculo positivo a pesar de la distancia y las condiciones que se presentaban en el
mundo actual. Por tanto, se efectud una estrategia que permitié conocer aquellos gustos y
cualidades de los estudiantes participantes. Esta actividad se bas6 en una “ruleta
preguntona”, la cual fue de interés para el estudiantado, debido a que conocieron gustos y
cualidades de sus comparieros. De igual forma, en esta actividad los estudiantes concordaron
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en algunas cualidades y gustos con sus comparieros, causando empatia entre los nifios
expresando este sentir con los siguientes comentarios: “Hay compaieros que les gusta la
misma comida que a mi”, “Mi actividad favorita es jugar videojuegos como a Francisco”.
Esta clase de comentarios evidenciaron que, a pesar de no interactuar de manera presencial,

se logran crear vinculos entre los participantes.

Seguidamente, se realiz6 un diagndstico con el fin de reconocer los conocimientos
previos en las tematicas previamente indicadas y reconocer las oportunidades de mejora
referente a las habilidades tales como pensamiento critico y sistematico por medio de
estrategias donde los o las estudiantes debian reflexionar sobre aquello que se encontraba en
su entorno. Una de ellas se basaba en la observacion del espacio, para luego realizar
modificaciones en este y descubrir cuales cambios habian ocurrido. En la implementacion
de esta estrategia los estudiantes siendo parte de su proceso de aprendizaje, formularon un
analisis acompafiado de hipdtesis que contribuyeron con la respuesta de esta dinamica y al
fortalecimiento de habilidades mediante la precision y claridad de sus argumentos, “Yo creo

que lo que cambio fue el nimero 5 porque antes estaba sobre su hombro”.

Posterior a la actividad, se retoma una estrategia cuyo objetivo principal es saber la
importancia que tiene el juego en formacion integral y el disfrute que tienen al ser parte de
éste, dando lugar a diversas expresiones referentes a este tema. Para lograr esto, se solicito
a cada estudiante mencionar qué objeto forma parte de su dinamica y que experiencias tiene

en el juego, esto con fin de implementar el juego como un recurso didactico de aprendizaje.

Por ejemplo, “La rueda de la fortuna me recuerda que me monté con mi tio y casi

se desmaya”, “A mi me gusta jugar con los carros porque tengo una coleccion de ellos”.

Con los objetivos establecidos se comienza con el diagnostico de las habilidades y
contenidos matemaéticos, haciendo uso de recursos tecnoldgicos (Genially), se crea un
espacio de juego virtual donde el estudiantado participa de una actividad en donde debian
de responder una serie de interrogantes referentes a las matematicas como se muestra en la
Figura No.46. Durante este ejercicio se evidenciaron algunos conocimientos por reforzar en
el area de las matematicas, por ejmplo, tablas de multiplicar, multiplicaciones, restas, entre

otros.
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Figura No.46. Evidencias del taller virtual No. 1, (2022).
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Estrategias implementadas durante el taller virtual No.1 en el Colegio Universitario de

Cartago.

Finalmente, se concluye el primer taller de trabajo con un bingo matemaético, en
donde el pensamiento critico y la resolucion de problemas se hacen presentes durante el
desarrollo de la estrategia. Los estudiantes descifraron uno a uno los nimeros que formaron
parte de su cartdn de bingo causando interés y motivacion en el estudiantado. Es importante
mencionar que el ejercicio de estas habilidades se complementaron al momento de inferir o
plantear las soluciones para descubrir cada uno de los nimeros favorecidos.

Asimismo, este primer acercamiento causé que los y las estudiantes descubrieran
otra version del aprendizaje de las matematicas desde un medio virtual que pone a prueba la
versatilidad para el acercamiento hacia nuevos conocimientos.

Por ello, se obtienen como resultados las siguientes primicias, las cuales se
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enfatizan en el aprendizaje virtual, el fortalecimiento de las habilidades y el conocimiento

de las matematicas.

La ludica puede ser empleada en diversos medios de aprendizaje con el
objetivo de fortalecer habilidades.
La virtualidad muestra otros escenarios de las realidades presentes en nuestro
entorno, por tanto, mantener el interés y la motivacion en el estudiantado es
relevante para su proceso de aprendizaje.
Establecer vinculos desde la virtualidad se considera un reto, debido a que
este puede influir en la participacién de los y las estudiantes durante las
actividades ludicas.
Los estudiantes reconocen al juego como un medio de entretenimiento, pero
desconocen la utilidad dentro de su proceso de aprendizaje.

Los estudiantes reconocen la importancia de crear vinculos con sus

comparieros y anuentes de participar en las actividades.

Mientras los estudiantes forman parte de las estrategias ludicas sus
habilidades estan siendo fortalecidas mediante las intervenciones realizadas

en cada juego.

Para ejemplificar los logros obtenidos durante este encuentro se establecen algunas

palabras claves:
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Figura No.47. Logros alcanzados en el taller virtual No.1, (2022).

Versatilidad de Escenarios
la Iudica virtuales
Crear vinculos Participacion

Juego medio de
aprendizaje

Logros alcanzados durante la ejecucion del primer taller en el Colegio
Universitario de Cartago.
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Como muestra de los alcances obtenidos se retoman algunas expresiones emitidas

por la poblacién participante:

I S
“El juego es mi “Me divierto
pasatiempo” jugando con mis
patines en el
patio de mi casa”
Saul Amanda

“

Figura No.48. Frases expresadas por los y las estudiantes participantes en el taller
virtual No.1, (2022).

-

*Las matematicas no
se pueden aprender
jugando, se necesita
concentracion”

Derek

Frases que retoman los logros alcanzados durante la ejecucion del primer taller en el
Colegio Universitario de Cartago.

Al conocer estas manifestaciones, se reconoce que el juego es un medio de

interaccion para los estudiantes y este se puede llegar a transformar en un recurso ludico para

el aprendizaje.

146




Taller 2 “Juegos virtuales”

Estrategias y habilidades presentes en el Taller Virtual #2

Estrategias implementadas

Habilidades fortalecidas

Descubre la respuesta
incorrecta

Resolucién de problemas y
pensamiento

critico.

Haya el nUmero que falta

Pensamiento critico y sistematico

Juego de memoria de tablas

Resolucion de problemas y
pensamiento
sistematico.

Pulperia Resolucion de problemas y
pensamiento
sistematico.

Among us Resolucion de problemas

Durante este segundo encuentro los estudiantes pertenecientes al Colegio

Universitario de Cartago mencionaron cuales son aquellos contenidos matematicos que son

de dificil comprension segun su criterio y en cuales reconocen tener un mayor dominio del

tema. Para ello, se efectud una lluvia de ideas y se les solicito a los estudiantes anotar sus

opiniones en un muro de “Padlet”, logrando obtener comentarios tales como:

2020).

-Me gustan las sumas, pero las rectas y las multiplicaciones no me gustan. (Dereck,

2020)

-No me gustan las multiplicaciones (Saul, 2020)

-Me cuesta los problemas y geometria (Sharon, 2020)

-No me agradan las multiplicaciones porque no sé las tablas (Daysha, 2020)

- Yo no sé hacer sumas largas (Stefany, 2020)

-A mi me gustan las matematicas, pero las fracciones no las comprendo (Matias,
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-Y0 no seé restar ni sumar, no he aprendido bien (Jimena, 2020)

Con los comentarios anteriores, se reconoce aquellos vacios que algunos
estudiantes presentan en la asignatura de matematicas y que surgen a partir de diversos
factores como la falta de interiorizacion del contenido, el constructo social hacia ese tema
matematico o bien por desconocimiento de la utilidad del aprendizaje en cuestion.

Dado a lo anterior, el aprendizaje virtual y ladico de las matematicas juega un papel
relevante en el desarrollo educativo de los educandos, debido a que este ofrece
oportunidades en su desenvolvimiento integral y genera autonomia en la obtencion

de nuevos conocimientos (Apéndice Z).

Posteriormente a la actividad de didlogo se comenzd con la primera
estrategia del taller “Descubre la respuesta incorrecta”, donde debian seleccionar
una pregunta y verificar si el resultado de la tabla de multiplicar es correcto o
incorrecto. Durante esta actividad, las habilidades de resolucion de problemas y
pensamiento critico se vieron favorecidas debido al reto presentado donde cada
estudiante tenia que auto reflexionar y encontrar aquellos aciertos. Los estudiantes
en este proceso presentaron algunas dificultades especialmente por la falta de
conocimiento en las tablas de multiplicar, sin embargo, con apoyo de todos los
participantes se logré concretar la estrategia de la mejor manera.

Siguiendo el hilo de la estrategia anterior se implementa el juego “Halla el
namero que falta”; a cada estudiante se le asigna dos numeros que llevaran consigo
durante la dinamica, luego la facilitadora colocara una multiplicacion en pantalla
con un factor faltante, el que tenga el nimero incognito debera decir yo y el digito
que poseen.

Este juego puede ser realizado con una ruleta para lograr una mayor
interaccion con el estudiantado, asimismo, al ser un juego de sincronia y
coordinacion los participantes aplicaron, en ejercicio, el pensamiento critico y
sistematico logrando comprender el funcionamiento del juego de forma ordenada y
continua, dado lugar al desarrollo de sus capacidades. Igualmente, los estudiantes

en el ejercicio reconocieron las estructuras cognitivas y a partir del analisis se
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lograron adaptar la tarea asignada respondiendo de la mejor manera a cada uno de
los desafios.

Otra de las estrategias implementadas se bas6 en un “juego de memoria de
tablas de multiplicar”, con la finalidad de crear un aprendizaje significativo se hace
uso de las capacidades de resolucion de problemas y pensamiento sistematico. Por
tanto, los estudiantes participantes mostraron cualidades para conservacion de
informacion en un corto lapso de tiempo y analisis estratégico para concretar el
ejercicio. Por ejemplo, cada estudiante, iban memorizando dénde se encontraba el
resultado de cada multiplicacion y les pareci6 llamativa la manera de construccién
de ese aprendizaje haciendo énfasis en el desarrollo de nuevas técnicas para la
construccion de conocimientos.

Asimismo, se crea la actividad de “Pulperia” en un entorno virtual con el
principal objetivo de crear un ambiente realista hacia la cotidianidad de los
estudiantes participantes. Sin embargo, durante esta actividad el principal reto se
baso en generar una atmaosfera que cause el interés del estudiantado y de esta forma
lograr el objetivo propuesto, para ello se construyd un espacio de compra en linea'y
sin pasarse del presupuesto otorgado. Lo que causé que los estudiantes realizaran
una busqueda de soluciones adaptadas a su contexto y establecieran conexiones
entre la cantidad asignada y los posibles productos que les permitiera efectuar sus
compras.

Para finalizar el segundo taller se elabora de forma electrénica un juego
Ilamado “Among us”, este presenta un grado popularidad entre los educandos, pero
se modifica de acuerdo con las necesidades de adaptacién referentes a los
aprendizajes esperados y las habilidades que se ven fortalecidas durante el
desarrollo de este. En esta propuesta, se reforzo el tema de figuras geométricas,
mediante retos o misiones presentadas en el juego. Es claro mencionar que al ser un
juego conocido por los educandos se sintieron identificados con las estrategias y se
mencionan expresiones como “Ese juego ya lo he jugado”, “Duro mucho rato
jugando Among us”. Esta actividad en especifico tuvo como propdsito plantear y

analizar problemas para generar posibles alternativas en cada desafio.

149



Figura No0.49. Evidencias del taller virtual No.2, (2022)
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Estrategias implementadas durante el taller virtual No.2 en el Colegio Universitario de

Cartago.
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Para sintetizar los logros obtenidos durante este segundo taller, a continuacion, se

resaltan algunos alcances:

Los estudiantes consideran presentar dificultades hacia ciertos contenidos en

la asignatura de matematicas.

° Se puede deducir que muchos de los temores hacia esta disciplina se basan a
la falta de una adecuada intervencion pedagogica, alun constructo social

adaptado o bien el desconocimiento de la utilidad de los diversos contenidos.

° La autorreflexion y la presentacion de retos le permite al estudiante fortalecer
sus habilidades.

° Se deben generar ambientes realistas y ludicos en un espacio virtual.

° Los juegos sufren de modificaciones de acuerdo con las necesidades de

adaptacion de los aprendizajes esperados.

° En cada uno de los desafios presentados los estudiantes demuestran el

desarrollo cualidades que les brindan herramientas para concretar una tarea.

En brevedad se muestran algunas palabras claves que resumen los aportes

otorgados durante el segundo taller:
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Figura No.50. Logros alcanzados en el taller virtual No.2, (2022).

Dificultades Factores que
hacia los influeyen en el
contenidos aprendizaje

Presencia de

Autoreflexion
retos
Ambientes I os ilesos
realistas en Jueg
: surgen
espacios :
: adaptaciones
virtuales

Logros alcanzados durante la ejecucion del segundo taller en el Colegio

Universitario de Cartago
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De igual forma se dan a conocer algunos comentarios realizados a partir de las

vivencias en la ejecucion de este taller:

Figura No.51. Frases expresadas por losy las estudiantes participantes en el taller
virtual No.2, (2022).

p
“Me gusto
mucho el juego
de mercado”

Jimena

“Me gustd mucho
la actividad del
supermercado
estuvo muy
divertida™

Irina

“

*“Me empiezan a

gustar la
multiplicaciones™

Derek

“Creo que me
empiezan a gustar las
matematicos por el

juego de Among us .

Francisco

Frases que retoman los logros alcanzados durante la ejecucion del segundo taller en el
Colegio Universitario de Cartago.

Para dar continuidad al proyecto se toman en cuenta las expresiones manifestadas

por los educandos con el fin de reconocer los avances sobre la vision de la asignatura de

matematicas. Asimismo, se considera importante la utilizacion de nuevos recursos que

cumplan con las perspectivas de los educandos y de esta manera lograr ejercicio de

habilidades.
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Taller 3 “Juegos de competencia”

Estrategias y habilidades presentes en el Taller Virtual #3
Estrategias Habilidades fortalecidas
implementadas
Pasa el cordon Resolucidn de problemas y creatividad e
innovacion
Vamos de viaje Pensamiento sistematico y aprender a
aprender
Galeria de Tiro Resolucion de problemas y pensamiento
sistematico
Crucero de problemas Aprender a aprender y pensamiento
sistematico.

En el taller “juegos de competencia” dirigido a los 15 estudiantes pertenecientes al
Colegio Universitario Cartago, reconocieron el valor del juego como un medio para el
desarrollo de aprendizajes matematicos, por tanto, se establecieron una serie de actividades
con el objetivo de interactuar con los conocimientos previos y relacionarlos con aquellos
nuevos que se crean a través de las dinamicas. Asimismo, se implementaron juegos que su
principal funcion se relaciona en la creacion de competencias para la vida, por medio de
estrategias competitivas que muestran un ambiente de relacion e interaccion con sus

capacidades (Apéndice AA).

Para comenzar con la propuesta taller se utiliza la actividad llamada “Pasa el
cordon”, la cual consiste en que los participantes utilizaran un cordon y lo unieran de los
extremos creando una especie de aro donde pasaron su cuerpo, desde su cabeza hasta los
pies. La meta de esta estrategia se relaciona en crear de manera creativa una solucién para el
reto presentaron. La mayoria de los estudiantes sintieron la dificultad del reto y formaron
propuestas para cumplir con la tarea asignada, manifestando expresiones como, por ejemplo,
“Yo no sé si voy a caber por ahi”, “El cordon es muy pequeno”, “No voy a poder pasar por
el cordon”. Sin embargo, durante la estrategia los estudiantes descubrieron que a pesar de

sus pensamientos, el objetivo de la actividad se podia cumplir si implementaban sus
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capacidades de resolucion de problemas, creatividad e innovacion por medio de estas los
educandos formularon ideas ingeniosas que generaron diversas alternativas de solucion ante

la situacion presentada.

Posteriormente, se utilizd la estrategia “Vamos de viaje”, en esta se trabajan
habilidades como el pensamiento sistematico y aprender a aprender. Durante la estrategia
cada estudiante resolvié una operacion basica, pero para decir el resultado tuvieron que traer
el articulo que se indicaba en pantalla. El primer estudiante en traer lo solicitado podia
acceder a dar la respuesta, para alcanzar la meta propuesta. Al comienzo de la actividad los
estudiantes reconocieron la dificultad del reto, pero comprendieron la importancia del
reordenamiento y la sintesis adecuada para la planificacion de estrategias en relacion al
aprendizaje de las matematicas. En este caso los estudiantes observaron lo que se encontraba
en su entorno y rapidamente respondieron la operacion matematica. Esto demuestra el interés
de los educandos por completar la actividad Iudica promotora de conocimientos.

Con base a la actividad anterior, se realiza un juego “Galeria de Tiro” que pone en
practica el pensamiento sistematico y la resolucion de problemas mediante la elaboracion de
multiplicaciones de forma ordenada y con el fin de obtener una mayor cantidad de puntos
para ganar la dindmica. En el desarrollo de la actividad los estudiantes asimilaron la tarea
propuesta de manera oportuna y validaron sus capacidades de razonamiento. Cabe indicar
que esta propuesta ludica se basé en el reconocimiento de las tablas de multiplicar y a pesar
de no todos los estudiantes dominan este contenido, por medio de la dinamica se logré
reforzar el tema obteniendo avances significativos en aquellos educandos que presentan

dificultades.

Para dar concluido el taller se establecid la actividad “Crucero de problemas”,
donde cada participante analiz6 diversas situaciones matematicas, obteniendo una visién
méas amplia del problema sefialado. Cabe resaltar que con esa percepcion los educandos
fortalecieron habilidades como aprender a aprender y el pensamiento sistematico localizando
patrones que le permitieran interactuar y comprender la operacion béasica correcta que
resolviera la situacién descrita, como se evidencia en la Figura No.52. Durante la ejecucion
los estudiantes presentaron algunas dificultades referentes a la lectura de las situaciones

propuestas, debido a que los estudiantes no se toman el tiempo debido para analizar cada
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uno de los problemas y respondieron de manera poco objetiva la operacion debian utilizar en cada
caso. Sin embargo, los estudiantes se dieron cuenta que para ganar el juego requerian de una lectura

adecuada y un analisis detallado.

Figura No.52. Evidencias del taller virtual No.3 (2022).

Belen tiene 50 cromos y su amiga Gloria tiene 30.

¢Cuantos cromos tienen entre las dos?

= 1.99000. |

Estrategias implementadas durante el taller virtual No.3 en el Colegio Universitario de
Cartago.

iIBIEN HECHO!

Finalmente, se converso con los educandos sobre las estrategias implementadas y
se valoro el aprovechamiento de estas en su desarrollo integral obteniendo los siguientes

aportes:

e La interaccion de conocimientos previos promueve nuevos aprendizajes.

e La creacion de actividades competitivas permite que los educandos
interactden con sus habilidades.

e El juego permite a los educandos puedan hacer uso de su creatividad para
cumplir con los retos.

e Implementar estrategias lidicas permite el reordenamiento y la sintesis del

pensamiento.
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e Utilizar estrategias ludicas permite validar sus capacidades de razonamiento.

e Resolver situaciones o problemas matematicos permite obtener otras
percepciones del mundo que les rodea.

e Los estudiantes conciben las estrategias lidicas como un medio estudio
dinamico y divertido para reconocer los contenidos matematicos, y
manifiestan, “Me divierto mucho haciendo estas actividades”, “Ahora si me
gustan las matematicas”, “Deseo ver que otros juegos van a ver”, “Yo quiero

aprender mate con un juego de Mario Bros”.

Tomando en cuenta los alcances evidenciados se pueden resumir en las siguientes

palabras:
Figura No.53. Logros alcanzados en el taller virtual No.3, (2022).
Conocimientos Actividades Juego y la
previos competitivas creatividad
Reordenamiento Sintesis de Validar
pensamiento capacidades

Percepciones de
la realidad

Logros alcanzados durante la ejecucidn del tercer taller en el Colegio
Universitario de Cartago.
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Como sintesis de esta propuesta taller los educandos expresaron su
aprovechamiento en las siguientes frases:

Figura No.54. Frases expresadas por los y las estudiantes participantes en el taller
virtual No.3, (2022).

. ™y 4 ™y e "y
ik o o - .

MIEDU: as Me parccen muy “Muy entretenidas las
competiamos n_:nt:retevr:udos los actividades es algo
conoci mas a mis Juegos diferente y me ayudan
companeros™ a mejorar”

Sharon Saul Jimena

Frases que retoman los logros alcanzados durante la ejecucidn del tercer taller en el
Colegio Universitario de Cartago.

Tomando los logros alcanzados se planificd el siguiente taller didactico con el
objetivo de generar nuevas oportunidades para fortalecer habilidades en los educandos. Por

tanto, para la siguiente propuesta se buscé encontrar nuevos aprendizajes a partir de juegos
I6gico matematicos.
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Taller 4 “Juegos de mesa”

Estrategias y habilidades presentes en el Taller Virtual #4
Estrategias Habilidades fortalecidas
implementadas
Stop matemaético Pensamiento critico y sistematico.
Cazando nameros Resolucion de problemas y
pensamiento
critico.
Domingé de Pensamiento sistematico y aprender a
multiplicaciones aprender.

Para fines de esta propuesta metodologica se realizo el taller “Juegos de
mesa” implementados hacia el grupo de nifos pertenecientes al Colegio
Universitario de Cartago, con el fin de hacer uso de estos y transformarlos en
aprendizajes matematicos. Para ello, se adecuaron a la préctica pedagdgica vivencial
haciendo uso de aplicaciones tecnoldgicas que permitieran la interaccién con los
conocimientos matematicos. De igual manera, se logro unificar las capacidades de
los educandos desarrollando actividades donde se lograba la participacion activa de
todos los participantes (Apéndice BB).

Para la primera propuesta se realizé un juego conocido como “Stop”, este
originalmente se emplea para conocer el manejo del vocabulario y los
conocimientos culturales previos, sin embargo, en esta ocasion se emplea este
recurso para favorecer los aprendizajes matematicos mediante la resolucion de
gjercicios concretos que se crean a través del juego. Por ejemplo, el nimero
seleccionado es 7, al sumarle 5 el resultado es, el nUmero antecesor y sucesor, al
multiplicarlo por 2 se obtiene como producto, entre otros. En el desarrollo de las
actividades los estudiantes desarrollaron métodos de concentracion y observacion,
que le permitieron fortalecer diversas habilidades como el pensamiento critico y
sistematico mediante la comprension y analisis de las categorias solicitadas. De
igual forma, en la ejecucidn de la propuesta los estudiantes mencionaron que nunca
habian jugado “Stop” de esa manera y les parecio entretenida la version del juego
en relacion con las matematicas e implementaron capacidades de precision para

fundamentar sus resultados y de esta forma reforzaron sus conocimientos.
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Seguidamente, se efectud la actividad “Cazando ntimeros”, el cual tiene
como base el juego de la oca, donde los participantes deben tirar un dado y avanzar
el numero de casillas. En la casilla indicada tendran que efectuar una tarea asignada
y completarla para poder avanzar en el juego. Esta estrategia conlleva a enriquecer
vinculos entre los estudiantes pertenecientes al proyecto, a pesar de estar a distancia
las relaciones humanas se hicieron presentes en la interaccion ludica, especialmente
en esta estrategia que tenia como objetivo validar el esfuerzo grupal para llevar a
cabo dinamica. Este esfuerzo grupal se visualizo en el transcurso de la estrategia a
pesar de ser competitiva los estudiantes les brindaron aportes a los otros comparieros
para completar el reto.

Por otra parte, la dinamica de este juego de mesa establece que los
educandos logren resolver problemas, por medio de la elaboracion de estrategias y

toma de decisiones de manera efectiva, como se muestra en la Figura No.55.

Figura No.55. Evidencias del taller virtual No.4 (2022).
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Estrategias implementadas durante el taller virtual No.4 en el Colegio Universitario de
Cartago.

160



Tomando en cuenta las valoraciones realizadas a partir del taller implementado,

surgen los siguientes resultados:

Los juegos virtuales son llevados a practicas vivenciales para el aprendizaje.
Interaccién y vinculos positivos a través de espacios virtuales.
El juego desarrolla métodos de concentracidn y observacion.
La comprension y analisis en una dindmica de juego que fortalece habilidades
como el pensamiento critico y sistematico.
Se requiere de la validaciéon del esfuerzo grupal para llevar a cabo una
dindmica de aprendizaje lGdico matematico.
La ludica les permite establecer estrategias y tomar decisiones lo que implica
un desarrollo en la capacidad para resolver problemas.
Los estudiantes al ser parte de un aprendizaje diferente al habitual, logran
tener mayor interés y motivacion por obtener conocimientos y ponen de su

parte para desarrollar todas las dinamicas.

Por lo anterior, se resume en las siguientes palabras las valoraciones obtenidas

durante el taller elaborado:

Figura No.56. Logros alcanzados en el taller virtual No.4 (2022).

Précticas Interaccién y
Juegos virtuales  vivenciales para el vinculos
aprendizaje positivos
LIS 32 Comprension
Espacio virtual ~ concentracion y prension y
. analisis
observacion
Aprendizaje Validacion del Cap:t c;{lad il
ludico esfuerzo grupal estabecer
estrateglas

Logros alcanzados durante la ejecucion del cuarto taller en el Colegio
Universitario de Cartago.
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Para reconocer los aportes logrados a lo largo del taller se establece algunas

afirmaciones establecidas por los educandos:

“Aprendi mucho
de las sumas y
restas en el juego
de mesa”

Brithany

~,

“Me gusto
aunque alguno
era dificil”

Irina

Figura No.57. Frases expresadas por los y las estudiantes participantes en el taller
virtual No.4 (2022).

*Me gustd mucho el
domino porque se
trata de
multiplicaciones™

Jimena

Frases que retoman los logros alcanzados durante la ejecucion del cuarto taller en el
Colegio Universitario de Cartago.

Como sintesis del taller se reconocen que los y las estudiantes a cambio su

percepcion en relacion al aprendizaje de las matematicas y se establece un mejor dominio de

los contenidos.
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Taller 5 “Juegos de agilidad mental”

Estrategias y habilidades presentes en el Taller Virtual #5
Estrategias implementadas Habilidades fortalecidas
Origami Aprender a aprender y resolucién
de
problemas.
Juego de mentes Pensamiento critico y aprender a
aprender.
Juego de memoria “Figuras Resolucidn de problemas y
danzantes.” pensamiento
sistematico.
Tangram Pensamiento critico y sistematico.

Para concretar con la propuesta pedagdgica establecida durante el proyecto
realizado en el Colegio Universitario de Cartago, se enfatiza en el uso de juegos cuya
finalidad se centra en el procesamiento, anélisis e interpretacion de los contenidos referentes
a la asignatura de matematicas, por eso se establece en el taller No.5 actividades que buscan
el desarrollo cognitivo de los educandos (Apéndice CC).

Para comenzar con esta metodologia se reconoce el arte de Origami como un
recurso ludico y didactico que influye en la percepcion e interaccion de los conceptos
matematicos, haciendo posible que el pensamiento se asocie con los aprendizajes. Durante
el desarrollo de la actividad los estudiantes se encontraban emocionados en completar su
figura y ejercitaron habilidades para vida como aprender a aprender de forma ordenada y
construyeron su propio sistema para resolver situaciones.

De igual forma, en la actividad anterior se emplea la capacidad en los educandos de
obtener estrategias para el autoconocimiento, haciendo uso del Origami como un recurso
gue permite reconocer la naturaleza y el contexto de la tarea que se elabora. Por tanto, los
estudiantes logran llegar al producto final de la mano de la proyectista y aplicando su propio

conocimiento.

Luego los estudiantes participaron de una serie de actividades para agilizar el
pensamiento matematico llamado “Juego de mentes”, dentro de sus actividades se
encontraban visualizar la cantidad de niUmeros que se encuentran en la imagen, descubrir el

movimiento rotativo de una imagen, reconocer el resultado de una operacion, recordar el
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numero en pantalla, entre otros. Con cada uno de los desafios presentados en la estrategia
los estudiantes se mostraron participativos y anuentes en reflexionar cada ejercicio que se
presentaba. Al finalizar, se reconocio el aprovechamiento que muestra la actividad en la
construccion de herramientas como el pensamiento critico y sistematico, evidenciando como
resultado un aporte significativo a los educandos. Cabe indicar que este aprovechamiento se
basa en la interpretacidn del contexto aplicando los conocimientos aprendidos para realizar

una determinada dindmica.

Asimismo, con el fin de contribuir al razonamiento sistematico se establece
la estrategia “Figuras danzantes”, donde los y las estudiantes tuvieron que poner en
practica su capacidad de observacion y concentracion para alcanzar el objetivo, el
cual consistia en encontrar la pareja de cada una de las figuras. A pesar de ser una
actividad ludica desarrollada desde la distancia y en un medio virtual se alcanz6
crear nuevas herramientas que en futuro seran de provecho para comprender los
aprendizajes matematicos tales como el ejercicio de los sentidos y la interrelacion
de elementos. Estas herramientas contribuyen ademas al desarrollo intelectual del

individuo debido a que contribuyen con las formas de pensar y ver el mundo.

Como dltima estrategia de formacion se emplea un juego conocido como
“Tangram” este juego basado en la elaboracién de siluetas a partir de figuras
geomeétricas se relaciona con el pensamiento y analisis matematico. Por ello, se toma
en cuenta dentro de esta propuesta pedagogica con la finalidad de crear en los
educandos un sentido criticidad y apropiacion de sus conocimientos. Los
estudiantes durante la ejecucion de la actividad implementaron cualidades de
construccion y ordenamiento para poder generar la estructura indica a partir de
figuras geométricas, que significd ser un desafio y en varias ocasiones los
estudiantes tuvieron que corregir la estructura realizada.

En la Figura No.58 se muestran algunas de las actividades ejecutadas durante
el taller evidenciando el aprovechamiento que los estudiantes han obtenido

participando de la propuesta metodoldgica.
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Figura No.58. Evidencias del taller virtual No.5 (2022).
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Estrategias implementadas durante el taller virtual No.5 en el Colegio Universitario de
Cartago.
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Para concluir con la propuesta, se les solicita a los estudiantes realizar un dibujo
representativo de un lugar o espacio que ellos consideren apto para el aprendizaje de las
matematicas, mostrando un cambio de percepcion referente a las aulas escolares y los
ambientes para la construccion de nuevos conocimientos. En estos dibujos se puede observar
un cambio al contexto de aula comun y los estudiantes validaron la importancia de tener
recursos didacticos en la adquisicion de sus aprendizajes. Asimismo, se visualizan elementos
de juegos como por ejemplo bolas, dados, ruletas, video juegos entre otros elementos que
tipifican la objetividad de este proyecto.

Es por lo anterior, que se logran sintetizar algunos alcances obtenidos mediante las
siguientes frases que son de importancia para la proyectista:

e Se emplean juegos cuyo objetivo es el procesamiento, anélisis e
interpretacion de contenidos matematicos.

e Ultilizar recursos ludicos y didacticos contribuyen con importantes aportes
para el aprendizaje.

e Eljuego les permite reflexionar y crear nuevas versiones de la realidad que
les rodea.

e Lalddica logra que los estudiantes puedan obtener sentido de criticidad y
se apropien de sus conocimientos.

e La percepcion del espacio de aprendizaje se puede modificar, mientras
exista un proceso de adaptacion de cambio y mejora.

A continuacidn, se presenta algunas palabras que resume los datos

analizados a partir del taller ejecutado:
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Figura No .59. Logros alcanzados en el taller virtual No. 5 (2022).

Procesimiento y

analisis de Recur_os' ludicos Caracte:rr de
: y didaticos reflexion
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Versiones de su Sentido de Apropiacion de
realidad criticidad conocimientos

Cambios en el
espacio de
aprendizaje

Logros alcanzados durante la ejecucion del quinto taller en el Colegio
Universitario de Cartago.

Con los datos encontrados en el taller, es importante mencionar algunas frases
realizadas por los y las estudiantes, con la finalidad de conocer el disfrute y la motivacion
que sienten hacia el aprendizaje de las matematicas. Una nueva vision hacia el espacio

pedagdgico para la obtencion de conocimientos.

Figura No .60. Frases expresadas por los y las estudiantes participantes en el taller
virtual No.5, (2022).

s N N\ N
“El  juego de “Me gustaria “Muy divertidos y
mentes es muy seguir desafianfesme
divertido e aprendiendo y parecen los juegos”
interesante” jugando”

Stefany Dereck Saul

Frases que retoman los logros alcanzados durante la ejecucion del quinto taller en el
Colegio Universitario de Cartago.
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A raiz de las vivencias y aportes logrados durante este proyecto, se plantea la
posibilidad de que los estudiantes construyan sus propias herramientas y cualidades que
puedan llevar a cabo el aprendizaje de las matematicas. Para ello, se les solicitd con
anterioridad un cambio de roles en donde el docente se muestra como un ente mediador de
la dinamica de clase y el educando forma parte de un facilitador de nuevos conocimientos.
Por tanto, en el siguiente taller los estudiantes efectuaron una estrategia ludica desde su

propia perspectiva y contexto.
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Taller 6 “Fabricando mi propio juego”

Para finalizar la propuesta taller en el Colegio Universitario de Cartago se incentiva
a los estudiantes a realizar un juego ladico y con enfoques hacia la asignatura de matematicas
aprovechando todas las habilidades que han sido fortalecidas a lo largo de cada uno de los
encuentros virtuales tales como resolucion de problemas, aprender a aprender, pensamiento
sistematico, creatividad e innovacion, pensamiento critico y trabajo en equipo (Apéndice
DD).

En el transcurso de la actividad los educandos se mostraron incentivados y
participes de su propio proceso de aprendizaje, desarrollando estrategias desde su constructo
cognitivo y apoyados en las habilidades fortalecidas. Cabe indicar, que para hacer esto
posible se otorgaron una serie de aplicaciones tecnoldgicas que brindan herramientas
(Genially, Educandy, Mobbyt, Sgame, Kahoot, Prezi) para la produccion de actividades
Iudicas, poniendo cada estudiante su propio ingenio para crear un juego matematico.

Cada uno de los juegos presentamos mostraban una adecuada interaccion entre las
practicas pedagdgicas y los conocimientos adquiridos evidenciando que el movimiento, la
criticidad y el analisis se pueden hacer presentes en los educandos.

Algunas de las actividades disefiadas por los estudiantes demuestran la capacidad
de los educandos para construir nuevas herramientas que contribuyan a su aprendizaje y a
partir de ahi se crearon diversas ideas desde la vision de los nifios que ejemplifican el
conocimiento de las realidades de acuerdo a su contexto sino también el desarrollo de la
ludicay el juego dentro de su naturaleza. Las herramientas creadas por los estudiantes en su
mayoria se basaron en la destreza mental y el valor de la competencia con el propdsito de
generar emocion y disfrute, por ejemplo, uno de los estudiantes elaboré en Kahoot un
cuestionario con diversas preguntas referentes a las matematicas. Asimismo, elaboraron una
dindmica en la herramienta de Mobbyt de encontrar el resultado de cada una de las sumas.
Otros estudiantes participantes implementaron una roleta para consultar las multiplicaciones
para comprobar los conocimientos referentes a este tema y efectuaron un laberinto en Power
Point donde el objetivo era contestar preguntas acerca de sumas y restas para avanzar.

Cuando se finaliza la socializacion de estrategias, se plantea un conversatorio entre

los miembros participantes del proyecto, con el objetivo de conocer sus apreciaciones con
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respecto al proyecto en el cual fueron participes (Figura No.61). Muchas de las afirmaciones
expresadas fueron positivas y se evidencia el gusto hacia la utilizacidn de estrategias ludico-

matematicas, dentro de las afirmaciones se encuentran:

“Me gustaria que en la escuela también jugamos como aqui” (Francisco, 2020)

“Me distrajo de la pandemia y aprendi mucho de matematicas” (Saul, 2020)

Figura No .61. Evidencias del taller No.6 (2022).
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Estrategias implementadas durante el taller virtual No.6 en el Colegio Universitario de

Cartago.

Posteriormente, se realiz6 una estrategia de conciencia para fortalecer los vinculos

construidos a lo largo del proyecto, mediante una dinamica basada en concursos y retos que

conllevo a un compartir entre los participantes. Durante esta estrategia los educandos

fortalecieron habilidades como pensamiento critico y sistematico, aprender a aprender,
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resolucion de problemas, entre otras que buscan enriquecer la formacion integral y cognitiva de los

individuos.

Con base a lo propuesto se establecen algunos logros alcanzados mediante las

estrategias ludico-matemaéticas:

En los espacios virtuales puede haber interaccion para el desarrollo de
estrategias ludico matematicas.

La ladica puede ser una herramienta de motivacion e interaccion y les
permite a los educandos crear estrategias para su propio aprendizaje.
Crear estrategias de juego para el aprendizaje también pueden surgir a
partir del constructo cognitivo de los mismos estudiantes, elaborando
sus propias herramientas en el conocimiento.

Emplear estrategias de autoaprendizaje, permite obtener un mayor
pensamiento de criticidad, analisis y percepcion de los contenidos
estudiados.

Los juegos elaborados por los nifios y las nifias representan la
implementacion de varias habilidades en un solo producto, pues a raiz
de estas los educandos disefiaron estrategias creativas como busqueda
de parejas (operacion con resultado), laberintos, juegos de preguntas,
carreras, entre otros que evidencian cualidades como pensamiento
sistémico, critico, resolucion de problemas, aprender a aprender
haciendo uso de sus conocimientos y transformandolos en recursos de

aprendizaje.
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Para darle un mayor seguimiento a los alcances se establece una serie de palabras

que para la proyectista son de gran valor en el ejercicio de este taller:

Figura No .62. Logros alcanzados en el taller virtual No.6 (2022).

Interaccién con el

Espacios virtuales o e

Herramientas de

motivacion Autoaprendizaje

Constructo
cognitivo

Logros alcanzados durante la ejecucion del sexto taller en el Colegio
Universitario de Cartago.
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Para concretar con la propuesta taller, se hace uso de una ruleta y de esta manera
escoger una participacién al azar que generan un nuevo punto de vista referente a las

matematicas, dando lugar a las siguientes afirmaciones:

Figura No.63. Frases expresadas por los y las estudiantes participantes en el taller
virtual No.6 (2022)

" ™ - ™
“Ahora las “Deseo aprender
matematicas son siempre
divertidas™ matematicas

jugando™
Matias Amanda
'd ™y ™
“Ahora no le tengo “Me parece que son
miedo a las divertidas v que asi

deberiamos aprender

multiplicaciones™
en la escuela™

Daysha Saul

Frases que retoman los logros alcanzados durante la ejecucién del sexto taller en
el Colegio Universitario de Cartago.

Como resultado final se considera clave que la ludica contiene una parte del ser
integral de cada educando, por tanto, hacer uso de ella desarrolla una serie de capacidades
en los individuos que serviran de ayuda en su diario vivir. Asimismo, permite que los y las

estudiantes construyan un caracter de independencia de gran provecho en la adquisicion de

NUEVoSs
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Reflexidn tedrico conceptual

Una vez explicados detalladamente los catorce talleres trabajados con los
participantes en ambos espacios pedagogicos, se realizard un analisis a la luz de los

principios pedagdgicos que orientan este proyecto.

Para ello se hara uso de la narrativa de la proyectista de su experiencia pedagodgica
y como guia de los talleres, uniendo esa riqueza del trabajo de campo y los referentes tedricos

que apoyan el proyecto.

Ante todo, el abordaje y experiencia de los talleres, es importante destacar que estos
principios pedagogicos convergen en las habilidades blandas, las cuales son definidas

brevemente a continuacion:

Las habilidades blandas o también llamadas no-cognitivas no son innatas del ser
humano mas bien son adquiridas y desarrolladas desde temprana edad, la infancia, con la
ayuda de los padres desde casa Yy, posteriormente reforzadas en la institucién educativa. El
uso de dichas habilidades significa poner en préactica la aptitud, rasgos de personalidad y
valores adquiridos que permitiran al ser humano trabajar en equipo, adaptarse de forma
flexible a situaciones cambiantes, ser proactivos, autocriticos, empaticos, felices y, sobre
todo exitosos: sin embargo, es necesario enfatizar que no son trabajadas de forma directa

sino de manera transversal, es decir se dan en todos los contextos de la vida (Ortega, 2016).

Para la proyectista, toda esta propuesta de trabajo en equipo es muy rica en
diferentes elementos, como por ejemplo la vivencia de valores como tolerancia, empatia,
respeto, el dialogo, la amistad, la autoestima. Ademas de la potenciacién de las llamadas
funciones ejecutivas como el control inhibitorio, memoria de trabajo, plasticidad, atencion,

abstraccidn, y el pensamiento critico y flexible.
La ladica como acomparfiante para un aprendizaje significativo.

La lGdica es una actividad innata del ser humano convirtiéndose en una herramienta
clave para el descubrimiento de su entorno. Lo que permite crear experiencias significativas

y reconocidas a través de esta dinamica, dando a entender que la lGdica forma parte de la
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formacién de los individuos y por tanto se debe encontrar inversa en su aprendizaje.

Para Morales y Zadby, (2017), expresan lo siguiente:

El ser humano tiene disposicion de aprender lo que para él es significativo pues
Ilama su atencion y curiosidad, contrario a lo que sucede cuando es obligado a entender e
incorporar informacion a la cual no le encuentra importancia y que, por tal razon, tiende a
rechazar (2017, p.127).

Quesada, (2023), postula que:

Los individuos tienen procesos de desarrollo funcional a través del juego. Desde
pequefios por medio de la incorporacion de actividades con caracteristicas ludicas y
recreativas se pueden tomar en cuenta factores sensoriales y estimular los sentidos teniendo
en cuenta el desarrollo integral, podemos obtener una capacidad mental mas amplia y

profunda.

Por consiguiente, la ladica debe ser una herramienta clave para el aprendizaje
debido a que promueve la adquisicion de conocimientos desde un caracter de interés y
curiosidad hacia todo aquello que le rodea. Para ello, se requiere que la ludica forme parte

de la didactica educativa logrando promover aprendizajes significativos dentro de esta.

Con base en los talleres didacticos propuestos para este proyecto se establece a la
ludica como un recurso que crea en los educandos esa formacion significativa y se relaciona
directamente con la préactica y las estrategias implementadas lo que conduce a reconocer el
concepto de juego.

Cabe indicar que, para Mufioz, Lira, Lizma, Valenzuela y Sarlé (2019) sefialan que:

El juego constituye una practica social y cultural que actia como expresion del
desarrollo general (cognitivo, lingtistico, social y emocional) y representa una experiencia
de aprendizaje privilegiada por medio de la cual los nifios exploran a la vez que comprenden
el mundo (p. 235).

Al considerar lo descrito se puede entender como juego aquel que crea un espacio
de interaccién propia con su realidad y construye un campo de multiples posibilidades para
el aprendizaje. Por lo anterior, el juego formd parte del ambiente didactico para esta

propuesta pedagogica y reconociendo que esta actividad va mas alla de brindar
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entretenimiento y diversion se puede optar como una estrategia de ensefianza.

No obstante, esta vision, subyacente de la ludica depende de la perspectiva de cada

uno de los educandos y la utilidad que evidenciaron a lo largo de los talleres.

Asimismo, se analiza que durante la implementacion de estos encuentros
pedagogicos se brindd un espacio dindmico y enriquecedor logrando captar el interés y

motivacion de los participantes.

Esto permiti6 que los estudiantes participaran activamente del proyecto
convirtiéndose en los protagonistas de esta modalidad de ensefianza. Por tanto, en cada taller
implementado se valor6 la opinién del estudiantado y se le brindaron recursos que pusieron
en practica los conocimientos adquiridos mediante sus aportes brindados durante la
ejecucion de cada uno de los talleres y puestos en practica en la cotidianidad de la clase los

cuales se evidenciaron en los ejercicios y fichas realizadas.

De igual forma, el desarrollo de la Iudica en contextos educativos permitié que los
estudiantes tuvieran contacto con escenarios méas realistas y cuando estos espacios de
aprendizaje se transformaron en un medio virtual para la ensefianza, se logra una interaccion

activa entre los saberes de los educandos.

Cabe destacar que durante la practica el estudiantado se percibié como un individuo
independiente capaz de generar conocimientos a traves de la didactica ludica, la cual le
permitié desarrollar estrategias para cumplir con los objetivos propuestos durante el
proyecto. Asi los y las estudiantes participantes formaron un sentido de criticidad y
curiosidad hacia aquel recurso que contribuia a su proceso cognitivo sino también a su
desenvolvimiento integral, debido a que con cada una de las actividades los estudiantes iban

reconociendo sus avances Y utilizaban las destrezas adquiridas para encontrar otras nuevas.

A pesar de que en el primer escenario la presencialidad fue clave para el
entendimiento de este aprovechamiento, es claro mencionar que durante la virtualidad los
logros alcanzados se hicieron notar gracias a las herramientas tecnoldgicas y la
comunicacion constante. Esto, evidencio que la ludica a pesar de estar en dos contextos y

espacios distintos se puede llevar a cabo para la promocién de aprendizajes significativos.

Pero para reflexionar sobre como se llega la idea descrita, se menciona que, durante
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la implementacion de las dinamicas ludicas, el estudiantado se visualiza como un ente de
valor y es la parte esencial para transcurso del proyecto, convirtiéndose en el referente

esencial para conocer si la estrategia ltdica fue satisfactoria para los educandos.

Al sentir que formaban parte de la propuesta, los estudiantes validaron sus
expresiones y se convirtieron en un referente para el cambio del proyecto. Muchas de esas
apreciaciones radican en el sentir de los educandos, conociendo gque su pensar es positivo,
mostrando el entusiasmo al ser parte de una propuesta educativa como esta. Igualmente,
surgieron otras emociones y destrezas durante el transcurso de los talleres lo que permitid

obtener aquellos aprendizajes significativos y se formaron seres integrales.

Igualmente, manifestaron que la ladica los llevo a reconocer que el aprendizaje se
puede obtener de muchas formas y que estas no siempre radican en la rutina de un aula sino,
también en ambientes constructores que fortalecen habilidades, esto implico que los recursos
metodoldgicos se transformaran en oportunidades para estudio y la comprension de

contenidos educativos.

Por tanto, siguiendo la linea de propuesta del taller a continuacion se presentan
algunas visiones sobre aquellas habilidades fortalecidas para el desarrollo vital de cada

individuo.
El fortalecimiento de habilidades matematicas para la vida.

Durante la implementacion de estos talleres pedagdgicos, el objetivo primordial se
baso en fortalecer aquellas habilidades para la vida, con el fin de ser consolidadas por el
estudiantado y haciendo énfasis en estrategias didacticas ladicas que le permitieran
enriquecer sus capacidades. Lo que conlleva a plantear estrategias centrales que van mas alla
de un esfuerzo fisico, sino de un desarrollo cognitivo que pueda ser parte de su

desenvolvimiento integral como individuo.

En el caso de este proyecto, se tomd como base la dinamica descrita y se apropid
aquellas aptitudes de los y las estudiantes para reconocer nuevas oportunidades de
crecimiento, otorgando herramientas que les permitieran construir sus aprendizajes. Al

tratarse de habilidades para la vida se retoma el concepto mencionado por Portillo, M (2017),
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donde se plantea “la habilidad se identifica como conocimiento préctico o técnico, la
capacidad de aplicar conocimiento tedrico en un contexto practico. Esta forma de entender

la habilidad se acerca al concepto de competencia” (p.120).

Es relevante mencionar que el autor también detalla que las que habilidades se
pueden apreciar desde un caracter individual, mientras que las competencias se derivan de
la interaccidn social con el entorno que les rodea. Esta forma de comprender las habilidades
para la vida se rige a partir de las posibilidades que el mundo actual ofrece y por ello se
deben considerar como valiosas dentro de la formacion de los educandos. Asimismo, se
establece que al ser capacidades distintas no se deben de observar de manera aislada sino
como un todo para un adecuado desenvolvimiento en el contexto donde se desarrollan.

Para fines de este proyecto se tomd en consideracion que las habilidades se
construyen a través de experiencias interactivas y centradas en el estudiante, puesto que en
cada uno de los talleres retoma el protagonismo presente en los participantes y se
construyeron estrategias donde el objetivo principal de crear oportunidades para fortalecer
las capacidades. Por ejemplo, en el taller No.7 impartido en la Escuela Ascension Esquivel
Ibarra, se crea la actividad llamada “;Construyo mi grafico?, en la cual los educandos
haciendo uso de sus conocimientos y habilidades adquiridas tuvieron que desarrollar un
grafico a partir de la informacion dada por sus compafieros con base a la pregunta ¢Cual es
tu mascota favorita? En este sentido se denotan los conceptos contextualizados, analisis de
la informacion, trabajo en equipo y reordenamiento de los datos, apoyado con una mediacién
pedagogica oportuna donde el docente tiene la capacidad de conjugar desde su experiencia
didactica una actividad de aprendizaje significativa.

Al respecto Quesada, (2023), expone en la entrevista “Las matematicas son
fundamentales para poder enfrentar las diferentes situaciones que se dan en la cotidianidad,
debido a que no pueden considerarse como un simple abstracto que se representa por medio
de grafos, si no que se ponen en funcién del tiempo, distancia y otros elementos. Por

consiguiente, las matematicas se convierten en una disciplina cien por ciento practica”

Considerando este aporte, se plantea a las matematicas como una herramienta

indispensable para la vida y por tanto el estudiante debe desarrollar capacidades que le
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ayuden a superar esos desafios cotidianos.

No obstante, para alcanzar lo descrito anteriormente los estudiantes tuvieron que
asumir su compromiso con el proyecto y ser participantes activos en cada uno de los desafios
intelectuales. En esta propuesta pedagogica las estrategias se encuentran planteadas desde la
asignatura de matematicas, debido a que esta muestra diversos retos y obstaculos que fueron
superados a lo largo de los talleres, por medio de actividades Iudicas que a su vez iban

fortaleciendo las habilidades en los y las estudiantes.

Para ello, se tomaron en cuenta seis habilidades, las cuales fueron potenciadas en
los espacios de encuentro y que muestran gran relacion con el desarrollo cognitivo de las
matematicas, dentro de las cuales se encuentran: pensamiento sistematico, resolucion de
problemas, creatividad e innovacion, aprender a aprender, pensamiento critico y trabajo en
equipo. Todas estas habilidades, al igual que con el apoyo del medio didactico, se necesitaron
como elementos para el descubrimiento de nuevas posibilidades.

A continuacidn, se elabora una descripcion de las habilidades seleccionadas y cémo

los educandos se vieron fortalecidos mediante estas:
Pensamiento sistematico.

El pensamiento sistematico se basa en la construccion de aprendizajes a partir de
estructuras separadas pero que al unirse forman un todo y encuentran el sistema o estrategia

adecuada para desarrollar esa tarea solicitada.
Martinez, Tafur, Osorio y Rodriguez (2022), manifiesta que:

El Pensamiento Sistémico no constituye un esquema de ideas rigido, sino un
conjunto de herramientas cognitivas y practicas para guiar el abordaje y la
comprension de situaciones problematicas en un contexto social especifico En ese
sentido, el curso no se inclina por el aprendizaje de teorias y conceptos sino por la
adquisicion de una caja de herramientas de tipo cognitivo, afectivo y metodoldgico

para abordar realidades complejas. (p.463)
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Como menciona el autor esta habilidad se concentré en proporcionar al
estudiantado una serie de recursos de utilidad para promover diferentes interpretaciones ante
una actividad desarrollada y al mismo tiempo crear un pensamiento analitico que le lleve a

resolver el reto al que se enfrenta.

Al realizar los talleres y la propuesta se reconoce el disfrute y el aprovechamiento
de los educandos, mostrando un procesamiento analitico mas afectivo e interpretando de
forma propia los contenidos matematicos, de acuerdo a criterios establecidos por la
proyectista con base a lo que la docente guia iba impartiendo en ese momento del periodo

lectivo o bien de acuerdo a las tematicas solicitadas previamente en el CUC.

Durante el proyecto se efectuaron actividades cuyo objetivo principal era el
descubrimiento de estrategias para llegar obtener una resolucion ante el desafio presentando

y asi obtener diferentes métodos para llegar a una respuesta.
Resolucion de problemas.

Otra de las habilidades establecidas en la propuesta metodoldgica fue la resolucion
de problemas basada en vivencias cotidianas que ameritan ser resueltas en un tiempo preciso,
por tanto, se emplea una transformacion llevando de la mano estrategias ludicas, la cuales le
permiten recrear escenarios desde un ambiente recreativo, pero sin dejar de lado obtencion
de conocimientos. En este caso, se planted que para resolver problemas se debe dar el
enfoque a tres areas importantes, entre ellas se encuentra la compresion de problemas por
medio de la lectura y la reflexion. Eso se evidencia en actividades como, por ejemplo; “El
crucero de problemas” en donde tuvieron que establecer una adecuada interpretacion para

conocer la operacion que resuelve cada una de las situaciones descritas.

Seguidamente, se trabajo6 en el disefio de propuestas para resolucion y se emplearon
estrategias cuyo logro se caracteriza por la criticidad y la creatividad de respuesta ante una
situacion, entre las cuales se describen “Pasa el cordon”, “Mete la bola”, “Tangram”, entre

otras.

Finalmente, se toma la resolucién y comprobacion de respuesta y en este caso se

utilizaron recursos como “Cazando nimero”, “Ruleta de problemas”, muestra de la habilidad
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puesta en practica. Para el Ministerio de Educacién Publica (2012), menciona la funcion de

resolver problemas como:

La basqueda de potenciar capacidades para identificar, formular y resolver
problemas en diversos contextos personales, comunitarios o cientificos, dentro y fuera de las
Matematicas. Se trata de capacidades para determinar entonces las estrategias y métodos mas
adecuados al enfrentar un problema, para valorar la pertinencia y adecuacion de los métodos
disponibles y los resultados matematicos obtenidos originalmente, ademas de la capacidad

para evaluar y controlar el desarrollo de su trabajo en la resolucion de problemas.(p.25)

Lo descrito anteriormente hace énfasis en el valor de la propuesta elaborada a partir
del requerimiento de una habilidad que pueda ser empleada tanto a nivel educativo como en
presencia de entornos reales demostrando que este puede ser un recurso elemental para el

crecimiento cognitivo de cada individuo.
Creatividad e innovacion.

Cuando se habla de creatividad e innovacion se considera que ambas estan
relacionadas entre si, abordando esta habilidad desde un mismo enfoque lo que provoca que
el fortalecimiento se vea afectado por el requerimiento de recursos materiales y tecnoldgicos

que posiblemente se requieren para potenciar esta habilidad.

Por consiguiente, se establece que la creatividad nace desde la habilidad que tenga
cada uno de los individuos en promover ideas, mientras que la innovacién es poner en
practica esas ideas desde un aspecto moderno. Para llevar estos términos a la propuesta taller
se disefiaron actividades con propositos objetivos hacia estas habilidades. Algunas de ellas
localizadas en el ambito de la imaginacion tal es el caso de la estrategia “;Qué actividad
hago a esa hora?”, donde emplearon su creatividad para construir a través de su cuerpo la
representacion de la accion indicada y asi los estudiantes reconocieron como un juego de
adivinanzas se transformo en una herramienta fortalecedora de habilidades porque mediante

esta se vincula la realidad inmediata del nifio con la tarea solicitada en el juego.

Asimismo, se incentivo a los y las participantes a ser parte de la elaboracion de
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recursos didacticos para el desarrollo de capacidades y colocando a prueba su innovacion a

partir de la creacion de juegos o dinamicas didacticas.
Para sustentar esta teoria la autora Rodriguez (2018), establece que:

se puede concluir que la creatividad es intencion pura y la innovacion es la accion,
pero, ahora bien, para hacer nuevas cosas, se deben pensar nuevas cosas, es decir
que las cosas generadas por la innovacion provienen de las ideas generadas desde
la creatividad, dicho en otras palabras: para que exista innovacion debe existir

previamente creatividad, por lo cual se encuentran estrechamente relacionadas
(p-36)

Este aporte dado por la autora coloca evidencia que el enriquecer las dos cualidades
se pueden gestionar valiosos resultados, debido a que al considerar los dos términos los y las
estudiantes pueden hacer uso de estas estrategias en su vida diaria, o que genera nuevas
posibilidades de crear nuevas propuestas a todo aquello que nos rodea. Sin dejar de lado que
desde este punto de vista el contexto influye de manera significativa en la imaginacion de
cada persona y se retoma que la creatividad e innovacion responde a las problematicas que

se observan en el momento actual.
Aprender a aprender.

La habilidad de aprender a aprender nace de la capacidad que muestra cada
individuo en gestionar todo aquello que esté a favor de su aprendizaje, logrando concretar
estrategias propias que se adapten a diversas situaciones cotidianas. Por tanto, se retoma el
hecho que el educando necesita conocer cuél es su papel dentro del proceso de ensefianza y
durante este proyecto se reconocio la funcion que cumple es de guiar de manera autbnoma e

independiente los conocimientos adquiridos.

Sin embargo, la manera de aprender de cada individuo varia de acuerdo con las
particularidades de cada individuo, Ilamense medios de escucha, formas de compresion y el
contexto donde se desenvuelve, lo que se identifica como una habilidad adaptativa. Es decir,
los y las estudiantes participan de forma activa de las estrategias implementadas y durante

esta reconstruyen sus conocimientos y son interiorizados para ponerlos en préactica. De
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acuerdo con lo descrito el autor Garcia, R (2020):

Lo verdaderamente importante de aprender tiene que ver con la utilidad de: qué
aprendo; como aprendo; cuando debo aprender; por qué y para qué debo aprender. Es decir,
la educacidn debiera estar orientada en la actualidad a ensefiar y desarrollar en las personas

un conocimiento metacognitivo de su propio acto de aprender (p.208)

Segun lo descrito, el propdsito de aprender a aprender, fue lograr
que los y las estudiantes experimenten su proceso y Se mostraron
satisfechos con los recursos brindados. Esto les permitio sentirse capaces

de hacer algo que antes les demostraba alguna dificultad.

Para el desarrollo de este proyecto la habilidad aprender a aprender surge
como un medio regulador de los aprendizajes y capaz de transformar lo
aprendido en algo significativo a pesar de los errores que se presenten en
el proceso. Por consiguiente, esta misma fue fortalecida mediante la
inclusion de estrategias donde los estudiantes tuvieron que disefiar sus
propias estrategias de aprendizaje para alcanzar algin objetivo propuesto,
por ejemplo; en la actividad “Construyamos un grafico” se comprendio la
importancia, el por qué y para qué se requiere la elaboracion de recursos
para representacion de datos y asi generar un aprendizaje significativo en
ellos. Trabajando en equipo con la informacion obtenida por los

comparfieros relacionada a su vida diaria.

Pensamiento critico

Al efectuar una percepcidon de lo ocurre en el entorno se establece en el individuo
un procesamiento critico que para fines de este proyecto tuvo relacion directamente con la
curiosidad y la interpretacion justificada por medio de procesos cognitivos brindados a través
de actividades que lograron el fomento de nuevas formas para la validacion de

conocimientos mas alla de una memorizacion continua.

Sin embargo, la reflexion critica se condiciona a partir de las experiencias y forma
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de pensar de los y las estudiantes promoviendo la sintesis del pensamiento y por ello se
establecen diversos recursos que son de utilidad para relacionarlos con los conocimientos
que se posee y aquellos que faltan por saber. Segun Mulnix citado por Lara, V. Avila,J.y
Olivares,S. (2017), sefiala que “un pensador critico también debe poseer virtudes que le
complementen esta competencia y para lograr esto se debe contar con unas reglas de

procedimiento y aplicarlas luego de una manera mecanica.”(p.66)

Ante la idea expuesta, se establece que el pensamiento critico es una habilidad que
requiere del ejercicio de varios elementos que también brindan aporte al desarrollo
intelectual del individuo y entre estos se ejemplifica el planteamiento de hipdtesis, la
curiosidad, el analisis, la inferencia y la interpretacion de ideas, lo que se propone utilizar

estos puntos claves durante el procesamiento de la habilidad.

Para el desarrollo de este proyecto el pensamiento critico se implement6 como un
recurso de razonamiento evaluativo donde el estudiantado a partir de una problematica se
construye un analisis del mismo y se deduce una posible solucién en base a los
conocimientos adquiridos. Para alcanzar ese posible andlisis se utilizaron dindmicas cuyo
proposito se relaciona con la capacidad de pensar y la seguridad de la tomar decisiones en
aquellas situaciones que asi lo ameriten. Es por lo anterior, que algunas de las dindmicas se
establecieron en la resolucion de problemas, dominio de capacidades cognitivas,
planteamiento de estrategias, entre otras. En las cuales se utiliz6 una lista de cotejo
(Apéndice O) y diversas observaciones suministradas en el Diario de Campo (Apéndice N).
“Se les solicitd a los estudiantes desde su vision, elaborar un dibujo de un juego desde su
vision y desde su conocimiento mencionar que significa para ellos la matematica” (Diario

de Campo, 24 de octubre del 2019).

Trabajo en equipo

Se reconoce como una labor colectiva donde todos los participantes contribuyen

hacia un objetivo en comun, mediante la validacion de sus propias capacidades que
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intervienen en el proceso de adquisicion de conocimientos. Lo que es claro mencionar, es
que, al ser parte de una socializacion concreta, los saberes de cada educando se ven reflejados
de manera activa durante la aplicacion de la metodologia de trabajo en equipo. Al ser una
metodologia colaborativa se nutre de los aportes y avances logrados de manera conjunta, lo
que se aleja de un medio de ensefianza estructurado sino de una construccion mutua de

conocimientos. Al respecto, Pérez, |. Bustamante, S. y Maldonada,M. (2009), postulan:

Trabajo en equipo, como forma de responder a nuevos espacios, con sentido de
pertenencia y distintos niveles de compromiso entre sus miembros, dando entrada a nuevas
alternativas de respuestas a un escenario multicultural y global. Desde luego, esto exige en
las organizaciones educativas, la creacién de las condiciones para propiciar las respuestas

requeridas. (p.79).

Contextualizando lo mencionado anteriormente, se enfatiza que el trabajo en equipo
presenta versatilidad en el desarrollo de un pensamiento critico y la formacion de
competencias en los individuos. Por tanto, este enfoque se presentd en el proyecto, al
momento que los y las estudiantes formaron parte de una dinamica colaborativa apoyada en
las virtudes y habilidades de cada miembro y de esta manera aportar una practica critica a lo

gue se conoce como conocimientos.

Sin embargo, la ambientacion del aprendizaje representd un papel importante en el
trabajo en equipo, fomentando la curiosidad y el interés al participar de una habilidad como
esta. En la propuesta aplicada los y las estudiantes evidenciaron diversos aportes otorgados
a través de la participacion activa en dindmicas colaborativas, entre los cuales se encuentran
la comunicacion asertiva, la trasmision de saberes, el poder de la argumentacion, entre otros,
los cuales forman parte del proceso formativo de los educandos. “No obstante la dinamica
se trasformd en compleja por las situaciones que ocurren en el grupo (Falta de trabajo en

equipo)” (Diario de Campo, 5 de agosto del 2019).

El docente como puente y apoyo en el aprendizaje

El docente como ente mediador de los aprendizajes se puede reconocer desde dos

185



ambitos paradigmaticos basados en el procesamiento de la ensefianza. Uno de ellos centrado
en un enfoque tradicionalista cuyo objetivo es la memorizacion y el alcance de la mayor de
cantidad de contenidos evaluados y que la funcion del docente radica en ser un ente de
transmision de informacion, Lo que lleva a pensar que la Unica validacion como su
desempefio se establece mecanizacion de su practica docente. Esto conlleva a la
desvinculacién con la ensefianza por lo que entonces llega a reconocer como un ente de

autoridad con la verdad absoluta de lo que ocurre en el contexto.
Desde este sefialamiento Galvan, A. y Siado, E (2021), establecen:

Este tipo de ensefianza tuvo como herramientas el magistrocentrismo, en donde el
maestro es el modelo y el guia al que se debe obedecer; el enciclopedismo, en donde todo lo
que el nifio tenia que aprender se encontraba organizado, ordenado y programado en el
manual escolar; y el verbalismo y la pasividad, en donde el método de ensefianza era el
mismo para todos los nifios y en todas las ocasiones, siendo la repeticion de lo que el maestro
decia un elemento fundamental en ese entonces. Enfatizan, ademas, que los alumnos debian
emplear en gran medida la memorizacién de conceptos, dejando atras el analisis y la

comprension de los contenidos. (p.966).

Esta cita respalda que tal vez el enfoque de la labor docente desde un reflejo
tradicionalista no siempre compete a lo que se esperado de lo que llaman aprendizaje, sino
que se retoma en el depdsito de saberes y que en muchas ocasiones no se muestra como un
intermediario sino como un transformador de pensamiento donde se sugiere que todos los
educandos aprendan lo mismo y con el mismo método aplicado, lo que logra evidenciar que
desde este enfoque los retos y desafios a los que se enfrenta el mundo actual no siempre

pueden brindar adecuados resultados.

Quesada, (2023), senala que “la labor del docente se enfatiza en la creacion de
actividades que generen conexiones neuroldgicas y, por tanto, producir ejercicios mentales

que le permiten conocer al educando la aplicabilidad de los contenidos en el aula escolar”

A partir de eso, se reconoce el rol del docente guia mediador de los aprendizajes
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que genera estrategias, percepciones, experiencias y conocimientos a raiz del contexto que
se presente. Lo que reconoce gue el docente debe obtener mayor proyeccion y concepto en
los procesos de ensefianza, mas que un medio de transmision de informacion se concreta
como un elemento indispensable en la construccion de saberes y resalta que el docente puede
ser un elemento clave para despertar esa curiosidad en los educandos del como, porque y
para que se requiere aprender. Es por eso que deja en claro que la labor del mediador actual
se ve relacionado con la motivacion y la intencionalidad de los aprendizajes, por tanto, se
recomienda que el docente tome en cuenta las experiencias previas y se una con los nuevos

saberes que conoceran los educandos.

Todo lo anterior contextualiza lo que es actualmente la labor del docente dentro de
un proceso educativo, pero es necesario reconocer las posibilidades con las que este cuenta
el ente mediador. Una de estas posibilidades es la mediacion pedagdgica, la cual se puede
modificar e implementar de acuerdo con los objetivos propuestos. Asimismo, mediante esta
se le puede dar mayor protagonismo a los educandos lo que permite una interaccion adecuada

entre el docente y el estudiante.

Igualmente, cuenta con otras herramientas una ellas es el espacio de aprendizaje;
un docente mediador debe reconocer que un espacio de estudio va mas alla que un sal6n de
clase y para ello Rivadeneira, W. y Cabrera,L (2021), consideran que “el aula no es el Gnico
espacio de aprendizaje y que el estudiante asimila nuevos conocimientos en entornos
innovadores en el cual él es quien construye su propio aprendizaje” (p.450). Es asi como
dentro de este proyecto ese recurso fue implementado en diversos momentos haciendo

énfasis a la versatilidad de los escenarios propuestos.

Por otra parte, el material didactico se contempla como una herramienta mas que
pueden hacer uso los docentes durante el proceso de aprendizaje. Un material adecuado
promueve la curiosidad en los educandos y los incentiva a realizar las actividades propuestas.
Es por ello, que durante la implementacion de los talleres se elaboraron materiales con la
finalidad de generar saberes pero que a su vez fueran de interés para los participantes, como

se puede evidenciar en cada una las figuras presentadas en la descripcion de los talleres.

Araiz de lo expuesto, las herramientas son un recurso clave para el aprendizaje, sin
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embargo, para hacer un uso adecuado de las mismas el docente debe integrar algunas
cualidades que forman parte de su trabajo en el aula, una de ellas es la organizacion para la
construccion de estrategias y la ejecucion de la mismas de forma adecuado, manteniendo el
interés en los educandos. De igual forma el docente debe tener un caracter investigativo
capaz de identificar las capacidades y oportunidades de mejora de sus educandos, con el fin
de crear procesos didacticos que le permitan fortalecer habilidades a estos. En relacion con
lo descrito este proyecto se apropié de ese pensamiento y por medio del diagnostico se
valoraron aquellas capacidades de los educandos y manifestando avances en el

fortalecimiento de estas.

Ahora bien, un docente en ejercicio necesita ser creativo e innovador, cualidades
que trabajan de manera conjunta, pero ambas son estimuladas desde su criterio formativo.
En el caso de la innovacion el docente a partir de una problemaética identificada crea una
nueva idea, que se consolida a través de la creatividad la cual le permite gestionar de manera

visible el ideal plasmado de un recurso innovador.

Por su parte, Gonzélez, C (2021), hace referencia a un docente innovador y creativo:

Un docente innovador y creativo es capaz de estimular e implicar al alumnado en
aquellos aprendizajes relevantes de la materia. Debe poseer la formacion y disposicién para
mejorar profesionalmente mediante la autoformacion, la reflexion critica sobre su practica y
la realizacion de proyectos de innovacion. Por cuanto ha de ir méas all& de lo aprendido para
incorporar nuevas ideas en su forma de ensefiar y actuar. Es capaz de reflexionar sobre su

practica para mejorar la practica para mejorarla. (p.176).

Desde este sefialamiento, se identifica que la practica de un docente innovador y
creativo puede contribuir con mdaltiples beneficios para el estudiantado. Esta capacidad del
docente mediador se identifico6 mediante la implementacion de dinamicas ludicas que se
toma con un recurso innovador construido a través de actividades creativas propuestas para

el desarrollo de habilidades de los educandos. De igual, la cita anterior hace referencia una
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capacidad reflexiva que a partir de las vivencias recibidas en esta propuesta se haria mencion
al poder de resiliencia, esto debido a que en muchas ocasiones se plantean constructos que
nacen a partir de una propuesta pero que no siempre concluye con los resultados esperado,
dado a eso el docente tiene que reflexionar y mejorar su préctica en el proceso formativo. En
diversas ocasiones la proyectista como docente mediadora resaltd la importancia de la

reflexion y el valor de la transformacién en la labor educativa.

Siguiendo esta linea, se considera la existencia de diferentes retos que el docente
debe superar para alcanzar la ensefianza deseada y actualmente enfocada en el desarrollo de
competencias y la promocién de aprendizajes significativos que para fines de proyecto

fueron valorados desde el area de las matematicas.

Referente a los retos que enfrenta el docente desde este &mbito los autores Serna,
0, Sanchez,

C. y Rubio, I (2015), establecen que:

El reto del docente, es lograr el desarrollo integral de los estudiantes,
comprendiendo que no basta con un contenido tedrico; se debe trabajar con cuatro tipos de
aprendizajes fundamentales que se deberan ir logrando a lo largo de la vida de cada persona:
aprender a conocer, aprender a hacer, aprender a ser y aprender a vivir juntos. (p.4).

Considerando la cita anterior se hace una reflexion acerca de la practica pedagogica
y si esta cumple con el paradigma de la educacion actual, la cual exige cambios inmediatos
que deben partir de la labor docente. Por lo anterior, se hace un listado de los posibles retos

que un ente mediador debe reconocer para mejor su proceso de ensefianza:

o El docente debe comprender la importancia de educar para el desarrollo de

competencias.

o Requiere plantear estrategias que se adapten a las diversas realidades
presentes en mundo actual y asi aportar significativamente con la formacion de cada

persona.

o Reconocer de manera puntual el contexto de donde provienen sus
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educandos y enfrentarse a las necesidades que este contiene.

o Promover el aprendizaje de las matematicas desde una visién mas asertiva

con los educandos, reconociendo el valor que tiene en el desenvolvimiento de lo cotidiano.

. Eliminar dinamicas que son rutinarias y repetitivas para el estudiantado,

causando desinterés y poca motivacion hacia el aprendizaje.

o Proponer nuevas ideas sobre la mediacion pedagdgica haciendo uso

de recursos didacticos innovadores.

Al identificar algunas realidades del docente, se considera que se necesita un
cambio considerable, por ello se requiere de herramientas y recursos pedagdgicos que le
aporten a su practica educativa. Cabe mencionar que durante la implementacion de esta
propuesta pedagdgica se reconocieron estos desafios como oportunidades que mediante la

lUdica fueron contrarrestados muchos de ellos.

El contexto como un espacio de coaprendizaje

Las dinamicas de interaccidn entre docente-estudiante permiten establecer vinculos
socio afectivos, los cuales ayudan a crear aprendizajes significativos enriquecedores para
ambas partes, lo que se concibe como una reciprocidad del conocimiento. Este intercambio
de saberes se da gracias a las vivencias generadas en el salon de clase y a los aprendizajes

previos con los que cuenta el docente y los educandos.

Dado a lo expuesto es necesario promover espacios aprendizaje, cuyo objetivo
principal esté relacionado con la percepcion del mundo que les rodea mediante la integracion
de competencias para desenvolverse adecuadamente dentro de este. Para ello, se debe
emplear una metodologia activa donde se incluya la participacion de todas las personas

involucradas en el proceso formativo de los educandos.
De la mano con lo anterior, Escudero, L. y Serna, J (2016), establecen que:

De igual forma lo anterior cimienta el presente trabajo y orienta su desarrollo,
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justificandose desde un enfoque psicoldgico integral, entendiendo las interacciones
sociales que se dan en el aula de clase como un producto, tanto de la influencia

reciproca entre el docente y sus estudiantes, como entre los mismos estudiantes.
(p.2).

Como se sefiala en la cita anterior, el espacio de aprendizaje toma un papel relevante
en la ensefianza de los estudiantes, debido a que se convierte en un recurso vivencial que

puede desarrollar un pensamiento critico y reflexivo ante la realidad expuesta.

Al reconocer la importancia que representa el espacio de aprendizaje, asi como las
interacciones que se brindan durante la formacion educativa, esta propuesta pedagogica se
llevd a cabo en dos ambientes escolarizados acondicionados para el intercambio de saberes,

por medio de estrategias ludicas que buscan generar interacciones en los educandos.

El primer espacio de aprendizaje se dio en la Escuela Ascension Esquivel Ibarra en
un grupo de estudiantes pertenecientes a tercer grado, el cual mostraba algunas dificultades
sobre los contenidos referentes a la asignatura de matematicas. No obstante, en las visitas
realizadas para reconocer el contexto educativo, se observé que el ambiente escolar era poco
favorecedor para el aprendizaje, con poca participacion por parte del estudiantado y una
explicaciébn mecanizada de los procesos, impidiendo la asociacién de los recursos
matematicos con la realidad presente. Tomando en cuenta las necesidades de los estudiantes,
se comenz6 con el planteamiento de estrategias enriquecedoras en el dmbito de las
matematicas, haciendo uso de la lGdica como un recurso didactico que cuenta con beneficios

tales como la interaccion social, flexibilidad y la capacidad de razonamiento,

Por consiguiente, estas cualidades fueron visualizadas en los educandos, asi como
otras habilidades que se fortalecieron durante el desarrollo de la propuesta mediante
actividades dirigidas especializadas en brindar oportunidades de mejora en una habilidad en

especifico.

A pesar, de haber alcanzado algunos logros en compafiia del estudiantado, también
se presentaron retos donde se puso en marcha un plan de accion para poder alcanzar los

objetivos uno de ellos es la motivacion y el interés por el aprendizaje de la asignatura,
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reconocer la ludica puede servir como una herramienta para la obtencion conocimientos,

trabajar de la mano con disponibilidad del tiempo y el transcurso de contenidos.

Cabe resaltar, que a pesar de limitaciones evidenciadas se tuvo un constante apoyo
por parte de la docente a cargo del grupo y el reconocimiento de los padres de familia por el

trabajo realizado.

El segundo espacio pedagdgico se efectud en el Colegio Universitario de Cartago
para un grupo de estudiantes de entre 7 a 12 afios, el cual comenzd con el gran reto de
direccionar la propuesta taller a una modalidad distinta sin dejar de lado sus objetivos y
propositos. Este cambio se dio a partir de la problematica del mundo actual, debido a que en
ese momento se produce una pandemia a causa del virus COVID-19. Esto repercuti6 en el

distanciamiento social y por ende el cierre de instituciones y de ensefianza.

A nivel de proyecto, esto causo incertidumbre especialmente en las nuevas visiones
que tomaria la propuesta ltdica matematica y el fomento de habilidades. Después de indagar
las posibilidades de la realidad vivenciada se toma la decision de direccionar el proyecto a
una modalidad virtual, efectuando estrategias ludicas que contribuyan a la obtencién de

contenidos matematicos y el desarrollo de habilidades.

Por otra parte, para reconocer el contexto de los educandos en el desarrollo de aula
se efectud un cuestionario con el fin de indagar cuéles eran sus debilidades en el area de las
matematicas y se realizd un taller diagnostico evidenciando las necesidades de los
educandos. Dentro de los hallazgos encontrados fue que los estudiantes reconocian que era
la suma, pero no sabian qué, donde, como y porqué utilizar esta operacion en la vida
cotidiana. Asimismo, se encontré dificultades en la simulacion de las tablas de multiplicar y

el ejercicio de resolucion de multiplicaciones.

Estos aspectos indicados, poco a poco se fueron transformando por medio del
disefio de estrategias ludicas que fomentan las habilidades y conocimientos matematicos.
Asimismo, se lograron concretar interacciones sociales que a pesar de la distancia se
fortalecieron durante la propuesta taller, debido a la participacion constante y los aportes

brindados por cada uno de ellos descubrieron que existen semejanzas y similitudes entre los

192



educandos.

Referente a esto los estudiantes efectuaron comentarios como:
“Me gustdé mucho jugar con mis compaiieros”

“Ya conoci los gustos de los otros companeros”

“A mi también me gusta Mario Bros”

“Poco a poco conozco mas mis compaiieros”

“Profe Jimena no ha entrada a la clase de Zoom”

“A mi también me cuesta multiplicar al igual que Amanda”
“Profe a Matias le gusta la misma musica que yo”

“Saul sabe mucho de mate y me gusta que me ayude”

Lo que pone evidencia la los vinculos logrados a través de un medio virtual

participativo.

En referencia a los retos mostrados en la aplicacion de la propuesta, se establece la
falta de recursos tecnologicos; muchos de los estudiantes que participaron en el proyecto
contaban con un dispositivo electronico llamase tablet, computadora o celular, pero no
mostraron poseer elementos como impresora, internet wifi entre otros. Lo que dificulta que
la practica fuera solamente enfocada al trabajo en pantalla. Otro de los restos, se relaciona
con mantener la comunicacion activa, en el &mbito de la virtualidad donde se desarroll6 la
propuesta el tiempo de conexidn era por periodos cortos y habia que restablecer la

comunicacion.

Por ultimo, uno de los principales desafios fue mantener el interés y la motivacion
para pertenecer a un taller pedagoégico como este, debido a la distancia muchos discentes en

ocasiones perdian su objetivo y su conexion no era constante,

A pesar, de los retos manifestados, es claro mencionar que la propuesta pedagogica
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siempre apoyd el proceso educativo de los estudiantes, y para esta ocasion se emplearon
recursos y aplicaciones tecnologicas para crear escenarios reales y atractivos para los
estudiantes tales como: Geanially, Educandy, Prezzi, Patlet, Power Point, entre otras que
permiten elaborar dindmicas ludicas usando el ingenio y creatividad del docente.

Este analisis realizado a partir de lo acontecido en la implementacion de la
propuesta taller, mostro aquellos aspectos que para la proyectista fueron importantes durante
la implementacion de la misma y que permitieron reflexionar sobre las situaciones que
acontecen en el aula escolar y que ponen duda sobre la practica pedagogica del docente en
relacion a la explicacion de contenidos matematicos y al desarrollo de competencias para la

vida.

Aunado a esto la propuesta de los talleres nos ofrece una vision méas amplia de otras
tematicas que se pueden analizar en otro proyecto o trabajo final de graduacién, pues se
presta para profundizar en tematicas como funciones ejecutivas, aprendizaje por medio del
movimiento, el aprender a convivir, entre otras. Respondiendo también a los planes de
estudio que la mayoria del tiempo no se desarrollan como estan en el papel y que deberian

apoyarse las necesidades de las personas estudiantes, el contexto y las realidades nacionales.
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Capitulo IV
Conclusiones y recomendaciones



A continuacion, se exponen las conclusiones generales y posteriormente las

referentes a cada objetivo planteado para este proyecto.

Se sintetiza que las matematicas pueden crear un puente de oportunidades
para el desarrollo formativo de los educandos, resaltando la importancia del
aprendizaje para la vida. Es fundamental que el estudiante sea guiado para
que comprenda el sentido historico y utilitario de esta ciencia.

Se debe construir una conceptualizacion del juego en relacién con la ladica
y el aprendizaje de las matemaéticas, en este sentido los juegos son
planificados y llevados al aula con una previa intencion pedagdgica que
permite el desarrollo integral de actitudes e interiorizacion de contenidos
curriculares, es decir los nifios y nifias deben comprender que detras de ese
disfrute hay un objetivo, del cual pueden ser parte propositiva también.

Es fundamental recordar que el grupo etario en el que se encuentra el
estudiantado en etapa escolar, posee un componente bio-psicolégico donde
el juego es basico para su pleno crecimiento. Un nifio que aprende jugando
tiene un contacto con su entorno, sus intereses y su capacidad de construir
neurolégicamente nuevos conceptos y habilidades.

La colaboracion institucional y entre los docentes para la aplicacion de la
Iudica como medio de aprendizaje es primordial. Un director y un personal
que conoce sobre la tematica, comprende su utilidad, son capaces de adaptar
y mejorar el espacio y los materiales para el bien comin y ademas pueden
lograr un intercambio de estrategias que enriquezca todas las demas areas
curriculares.

El rol del docente en la planificacion de las actividades ludicas necesita de
un involucramiento total donde este es capaz de jugar con sus estudiantes,
resolver, proponer y cambiar de estrategias porque es actor y parte del
cambio que se visualiza en este viaje pedagdgico. Esto implica que el
docente debe salir de la zona de confort, investigar, ser creativo y capacitarse

en esta y otras tematicas actuales.

La ladica es un recurso que se hace extensivo a los hogares de los estudiantes

con el fin de que los padres de familia y encargados vayan transformando las
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percepciones tradicionales que muchas veces vienen desde casa. Con materiales

sencillos y con diferentes aplicaciones, los adultos pueden apoyar en el

reforzamiento de las habilidades que el docente esta desarrollando en clase, para

ello la comunicacion hogar-escuela debe ser frecuente. La escuela debe abrirse

a exponer este tipo de iniciativas pues favorece un vinculo de pertenencia y

convivencia en la comunidad educativa.

Como se observa en los diferentes talleres la ludica hace valer la capacidad
humana de usar el cuerpo, el espacio y el uso de materiales o situaciones
cotidianas para aprender. Cuando desde su propiocepcién el estudiante
aprende a proyectarse en el espacio, a usar sus otros sentidos corporales
cuando aprende tiene mas posibilidades de que su propio estilo de
aprendizaje sea potenciado. Un aula en movimiento es un laboratorio que
aprende los unos de los otros, pero donde también lo que cada uno representa
desde su individualidad es respetado, la ladica promueve un ambiente
inclusivo y placentero.

La afectacion de la pandemia en todas las esferas sociales fue de un alcance
sin precedentes. Hay un antes y un después de este evento que nos permite
como seres humanos valorar la vida desde una dptica distinta. Las familias,
el sector laboral, el area de salud, las relaciones interpersonales; todo se
transformé y con ello la educacion. Se han replanteado nuevas rutas de
ensefiar y de aprender donde para todos hubo un reto que se debi6 sacar
adelante y aun continla en una etapa de ajustes que requieren de
nivelaciones y planes de apoyo integral para el cuerpo docente y el
estudiantado. Si hay algo positivo de un evento tan negativo, es que la
educacion no paro, se transformo, se adapto y ahora debe hacer mano de
€s0s recursos para mejorar de forma paulatina pero segura.

La Iudica es capaz de adaptarse a entornos virtuales, de todos modos, estas
generaciones de estudiantes son cada vez mas expertos en el manejo de las
tics, y un docente actual debe comprender que su rol pedagdgico debe
alfabetizarse ante las nuevas tendencias educativas para lograr un interés un

impacto en las sesiones de trabajo que planifica.
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Al igual que en la educacidn presencial, la generacion de vinculos afectivos,
un codigo de respeto y un espacio de colaboracion da pie a una atmoésfera de
aprendizaje segura. Es tan importante un docente que camina en el aula para
observar y guiar el proceso de trabajo de sus estudiantes, como un docente
atento a las intervenciones virtuales que cada nifio o nifia realiza, a pesar de
que en este entorno debe ser mayor adn la promocidn de la participacién y

el didlogo de todos los estudiantes.
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Con base en lo anterior es importante destacar que las debilidades detectadas
atafien a funciones de procesos muy puntuales que mediante la ludica se
pueden fortalecer, pero que también es importante retomar procesos de
apoyo individualizado y lapsos de explicaciones por parte del docente donde
el estudiantado pueda tener una mejor atencion a los aspectos que debe
mejorar. Muchos de estos aspectos se mejoran con el uso de material
concreto, de fortalecimiento de la comprension lectora, el trabajo
colaborativo y la planificacion de estrategias donde se perciba la utilidad de

las matemaéticas para la vida.

Respecto al primer objetivo “Diagnosticar las debilidades vy
fortalezas en el area de Matematicas del grupo de estudiantes participante
para la planificacion de las estrategias ludico-matematicas” se concluye
que:

Los educandos participes de la propuesta pedagdgica mostraron
dificultades en contenidos referentes a la asignatura de Matematicas,
especificamente en conocimientos basicos para el aprendizaje de esta
disciplina. Asimismo, se perciben diversas opiniones referentes al estudio
de esta asignatura, las cuales tienen relacién con el contexto donde se
desarrolla cada estudiante.

Igualmente, se deben buscar oportunidades de mejora en los

educandos que puedan ser desarrolladas a través de estrategias pedagogicas
con el fin de fortalecer sus capacidades para el desenvolvimiento y
descubrimiento del entorno.
Sin embargo, el entorno puede sufrir cambios debido a diversos factores
presentes en el mundo y se establecen como retos o posibilidades para la
vida. En esta ocasion el principal reto se visualizd en la pandemia, lo que
causo la busqueda de nuevas propuestas de aprendizaje.

Dado a lo anterior, se elaboraron estrategias matematicas con un
enfoque ludico que le aporta a la propuesta la capacidad de promover el

ejercicio de habilidades mediante el juego, una actividad que se considera
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como innata, pero que al mismo tiempo se relaciona con la formacion
educativa y esta puede adaptarse a cualquier realidad presente.

Cabe indicar que, al ser participes de un recurso pedagdgico, se debe
comprender la diferenciacion entre ludica y juego haciendo énfasis en la
percepcion que tienen los educados referentemente a estos dos términos,
obteniendo como resultado que el juego lo relacionan con el deporte y el
entretenimiento, pero no asi con el aprendizaje conjunto.

En relacién con el segundo objetivo “Generar experiencias lidicas matemdticas
mediante talleres para fortalecer habilidades de resolucion de problemas, pensamiento
critico, pensamiento sistematico, aprender a aprender y creatividad e innovacién en los

grupos de estudiantes participantes” se concluye que:

La promocion de propuestas ludicas representa un reto para la mediacion
pedagogica, debido a que requiere de la participacion activa y la formacién de vinculos entre

los educandos, con la finalidad de alcanzar los objetivos propuestos dentro del aprendizaje.

En el caso de esta propuesta, la creacion de experiencias ladicas se transformaron
en oportunidades de desarrollo, por medio del fortalecimiento de habilidades, que conlleva
no solo a crear escenarios realistas, sino a la interaccion adecuada con ellos a pesar de las
dos modalidades de ensefianza proyectadas en este trabajo, el vinculo y la transformacion de
un ambiente de aula se transformaron en las herramientas necesarias para aportar en la
estimulacion de capacidades como resolucion de problemas, pensamiento critico,

pensamiento sistematico, aprender a aprender, la creatividad e innovacion.

No obstante, se requiere una mayor aceptacion por parte del cuerpo docente en la
implementacion de este recurso rico en oportunidades de transformacién y mejora no solo

en el aprendizaje académico sino también en el desarrollo integral de los educandos.

Estas experiencias descritas son de gran provecho, tanto para el estudiantado como
para el docente, los cuales participan de un mismo ambiente pedagdgico y se puede generar
un intercambio de saberes enriquecedor para ambas partes que quieren dar conocer sus

conocimientos a partir de una situacion matematica descrita en este caso.
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Finalmente, con el objetivo referente a “Valorar si las estrategias ludico-

matematicas fortalecen habilidades como:

Resolucion de problemas, pensamiento critico, pensamiento sistematico, aprender
a aprender y creatividad e innovacion propuestas por el Ministerio de Educacion Publica”

se concluye que:

La valoraciéon de habilidades puede ser descrita a partir de lo observado o los
progresos generados en el proceso pedagdgico, sin embargo, no se recomienda percibir desde
un punto vista numérico pues parte de unas cualidades humanas que requieren ser

reconocidas por su desarrollo.

Este aporte, resalta la importancia que el ente evaluador conozca el ejercicio y el
valor que tienen estas habilidades en cada individuo y que a partir de ahi se busquen
alternativas para el fortalecimiento de estas. Por otra parte, se reconoce la importancia de
adecuar las estrategias evaluativas donde se valore los alcances obtenidos por los educandos

en su desarrollo formativo.

201



Recomendaciones
Al MEP.

El Ministerio de Educacion Publica posee en su Politica educativa una propuesta
transformadora de la ensefianza del aprendizaje de las matematicas. La misma esta basada
en competencias y un abordaje pedagogico que le permite al estudiante trabajar en diferentes
etapas que inician con la exploracion de un problema a resolver, que supone un trabajo
colaborativo, una deduccion del proceso a seguir y una unificacion con las ideas previas. En
este sentido se recomienda que las ejecuciones del planeamiento didactico se guien por estos
pasos que permiten ese reto cognitivo, de tal forma que el docente realice toda una
contextualizacion del grupo, del entorno y logre realizar clases que generen impacto y

motivacion.

Para ello se sugiere una revision periodica de los planes, pero mas ain una
capacitacion y autogestion de las tendencias curriculares que se plantean, para que el cuerpo
docente conozca y comparta con su equipo de trabajo las experiencias didacticas. Aunado a
lo anterior, es imperante que este tipo de proyectos o actividades e innovadoras sean
expuestas y adaptadas en las diferentes instituciones educativas, donde se saque provecho al

material y al espacio fisico, mismo que es diverso pero factible de realizar.

En este sentido, las ideas expuestas en el proyecto que estan sostenidas por los
principios pedagogicos, pueden tener una mayor validez con el aporte de un profesional

especialista en el area de matematica pura, y no Unicamente en la pedagogia.

Al CUC

Se le recomienda generar vinculos con otras instituciones y profesionales que puedan
prestar sus servicios y que logren ampliar la oferta de cursos, especialmente porque son
gratuitos y permiten un gran impacto en el aprendizaje integral y recreativo de nifios, jovenes

y adultos.
Ala UNA
Se recomienda seguir ampliando la oferta de cursos o talleres donde personas

profesionales puedan compartir sus experiencias pedagdgicas exitosas.
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Afianzar los lazos con otras instituciones para dar a conocer las propuestas que en
Centro de Investigacion y Docencia en Educacion avala desde sus diferentes carreras, esto
porque en su papel de “Universidad Necesaria” es reconocida por los semilleros de cambio
a nivel social, pero no abarca tanta poblacion docente, y tal como en este caso los proyectos
son de excelente apoyo docente.

A los docentes en ejercicio y padres de familia

Se les recomienda el apoyo de la Ludica en el fortalecimiento de todas las areas de
aprendizaje, mismas que enfocadas en las habilidades requeridas van a permitir que los
estudiantes estén a gusto con lo que aprenden, posean interés, pero también compromiso con
su papel activo. Las actividades propuestas deben de tener un fin pedagodgico basado en
dindmicas, juegos y materiales atrayentes para el estudiantado, incluyendo también los

recursos digitales que cada vez mas logran incorporarse en los procesos de aprendizaje
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Apéndice A

Universidad Nacional de Costa Rica

Centro de Investigacion y docencia en Educacion

Division de Educacion Béasica

Pedagogia con énfasis en 1 y 1 ciclos de Educacion General Basica
Entrevistador (a):
Lugar:
Escuela:
Fecha:
Hora:

Entrevista dirigida a docente guia

Presentacion:

La presenten entrevista tienen como finalidad conocer la opinién de la docente guia referente
a la adquisicion de habilidades y conocimientos matematicos en el desarrollo de aula. Los
datos seran de gran valor para elaboracion de una propuesta pedagdgica dirigida al area de
las matematicas.

Objetivo:

Conocer la percepcion del docente guia en relacion al abordaje de las matematicas y la
abstraccion de los conocimientos por parte de la poblacion seleccionada en esta disciplina.
Instrucciones:

A continuacion, se presentan una serie de preguntas, para que sean respondidas segun su

criterio. Solicito de manera respetuosa que conteste en forma clara y con mucha seriedad a
cada pregunta presente en esta entrevista.

Datos personales:

Nombre del o de la docente entrevistado (a):

Edad: Afios de experiencia docente:

Ultimo grado académico:

Institucion en la que trabaja actualmente:

Ciudad: Provincia:

Grado en que ensefia:
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Preguntas

1. ¢Considera el grupo a su cargo presentan dificultades en la asignatura de
matematicas?

Si[ ] No[]

2. Si su respuesta fue positiva ¢(Cuéles son aquellas dificultades que presentan los
estudiantes en la asignatura de matematicas?

3. ¢Cudles cree que son los obstaculos de que los estudiantes presentan dificultades en

el area de las matematicas?

4. (Considera que el desarrollo de actividades didacticas donde se involucre mas la
participacion del estudiantado y este asuma su compromiso puede colaborar con el

aprendizaje de las matematicas?

Si[] No[_]¢Por qué?
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5. ¢Cuales estrategias implementa usted como docente para abordar las dificultades en

el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes?

6. ¢Considera usted que al construir con conocimientos matematicos en los estudiantes

se puedan crear posibilidades para el fortalecimiento de habilidades para la vida?

SI[] No[_] ¢Porqué?

7. Ordene del 1 al 5 las habilidades referidas a la asignatura de matematicas de acuerdo
a la “Transformacion Curricular Educativa del MEP”. Donde 1 representa la
habilidad menos relevante en la formacion integral y 5 representa la habilidad con

mayor relevancia para fortalecer en la formacion integral de los educandos.

Resolucion de problemas

Aprender a aprender

Pensamiento sistematico

Pensamiento critico

Creatividad e innovacion
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8. ¢Considera que las estrategias ludicas-matematicas brindan oportunidades en los
educandos para el desarrollo de conocimientos matematicos y de habilidades para la

vida?

Si [] No[_] ¢Porqué?

9. (Disefia usted desde su planeamiento didactico, actividades ludicas para la
abstraccién de conocimientos matematicos?

Si[_] No[] ¢Cuales?

10. ¢Cuales instrumentos o estrategias utiliza usted como docente para valorar la
adquisicién de habilidades matematicas?

iMuchas gracias por su colaboracién!
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Apéndice B

Universidad Nacional de Costa Rica

Centro de Investigacion y docencia en Educacion

Division de Educacion Béasica

Pedagogia con énfasis en 1y 1 ciclos de Educacién General Basica

Entrevistador (a):
Lugar:
Escuela:
Fecha:
Hora:

Entrevista dirigida a docente

Presentacion:

La presenten entrevista tienen como finalidad conocer la opinion profesional de docentes en
ejercicio, referentes a la adquisicion de habilidades y conocimientos matematicos en el
desarrollo de aula. Los datos seran de gran valor para elaboracién de una propuesta
pedagdgica dirigida al area de las matematicas.

Objetivo:

Reconocer la percepcion del docente en ejercicio sobre el fortalecimiento y el abordaje
didactico de habilidades matematicas para la vida en la Escuela Ascension Esquivel Ibarra
en Cartago.

Instrucciones:
A continuacién, se presentan una serie de preguntas, para que sean respondidas segun su

criterio. Solicito de manera respetuosa que conteste en forma clara y con mucha seriedad a
cada pregunta presente en esta entrevista.

Datos personales:

Nombre del o de la docente entrevistado (a):

Edad: Afios de experiencia docente:

Ultimo grado académico:

Institucion en la que trabaja actualmente:

Ciudad: Provincia:

Grado en que ensefia:
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1. ¢Considera que los estudiantes presentan dificultades en el aprendizaje de las

matematicas?

Si[_] No[ ] ¢Cuéles?

2. ¢Considera que el desarrollo de actividades didacticas donde se involucre mas la
participacion del estudiantado y este asuma su compromiso puede colaborar con el

aprendizaje de las matematicas?

Si[] No[_] ¢Por qué?

3. ¢Cuales estrategias implementa usted como docente para abordar las dificultades en

el aprendizaje de las matematicas en el aula?

4. ;Considera usted que al construir con conocimientos matematicos en los estudiantes

se puedan crear posibilidades para el fortalecimiento de habilidades para la vida?

Si[] No[_] ¢Porqué?
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5. Ordene del 1 al 5 las habilidades referidas a la asignatura de matematicas de acuerdo
a la “Transformacion Curricular Educativa del MEP”. Donde 1 representa la
habilidad menos relevante en la formacidn integral y 5 representa la habilidad con

mayor relevancia para fortalecer en la formacion integral de los educandos.

Resolucion de problemas

Aprender a aprender

Pensamiento sistematico

Pensamiento critico

Creatividad e innovacion

6. ¢Considera que las estrategias ludicas-matematicas brindan oportunidades en los
educandos para el desarrollo de conocimientos matematicos y de habilidades para la
vida?

Si [] No[] ¢Porqué?

7. ¢Disefia usted desde su planeamiento didactico, actividades ludicas para la
abstraccién de conocimientos matematicos?

Si[_] No[] ¢Cuales?
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8. ¢Cuales instrumentos o estrategias utiliza usted como docente para valorar la
adquisicion de habilidades matematicas?

iMuchas gracias por su colaboracién!
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Apéndice C

Universidad Nacional de Costa Rica

Centro de Investigacion y docencia en Educacion

Division de Educacion Basica

Pedagogia con énfasis en | y Il ciclos de Educacién General Béasica

Visita direccionada

Enfoque de la visita: |:| Exploratorio |:|Participativa

Lugar:

Escuela:

Fecha:

Hora:

Objetivos de la visita

Acciones por ejecutar segun el objetivo

Recomendaciones

Hallazgos de la visita

Factores que influyen en el hallazgos
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Apéndice D _ - , B

Nomb‘iﬁ"lé del investigador: Admm_BQJn{ Mara
Contexto: Aula escalac 26, tecce rgra do
Fecha: 'S—CE—QSO&-'LQ_.IQ.LQ Hora: _| 2 230 P
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DQrg

i

equipo).
1dod ’COLLQLQ_AE_anuﬁ

| alir de) salén y colocarse

_: PATIo a Fue muy aprove.

bs educandos. La docente Melissa coments

D:&tezteniclos y que a

C}A&—JM::IMAQ&LMQQ e de k- -
ordalecieron sus habilidades saciales. Asimismo, €l aula

m_CiﬁLinthuggr_d&opr_enAiz?} €,5:1n0 que pue den

haber otros €SpacidS parq aprender

\a ruting.

(Cuiles fueron los
aspectos observados,
vivenciados,
recapitulados, durante
esta experiencia en el
campo?

Descripcion o narracion
de lo ocurrido:

* Se anota en esta
columna todo lo que se
observa o las
respuestas que se
obtienen durante una
visita o entrevista como
parte del proceso
investigativo.

* No hay que escatimar

- en poner todos los

& Qué anilisis puedo
hacer ante los datos
registrados y qué
sentimientos me
evocaron?

Reflexiones,
comentarios, preguntas,
conclusiones parciales,
pistas, hipotesis o
supuestos que ayuden a
comprender la situacion
observada en el campo.
Para cada registro de los
datos anotar: (Cual fuc
mi papel en esa realidad?
4Como afectd mi
presencia la realidad en
que estuve participando?
(Qué tengo que mejorar
de mi prictica? ;Qué
aspectos o situaciones
marcaron mi desempeno
profesional y personal?

en

4Qué acciones
puedo crear para
crear alternativas de
solucion a la
problemitica
encontrada?

Aca se va creando
la metodologia o
plan de accion para
tratar de dar
respuesta a las
interrogantes que
surgen

la escuela y sakr

cQué ajustes
realicé una vez
desarrolladas las
acciones y por
qué?

Se anotan los
cambios o ajustes
realizados una
vez desarrolladas
las acciones
propuestas y se
Justifica el porque
de los mismos.

. - -
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Apéndice E

Observacion de la dinamica de aula

Universidad Nacional de Costa Rica

Centro de Investigacion y docencia en Educacién
Division de Educacion Bésica
Pedagogia con énfasis en | y Il ciclos de Educacién General Basica

Lugar:
Escuela:
Fecha:
Hora:

Objetivos:

e Analizar el contexto de aula con relacién al aprendizaje de las matematicas.

e Reconocer aquellas actividades implementadas para la vinculacion con el desarrollo
de los conocimientos matematicos.

e Identificar aquellas estrategias que se ponen en funcion del fortalecimiento de
habilidades.

Observacion dirigida:

Descripcion detallada de la dinamica del Analisis de lo observado.
aula.
Detalle amplio Detalle amplio
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Apéndice F

Direccion Regional de Educacion de: Cartago Centro Educativo: Escuela Ascension Esquivel Ibarra

Nombre y apellido del o la Docente Anfitriona: Melissa Cisneros Alvarado

Nombre y apellido del o la Docente: Adriana Rojas Mora Asignatura: Matematicas

Nivel: 3-6 Periodo Lectivo: 2019 Fecha:5 de setiembre

Lecciones: 2

TALLER: Ladico matematica aplicada a contextos educativos

Numero: 1 “Valoracion de habilidades”

Facilitador Adriana Rojas Mora
Grado escolar Tercer Grado

Descripcion del taller El presente taller se realiza con el objetivo de incorporar la ludica matematica a distintos contenidos de tercer grado. En esta ocasion
se presentan varios temas referentes a las operaciones basicas. Asimismo, se implementaran actividades de presentacion y

motivacionales para conocer y establecer relaciones afectivas con el grupo asignado. Seguidamente, se pretende valorar los
conocimientos matematicos y las habilidades ejercidas.

Contenidos Operaciones basicas
Sustraccion de cantidades
Resolucion de problemas

Objetivos Estrategia Duracion |Habilidad fortalecida Recursos
o Realizar operaciones | Actividad Rompe Hielo Trabajo en equipo Ninguno
basicas e Nombre de la actividad: Nos conocemos
correctamente.

« Resolver problemas « Descripcion detallada:

matematicos Como actividad rompe hielo, los estudiantes se

implicando  valores | colocaran en dos hileras frente a frente. Luego la
numéricos.
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Fomentar la
motivacion de los
nifios y las nifias sobre
la actividad del juego.

facilitadora les dara 5 minutos para preguntar la
siguiente informacién a su compafiero.
Cudl es su nombre
Cual es su deporte favorito
Que le gusta més hacer en sus tiempos libres
Al finalizar la facilitadora le solicitara a cada pareja
contestar y presentar a su compafiero de al lado.
e Reglas

Ser respetuoso con el compafiero
Escuchar con atencidn al resto de sus comparfieros
Seguir las indicaciones

Actividad de Motivacion
« Nombre de la actividad: Mi juego favorito

o Descripcion detallada

La facilitadora le pediria a cada uno de los estudiantes
dibujarse realizando su juego favorito, luego le colocaran
a ese dibujo su nombre y el nombre del juego y
seudonimo, para ser llamados en el proyecto.

o Reglas

Sequir las indicaciones de la facilitadora,
Ser creativo y responsable.

Actividad de Desarrollo
o Nombre de la actividad: Competencia de
operaciones

o Descripcion detallada

Creatividad e
innovacion

Pensamiento critico y
Sistematico

Hojas blancas
Léapiz de escribir
Lapices de color

Fichas con nimeros
Pizarras
Marcadores
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La facilitadora le asignara un nimero a cada estudiante
de 1 al 4, luego les pedird que se formen en subgrupos
segun el numero otorgado. Seguidamente, le solicitara a
cada grupo asignarse un nombre de equipo para poder
competir.

A cada grupo se les dara una pizarra y varias fichas con
nameros del 0 al 10. En la pizarra debera realizar la
operacion que la docente coloca en la pizarra y con las
fichas debera representar el resultado de la operacion
colocéndolo de la manera correcta.

Nota gana un punto el que logra realizar las operaciones
correctamente tanto en la pizarra como en la
representacion de las fichas.

o Reglas
Todos deben de participar.
Respetar a sus comparieros.
Trabajar de forma clara y ordenada.

Levantar la mano cuando hayan resuelto la operacion.
Tener una competencia sana.

Resolucion de
problemas

Pafiuelos

Operaciones
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El que no cumpla las reglas anteriores sera sancionado
con un punto menos

Actividad de Cierre
o Nombre de la actividad: Carrera de pafiuelos

o Descripcion detallada

El grupo se dividira en dos equipos, a cada integrante de
cada grupo se la asignara un numero el cual sera el
resultado de una operacion. Luego se colocaran en hileras
uno frente a otros y se colocaran dos pafiuelos en el suelo
uno rojo y otro azul. La docente mencionara la operacion
he inmediatamente, el que tiene el namero del resultado
asignado correra tomara el pafiuelo y lo amarrard a un
compafiero contrincante se encuentra al otro extremo y
regresard a su lugar. Gana el que regrese de primero a su
lugar. Se recomienda realizar esta actividad en una zona
exterior del salén.
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No empujar, golpear o cualquier contacto fisico a su
compariero.

Respetar a los comparieros y docente.

Trabajar con disciplina.

No se puede empezar la otra operacién hasta que todos
Nno regresen a su sitio.
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Apéndice G

Formulario de matricula:
Taller Campeones
Matematicos

Este taller tiene el propdsito de reforzar contenidos matematicos implementando el juego como la
principal herramienta de aprendizaje; asimismo, se pretende fortalecer diferenteshabilidades como son la
resolucién de problemas, pensamiento sistematico, pensamiento critico, aprender a aprender, creatividad
e innovacion; las cuales, son fundamentales para el desarrollo integral de cada persona. Este no tiene
evaluacion sumativa; por tanto, no se realizan tareas o evaluaciones. No presenta ningun costo adicional
y los encuentros se realizaran virtuales sincrénicos mediante la Plataforma de Zoom cada semana. La
duracion del curso aprox de 2 meses durante el afio 2020.

* Indica que la pregunta es obligatoria

1. Nombre del estudiante: *

2. Edad del estudiante: *

3. Seleccione el grado que cursa actualmente el estudiante: *
Marca solo un 6valo.

(O Primer grado
() Segundo grado
() Tercer grado
(D Cuarto grado
() Quinto grado
() Sexto grado

4. Nombre del padre de familia o encargado: *

5.  Numero de teléfono: *
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6. Lugar de residencia: *
Marca solo un évalo.

() Cartago Oriental
(D)  Cartago Occidental
C D Otro

7. Se encuentra usted interesado en qué su hijo(a), participe del Taller Campeones *
matematicos.

Marca solo un évalo.

D si
D No

8. Escriba el correo electrénico (medio a utilizar para recibir informacion del Taller Campeones
Matematicos) *

9. Seleccione una opcidn de horario que favorezca la disponibilidad del estudiante. *

Marca solo un évalo.

(CD  Sébado de 08:00 a.m. a 09:00 a.m.
(_ ) Séabado de 01:30 p.m. a 02:30 p.m.
(D Sabado de 03:00 p.m. a 04:00 p.m.
10. ;{Qué tanto comprende su hijo la asignatura de matematica? *

Marca solo un évalo.

) Mucho

C DPoco )
Nada

11. Especifique cuales son los temas o contenidos que desea reforzar en su hijo sobre el area de
la Matematica.
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12. Sefale los servicios y dispositivos tecnoldgicos que cuenta en su casa. *

Selecciona todos los que correspondan.

|:| Energia Eléctrica

|:| Internet
|:| Television

|:| Radio o equipo de sonido
|:| Celular inteligente (Smartphone)

|:| Computadora o Laptop

|:| Tablet
|:| Impresora

13. Si cuenta con internet, ;Qué tipo de conectividad presenta para internet?

Marca solo un évalo.

D Modem o Wifi

D Dato Méviles

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por
Google.

Google Formularios
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Apéndice H

Ubicacion del Centro Educativo: Cartago, Barrio EI Molino Centro Educativo: Colegio Universitario
de Cartago
Nombre y apellido del o la Docente:_Adriana Rojas Mora Asignatura: Matematicas
Curso Lectivo: 2020 Fecha: 24 de octubre
Periodo Lectivo:_Il Semestre
Duracion:___1 hora Modalidad: Virtual sincronica
TALLER: Ladico matematica aplicada a contextos educativos

Numero 1: “Diagnostico de habilidades matematicas”

Facilitador Adriana Rojas Mora

Descripcion del taller El presente taller se realiza con el objetivo de incorporar la lidica matematica a distintos contenidos presentes en la
disciplina. En esta ocasion se pretenden valorar aquellos conocimientos previos que presentan los estudiantes
referentes a operaciones basicas, resolucion de problemas, entre otras. De igual forma, este taller se implementa con
el apoyo de recursos tecnoldgicos educativos que permitiran captar la atencion de los estudiantes y fortalecer
aquellas habilidades por medio de estrategias ludicas.

Contenidos Operaciones basicas

Sustraccion de cantidades

Resolucion de problemas

Objetivos Estrategia Duracion Habilidad Recursos
fortalecida
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Reconocer aquellas | Actividad Rompe Hielo 10 Aprender a | Dispositivo
debilidades y fortalezas « Nombre de la actividad: Ruleta preguntona minutos aprender electrénico
referentes al area de las

matematicas en los o Descripcion detallada:

237



estudiantes
participantes

La docente realiza la proyeccion de una ruleta, donde
anotaran diversas preguntas relacionadas al ambito
personal, por ejemplo:

¢Cual es tu color favorito?
¢Cual es tu comida preferida?

¢Colmo se llama tu mascota?
e Reglas:

Participar de la actividad
Escuchar con atencidn al resto de sus comparieros
Seguir las indicaciones

Actividad de Motivacion
o Nombre de la actividad: ;Qué cambio?

o Descripcion detallada:

La docente les solicita a los estudiantes observar bien el
fondo que ella tiene detras pues en cualquier momento va
decir cambio y apagara su camara para modificar algunas
cosas de su espacio. El objetivo es que los estudiantes
adivinen que cambio en el fondo de la docente.

e Reglas:

Participar de la actividad.

Escuchar con atencion y respeto al resto de sus
compaferos.

Seguir las indicaciones.

5 minutos

Pensamiento
criticoy
Sistematico

Dispositivo
electrénico
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« Nombre de la actividad: ¢;Donde hay juego?

o Descripcion detallada:

Se le solicita la los estudiantes observar una imagen por
tres segundos de diversos objetos que se utilizan para
jugar. Luego de visualizar los objetos deberan realizar un
dibujo del juego que realizaran utilizando ese objeto.

Participar de la actividad.

Escuchar con atencion y respeto al resto de sus
compafieros.

Seguir las indicaciones.

Actividad de Desarrollo
¢ Nombre de la actividad: Conozcamos las
matematicas.

o Descripcion detallada

5 minutos

15
minutos

Creatividad e
innovacion y
Pasamiento
critico

Resolucion de
problemas

Dispositivo
electrénico
Hoja
Léapiz

Dispositivo
electrénico
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Los estudiantes participan de un juego virtual Ilamado
“Conozcamos las matematicas”. Seguidamente seleccion a
un personaje de acuerdo a la tematica para comenzar a
jugar. Luego ejecutan cada una de actividades presentes en
la estrategia con la finalidad de conocer sus conocimientos
y habilidades en esta asignatura.

ampeones
‘Matematicos

Conozeamos las
matematicas
I G1CLO

EMPEZAR

o Reglas

Participar de la actividad.

Escuchar con atencion y respeto al resto de sus
comparieros.

Seguir las indicaciones.

Actividad de Cierre
o Nombre de la actividad: Bingo Matematico

o Descripcion detallada

Se solicita que los estudiantes elaboren un carton de juego
con los nimeros que se muestran en la pantalla, tomando
en cuenta que ningdn numero se puede repetir.
Seguidamente, el estudiante debe resolver la operacion que
aparece en la pantalla para saber el nimero favorecedor.

15
minutos

Resolucién de
problemas

Dispositivo
electrénico
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Cuando se reconoce el nimero se coloca la ficha en el
carton de bingo.

Yo

Bingo
matematico

o Reglas

Participar de la actividad.

Escuchar con atencion y respeto al resto de sus
comparfieros.

Seguir las indicaciones.

Decir la repuesta hasta que se solicite.

Se realiza un conversatorio sobre lo esperado a lo largo
de este proyecto.
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Apéndice |
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T sy,
3 s ————

¢Cuiles fueron los
aspectos observados,
vivenciados,

recapitulados, durante

esta experiencia en el
campo?

 presencia la realidad en
que estuve participando?
¢Qué tengo que mejorar
' de mi préctica? ;Qué
aspectos o situaciones

|
i
|

|

i

Pt

| ¢ Qué anilisis puedo
hacer ante los datos
registrados y qué

sentimientos me
evocaron?

Reflexiones,

comentarios, preguntas,
- conclusiones parciales,

pistas, hip6tesis o

- supuestos que ayuden a
comprender la situacién

~ observada en el campo.
Para cada registro de los
datos anotar: ;Cual fue

- mi papel en esa realidad?

(Coémo afectd mi

‘marcaron mi desempefio

profesional y personal?

|

|

.Qué acciones
puedo crear para
crear alternativas de
solucion a la
problematica
encontrada?

Aca se va creando
la metodologia o
plan de accion para
tratar de dar
respuesta a las
interrogantes que
surgen

:Qué ajustes
realicé una vez
desarrolladas las
acciones y por
qué?

' Se anotan los

cambios o ajustes
realizados una

vez desarrolladas
las acciones
propuestas y se
Justifica el porqué
de los mismos.
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Apéndice J

Universidad Nacional de Costa Rica

Centro de Investigacion y docencia en Educacion

Division de Educacion Béasica

Pedagogia con énfasis en 1 y 1 ciclos de Educacion General Basica

Entrevistador (a):
Lugar:
Escuela:
Fecha:
Hora:

Entrevista dirigida a administradores del centro educativo

Presentacion:

La entrevista dirigida a administradores del centro educativo, se realizara a directores
institucionales del centro educativo donde se llevara a cabo la ejecucion del proyecto
pedagogico titulado “Estrategias Ludico Matematicas hacia el fortalecimiento de habilidades
para la vida con base en la transformacién curricular propuesta por el Ministerio de
Educacion Publica, una experiencia en la Escuela Ascension Esquivel Ibarra y el Colegio
Universitario de Cartago”. Los datos obtenidos seran utilizados para la proyeccion de la
propuesta en el centro educativo.

Objetivo:

Identificar aspectos generales de los centros educativos donde se aplicard el proyecto
pedagogico ludico- matematico, con el fin de familiarizarse con el centro educativo y la
poblacion seleccionada.

Instrucciones:

A continuacion, se presentan una serie de preguntas, para que sean respondidas segin su
criterio. Solicito de manera respetuosa que conteste en forma clara cada una de las consultas
expuestas.

Datos generales:

Nombre del administrador educativo (a):

Institucion que dirige actualmente:

Ciudad: Provincia:

Afios de dirigir la institucion:
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1. ¢Cuéantos afos tiene la institucion de abrir sus puertas a la educacion para nifios entre
los 7 a los 12 afios?

2. ¢Cual es la cantidad de alumnos con los que cuenta la institucion?

3. ¢Cuantos docentes laboran en la institucion?

4. ¢Con cuantos grupos cuenta la institucion?

5. ¢Considera que el centro educativo pueden haber grupos que presentan deficiencias en

el aprendizaje de las matematicas?

Si

No

¢Por qué?

6. ¢Considera que el abordaje de habilidades para la vida son necesarias para la
comprension de aprendizajes matematicos?

Si

No

¢Por qué?
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¢Considera que la aplicacion de estrategias ludicas en la mediacion pedagdgica

contribuye a la comprension de constructos matematicos?

Si

No

¢Por qué?
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Apéndice K

Universidad Nacional de Costa Rica

Centro de Investigacion y docencia en Educacion

Division de Educacion Basica

Pedagogia con énfasis en 1 y 1l ciclos de Educacion General Basica
Proyectista: Adriana Rojas Mora

Cuestionario “Dirigida a docentes universitarios para ampliar los conocimientos
acerca de la importancia de la ladica en el fortalecimiento de las habilidades.”

Presentacion:

El presente instrumento tiene finalidad de cumplir como herramienta de aprendizaje
meramente pedagogico, con el objetivo de conocer la importancia que tiene la disciplina de
las matematicas en la cotidianidad, ademé&s de establecer la relacion de la ludica en el
fortalecimiento de habilidades en el area de las matematicas.

Objetivo:
Reconocer los aportes de la ltdica para el aprendizaje de las matematicas y el fortalecimiento
de habilidades.

Instrucciones:
A continuacion, se presenta una serie de preguntas abiertas que solicito de manera respetuosa
que conteste en forma clara y con mucha seriedad a cada pregunta presente den esta

entrevista.

Nombre del Docente Universitario:
Fecha de aplicacion:

1. ¢Qué utilidad tienen las Matematicas en la vida diaria?

247



2. ¢Por qué es importante ensefiar Matematicas en las aulas escolares?

3. ¢Cuales son los beneficios que se adquieren al fortalecer distintas habilidades en el
aprendizaje de las Matematicas?

4. ;Como el juego o la ludica influyen en el aprendizaje de las Matematicas en los y las
estudiantes de | y Il ciclo?

5. ¢Qué estrategias ludico-matematicas considera que se pueden emplear para desarrollar
la habilidad de pensamiento critico?
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6. ¢Cuéles recomendaciones daria usted como docente universitario hacia la proyectista y
docentes en préctica para que la ludica sea implementada en las aulas escolares para el
aprendizaje de las matematicas?

7. ¢Cuales estrategias evaluativas se podrian utilizar para valorar los conocimientos

matematicos y las habilidades adquiridas a través de estos?

iMuchas gracias por su colaboracién!
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Apéndice L

Direccion Regional de Educacion de:

Nombre y apellido del o la Docente Anfitriona:

Nombre y apellido del o la Docente:.

Nivel:

Lecciones:

TALLER:

NUmero: «”

Periodo Lectivo:

Asignatura:

Centro Educativo:

L adico matematica aplicada a contextos educativos

Facilitador

Grado escolar

Descripcion del taller

Contenidos

Objetivos

Estrategia

Duracion

Habilidad
fortalecida

Recursos

Actividad Inicio
Actividad de desarrollo

Actividad de cierre
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Apéndice M

Adrlan Mora +13 «

4h

ﬁ Campeones matematicos

Favor comentar que les

Sharon

Mientras competiamos conoci
mas a mis companeros

Jimena

Me gusto mucho el juego del
mercado.

irina kawaii

me gusto solo gue es dificiliyo
pero me guto :)

pienso que es desafiante y
entretenido Saul

Me gustaria jugar un
juego tipo mario bros

Satil

Me gusta Las sumas

No me gustan las
multiplicaciones
Adriana

f

parecio la

del taller

Jimena

Me gusté mucho el juego de
mercado

Amanda

me gusto mucho la actividad uwu
calaverita de dulces

me encanta super bue H

Muy entretenido la actividad
algo diferente y me ayudan a
mejorar

Dereck josue sequeria
moraga
me gustan las sumas y las sumas

y las restas no me gustan
multliplicar

Jimena

me gusto mucho el domino por

que se trata de la multiplicacion.

calaverita de dulces

se me dificulto el de colores
y me gusto el de emajis :3

El juego#2

Me parecio muy entretenido
Salil

Jimena

Me gustaria jugar un juego
mental

Me gustan las divisiones

No me gustan las
multiplicaciones Saul

Daysha

Me gusté los ejercicios de las
tablas de multiplicacion

Actividad#3

Estuvo muy divertida e
interesante

Mathias

la verdad me gusto porque se
trata de plantas vs zombies pero
esta dificil

pienso que el juego muy
divertido la verdad

Amanda

Me gusta sumas y las restas
No me gustan las divisiones

Saul
me gustaria un juego como el
numero 1

JUEGO#2)

La segunda actividad estuvo muy
divertida

Muy divertida y
desafiante me paresio el
juego

Brithanny

Juego de mesa cuando escogiste

No me gustan los problemas :

Irina

Me gusté mucho la actividad de
el supermercado estuvo muy
divertida

Me gusto mucho el juego
de abivinar la respuesta de
la multiplicacion

Saul

Lo que me gusto

Me gusto el bingo y el juego de la
pulperia

Me gusto muchisimo

me gusto mucho adivinar
los numeros

Jimena

Me gustaron mucho los juegos de
mesa me gusto mucho el juego
de juego de mentes

A mi me gusta la multiplicacion  *

Jimena

me gusto memoria de galeria de
tiro y la de memoria y la de los
numeros todo me gusto.

Me gusté que fueran varios
problemas

Entretenido algo diferente

Me gustd la dindmica es muy
entretenido

me gustaria gugar un
guego de mesa

esta muy divertido

me gustaria seguir gujando esto
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Apéndice N

Bitacora para el diario de Campo

Nombre del investigador:

Contexto:

Fecha: Hora:

Participantes:

Objetivos:

Descripcion de los aspectos realizados u observados:
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¢ Cuales fueron los
aspectos observados,
vivenciados,

recapitulados, durante

esta experiencia en el
campo?

Descripcion o narracion

de lo ocurrido:

e Se anota en esta

columna todo lo que se

observa o las
respuestas que se
obtienen durante una

visita o entrevista como

parte del proceso
investigativo.

¢ No hay que escatimar
en poner todos los
detalles, quizas al
principio parezcan
irrelevantes, pero
conforme pasa el

tiempo esa informacion

va cobrando sentido.
Ademas, lo que no se

anota puede olvidarse.

¢ Qué analisis puedo
hacer ante los datos
registrados y qué
sentimientos me
evocaron?

Reflexiones,
comentarios, preguntas,
conclusiones parciales,
pistas, hipdtesis o
supuestos que ayuden a
comprender la situacion
observada en el campo.
Para cada registro de los
datos anotar: ;Cual fue

mi papel en esa realidad?

¢Como afectd mi
presencia la realidad en

gue estuve participando?

¢Qué tengo que mejorar
de mi préactica? ;Qué
aspectos o situaciones
marcaron mi desempefio
profesional y personal?

¢Qué acciones
puedo crear para
crear alternativas de
solucion a la
problematica
encontrada?

Acé se va creando
la metodologia o
plan de accion para
tratar de dar
respuesta a las
interrogantes que
surgen

¢ Qué ajustes
realicé una vez
desarrolladas las
acciones 'y por
que?

Se anotan los
cambios o ajustes
realizados una
vez desarrolladas
las acciones
propuestas y se
justifica el porqué
de los mismos.
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Apéndice N

Cuestionario

“Dirigida a la docente a cargo del grupo para identificar la funcionalidad
de la propuesta ludica-matematica en los educandos.

Presentacion:

El presente instrumento tiene la finalidad de dar a conocer la proyeccion presentada a lo largo
de la propuesta pedagogica ludico-matematica, ademas la interaccion con el fortalecimiento
de habilidades desde la perspectiva de la docente a cargo del grupo. Por tanto, este
cuestionario sera utilizado para el analisis de resultados del proyecto.

Objetivo:

Identificar los alcances obtenidos en los educandos a través de la aplicacion de la propuesta ludico-
matematico, por medio del analisis de las estrategias realizadas.

Instrucciones:

A continuacion, se presenta una serie de preguntas, que solicito de manera respetuosa sean
contestadas de forma clara y con la seriedad que esta amerita.

Nombre del Docente Guia:
Fecha de aplicacion

Hora:
Lugar:

1. ¢(Considera que la ensefianza de las matematicas se puede efectuar por medio de actividades
ludicas?

[ si
I:lNo
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2. ¢Son las matematicas una herramienta necesaria en la vida cotidiana de las

personas?
|:| Si
|:| No

3. ¢Considera que el desarrollo de habilidades interviene en el aprendizaje de matematicas?
[si
(e

4. Situviera que calificar las estrategias ejecutadas a lo largo del proyecto, ¢(Qué
condicidn le otorgaria?

Buenas

Regulares

Malas

5. ¢Aplicaria esta clase de estrategias en su labor docente?
[si
[Ino

6. ¢Considera que este proyecto puede seguir dando continuidad en los siguientes niveles para
fomentar el desarrollo integral de la poblacion estudiantil?

256



Apéndice O

Universidad Nacional de Costa Rica

Centro de Investigacion y docencia

en Educacion Division de Educacién

Basica

Pedagogia con énfasis en | y 1l ciclos de Educacién
General Basica Proyectista: Adriana Rojas Mora

Centro educativo:

Fecha:

Lista de Cotejo

Nombre de la persona que aplica el instrumento:

Nombre del estudiante:

Objetivo: Valorar la adquisicién de habilidades para la vida en los educandos, por medio
de estrategias lGdico- matematicas.

Habilidades

Acciones por habilidad

Criterios

Sl

NO

Pensamiento Critico

Busca informacion para facilitar la comprension de
su entorno o situacion descrita.

Interpreta de forma precisa la informacion que se le
brinda de forma argumentativa

Creatividad e
innovacién

Comprende similitudes y diferencias entre ideas
descritas a partir de una tematica.

Manifiesta ideas originales a partir del contenido
matematico aprendido.

Resolucién de

problemas

Emplea sus conocimientos para crear posibles
soluciones a las situaciones planteadas.

Comprende que existen diversas formas para llegar
una solucién oportuna.

Aprender a aprender

Identifica sus debilidades y fortalezas a partir de
las actividades realizadas.

Se apropia de los aprendizajes adquiridos a través
de los conocimientos de otros educandos.

Pensamiento

Organiza la informacién obtenida del contexto que
le rodea.

Aplica debidamente los conocimientos aprendidos

sistematico i
a un contexto determinado.
Trabajo en Participa activamente en las dindmicas
equipo desarrolladas en grupo.
Apéndice P
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Estimado(a) senor (a):

La Divisién de Educacion Basica (DEB) del Centro de Investigacion y Docencia en Educacion (CIDE)
de la Universidad Nacional, solicita su autorizacién para que la estudiante Adriana Rojas Mora del curso
“Proyecto educativo de Aula en | y Il Ciclos” de la carrera de Pedagogia en | y Il ciclos, pueda asistir a
la institucién educativa que usted dirige, los jueves y viernes durante los meses de agosto, setiembre,
octubre y noviembre del 2019.

Le reiteramos la importancia de contar con su aprobacién para la formacion académica de nuestros
estudiantes y para el desarrollo educativo de nuestro pais. Le agradeceremos todo su apoyo !

colaboracion.

Atentamente,

Directora
Division de Educacion Basica

'M.Ed. Laura Salazar Arias
rofesora observadora
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e

Taller para el CUC, Adriana Rojas Mora +  Recibidos x

Adriana Rojas Mora <rojasadril41197@gmail.com>
para rmunoz, enavarrou v

Buenos dias, Estimada Mercedes Campos Segura, reciba un cordial saludo de mi parte.

Mi nombre es Adriana Rojas Mora y soy estudiante de pedagogia con énfasis de | y |l ciclo en la Universidad Nacional. Actualmente me
encuentro realizando anteproyecto de tesis en la Escuela Ascension Ibarra en la tematica de Ludica matematicas en nifios de 7 a 12
afios, el mismo hasta al momento ha dado grandes resultados en la institucion pero se deseo que mi proyecto abarque una mayor
poblacién, es por ello que deseo saber si existe la posibilidad de realizar este proyecto en el Colegio Universitario de Cartago, donde se
favorezca a la poblacion cartaginesa y los mismo estudiante del centro educativo. Si hay la posibilidad me gustaria reunirme con usted y
explicarle los objetivos y la dinamica que se sigue para este proyecto.El mismo, deseo manejarlo como un taller gratuito que se les
ofrecer los estudiantes , como un repaso matematico a partir de la ladica. Ademas deseo conocer cuales son requisitos de solicitud de
permisos para ejecutar el proyecto. Muchas gracias de antemano por su colaboracién y espero su amable respuesta.

Ester Navarro Urefa <enavarrou@cuc.ac.cr>
para Rodrigo, mi v

SAludos cordiales Adriana, espero esté muy bien.
La idea me parece bastante apropiada para colaborar con la formacién de nuestros estudiantes.
Si gusta podriamos reunirnos el martes 10 de diciembre a las 10:00am.

Qué le parece?

Que esté muy bien.

mar, 19 nov 2019, 14:46

mié, 20 nov 2019, 9:29
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Apéndice Q

‘ SEMANA | DATOS SEMANALES “FIRMA DEL O LA SELLO DE LA
‘ DOCENTE O INSTITUCION U
ENCARGADO ORGANIZACION
j IFECHA HlO&lZOlQ .....................................
HORA DE INGRESO: 10: 20 0 ™ B
HORA DE EGRES .; m am M :
FECHA: 21 /0 - .
/ / HORA DE INGRESO: q l(bm J{M
HORA DE EGRESO: i) |() am
: FECHA: )7 I@ T
g [ HORA DE ING d?o \/nu e
__| HORA DE EGRESO: ‘., pp,,,m ¥,
[Fecha: 22/0815D G | o
HORA DE INGRESO: | 0. 450 m
HORA DE EGRESO: | 7: IQ o '

FECHA: 29 /0B / OTQ

HORA DE INGRESO .,
HORA DE EGRESO: A ; gm

e 07 PN
HORA DE | ES Y

HORA DE EGRESO:

FECHA:

HORA DE EGRESO:

FECHA:
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Apéndice R
CONSENTIMIENTO INFORMADO

“Estrategias Ludico Matematicas hacia el fortalecimiento de habilidades para la vida con base
en la transformacion curricular propuesta por el Ministerio de Educacion Pablica, en un
grupo de estudiantes pertenecientes a la Direccion de Educacion Comunitaria del Colegio

Universitario de Cartago”

(Taller Campeones matematicos)

Nombre de la docente a cargo del proyecto: Bach. Adriana Rojas Mora

a. Propdsito
El proposito de esta investigacion es fortalecer las habilidades en el area de las
Matematicas con base a la nueva transformacion curricular propuesta por el
ministerio de Educacion Publica.

b. ¢Qué se hara?
Se realizara una serie de talleres, donde se busca la participacion de sus hijos en
actividades ludico-matematicas, con el fin de que los nifios fortalezcan habilidades
en relacion a las Matematicas.

c. Beneficios
« Ejercitar o descubrir habilidades que los nifios pueden ejercer no solo en el
aspecto Matematico, sino en su misma cotidianidad o en otras disciplinas
educativas.
o Mejoran sus aprendizajes en el area de las matematicas, pues se realizaran
ejercicios en esta disciplina y asi lograran apropiarse de sus conocimientos.

d. Riesgos
La participacion de los nifios y las nifias en estas actividades educativas no
presentaran algun riesgo, puesto que el proyecto sera de manera a distancia.

o La participacion de los estudiantes es completamente confidencial no
se presentardn nombres ni apellidos en la investigacion por motivos
éticos.

« Se le solicita el permiso para tomar fotografias con fines académicos,
si estd de acuerdo favor firmar este consentimiento y si no asi favor
informar a la docente a cargo del proyecto.

Firma:
Teléfono:

Mas informacion:
62901071/ 87496830. Bach. Adriana Rojas Mora
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Apéndice S

Direccidon Regional de Educacion de:_Cartago

Centro Educativo: Escuela Asuncién Esquivel Ibarra

Nombre y apellido del o la Docente Anfitriona: Melissa Cisneros Alvarado

Nombre y apellido del o la Docente: Adriana Rojas Mora

Nivel: 3-6

Lecciones: 2

TALLER:

Asignatura: Matematicas

Periodo Lectivo; 2019 Fecha: 6 de setiembre

L adico matematica aplicada a contextos educativos

NuUmero: 2 “Conozcamos las matematicas”

Facilitador

Adriana Rojas Mora

Grado escolar

Tercer Grado

Descripcion del taller

El presente taller se realiza con el objetivo de incorporar la ludica matematica a distintos contenidos de tercer grado. Para este
taller se abarcaran tematicas como la relacion de problemas y la produccién de pensamiento l6gico matematico, para ello se
realizaran una serie de actividades que tratan de incentivar y promover la asignatura para el desarrollo de habilidades para la
vida. De igual forma, se aplicaran estrategias ludicas que promuevan el desarrollo de las habilidades descritas anteriormente.

multiplicacion y division.
Estimular el ejercicio de
habilidades como la
resolucion de problemas
de la vida cotidiana.
Construir un pensamiento
critico para un
razonamiento I6gico
deductivo

Contenidos Resolucién de problemas
Objetivos Estrategia Duracion | Habilidad fortalecida Recursos
e Resolver 'y plantear | Actividad Inicio 20 minutos | Pensamiento Tangram (Figura)
problemas en los que se o Nombre de la actividad: Tangram sistematico, resoluciéon | Cartulina o
utilicen las operaciones . de problemas lamina
sumas, resta, o Descripcion detallada:

Como actividad de inicio los nifios trabajaran usando
un Tangram, el cual es un juego asiatico que consta
de varias piezas o formas. El objetivo es que los
nifios armen figuras utilizando esas piezas sin poner
una sobre la otra. Con este juego se estimulan la
resolucion de problemas, el pensamiento légico y la
atencion visual.
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e Reglas

No copiar al compariero del lado.
Ser respetuoso con la docente y compafrieros.
Ninguna pieza puede ir encima de la otra.
No pegar las piezas con goma en el tablero.
Actividad de desarrollo

o Nombre de la actividad: Carreras de aro

o Descripcion detallada

La facilitadora los dividird en grupos, a cada
estudiante se le pedird que saque un confite de la
bolsa y que guarde el papel, luego les dira que se
agrupen segun el tipo de confite que les toco y ese
sera su grupo de trabajo. Luego como es comun le
solicitara poner un nombre al equipo de trabajo y
seguir las instrucciones.

A cada grupo se les dard una cuerda y un aro,
seguidamente se les repartirda a cada grupo un
problema, el que tenga la respuesta correcta llevara
a su compariero jalando el aro con su compariero y
deberan resolver la situacion en la pizarra.

20 minutos

Trabajo en equipo,
resolucion de
problemas.

Confites
Aro
Lana o corddn
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o Reglas

No lastimar ni fisica ni verbalmente a sus
compafieros.

Los comparieros que se encuentran en el pizarron son
los Unicos que podran resolver las operaciones.

Ser creativos y desarrollar estrategias para resolver
de forma efectiva los problemas matematicos
asignados.

o Nombre de la actividad: Ubica 2
o Descripcion detallada

En los mimos grupo asignados, los estudiantes
comenzaran con un juego de pistas, las cuales seran
escritas previamente por la facilitadora. Los
estudiantes tendran que leer y adivinar cada pista
segun corresponda. Gana el equipo que llega a la
meta de primero y pueda resolver todas las pistas.

o Reglas

Todos deben de participar.
Respetar a sus compafieros.
Trabajar de forma clara, ordenada y silenciosa.

25 minutos

Trabajo en equipo,
aprender a aprender.

Pistas
Sobres
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Leer en voz alta las pistas para su subgrupo.

Actividad de cierre
¢ Nombre de Ila actividad: Descubre el
resultado.

o Descripcion detallada

Los estudiantes participaran de un juego de mesa en
el cual desarrollaran una serie de ejercicios en cada
una de las casillas, gana el estudiante que logre
descubrir el nimero secreto y llegue de primero a la
meta.

Cabe indicar que por cada acierto la docente les
entregard un namero que deberdn guardar al final
para formar el nimero secreto.

8x4 | 10x0 ' " a1y 125 9:3 [Fae (Faxs N | 6T 7x9

7x10 Bingo 5x9

= | | 8(60|36| |8 |14 |18 ||=
4 |56|70| 12| |6 |60 |100) [~
S [8 (945 |30]8 |16 ][]

' ° <> ° ‘
1x6 JUGADOR 1 § ""‘!‘“ JUGADOR 2 § e

3x4 [ 7x8 9x9 5x6 1x8 5x1
|

4x2 6x3 4x9 10x9

©-

© webdelmaes tro.com

e Reglas

Todos deben participar.

Trabajar de forma, ordenada, silenciosa.

Los resultados u operaciones realizadas deben
aparecer en los instrumentos asignados.

Tiene permiso de consultar solamente dos veces a la
facilitadora.

30 minutos

Pensamiento criticoy
sistematico.

Tablero de juego
Fichas
Dado
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Apendice T

Direccion Regional de Educacion de:_Cartago

Centro Educativo: Escuela Asuncion Esquivel Ibarra

Nombre y apellido del o la Docente Anfitriona: Melissa Cisneros Alvarado

Nombre y apellido del o la Docente:_Adriana Rojas Mora Asignatura: Matematicas
Nivel: 3-6 Periodo Lectivo: 2019 Fecha: 6 de setiembre
Lecciones: 2

TALLER: Ladico matematica aplicada a contextos educativos

Numero: 3 “Juegos de interiores”

Facilitador

Adriana Rojas Mora

Grado escolar

Tercer Grado

Descripcion del taller

El presente taller se realiza con el objetivo de incorporar la lidica matematica a distintos contenidos de tercer grado.
La finalidad de este taller es retomar temas relacionados a las estimaciones de tiempo, para ello se implementaran

una serie de actividades que trataran de promover los aprendizajes de la asignatura y desarrollar habilidades para la
vida.

mes, minutos, etc.

e Medir el tiempo
utilizando afilo, meses,
semanas, horas, minutos
y segundos.

Contenidos Reloj y estimaciones de tiempo.
Objetivos Estrategia Duracion Habilidad Recursos
fortalecida
o Reconocer expresiones | Actividad Inicio 10 minutos | Pensamiento Rompecabezas
de tiempo, hora, dias, o Nombre de la actividad: Rompecabezas sistematico.

contra tiempo

o Descripcion detallada:

266



Establecer conversiones

entre
tiempo.

medidas

de

Los nifios armaran un rompecabezas para ello
tendran 2 minutos cronometrados. Gana el
primero que finalice el rompecabezas.

e Reglas

Ser respetuoso con la docente y comparieros.
Trabajar en orden y en silencio.

Actividad de desarrollo
e Nombre de la actividad: ;Qué actividad
hago a esa hora?

o Descripcion detallada

La facilitadora colocara varios relojes con distintas
horas, se seleccionardn varios estudiantes y
deberéan hacer la mimica de las cosas que hacen a
esa horay el resto del grupo tendra que adivinar la
actividad interpretada.

¢ Reglas

Trabajar en orden y en silencio.
Ser creativos y desarrollar estrategias.

e Nombre de la actividad: Reloj en el aro
e Descripcion detallada

La facilitadora colocara un aro en la pizarra 'y
luego le daré a cada estudiante un numero u
aguja que formaran el reloj, luego utilizando
esos mismos relojes los estudiantes colocaran
la hora correcta.

o Reglas

Trabajar en orden y en silencio.

20 minutos

20 minutos

Creatividad e
innovacion

Aprender a Aprender,
Resolucion de
problemas.

Relojes con las
horas

Aro, Fichas
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Sequir las indicaciones de la docente.
Respetar a los comparieros.

Actividad de cierre
o Nombre de la actividad: El viaje del tren.

o Descripcion detallada

Previamente la docente elabora un globo con una
pajilla en uno de sus extremos y le colocara una
lana para que este se traslade de extremo a extremo
y, por ultimo. Luego la docente les indicara una
serie de conversiones de tiempo y cada vez que un
equipo obtenga la respuesta buscaréa su globo y los
trasladara de extremo a extremo.

J

LN

"

A pequeocio.com

¢ Reglas

Todos deben participar.

Trabajar de forma, ordenada, silenciosa.
Tener cuidado de no lastimar a los demas
comparieros.

Dar la respuesta solo si estan seguros.

30 minutos

Trabajo en equipo,
aprender a aprender.

Globo
Pajilla
Lana

Fichas
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Apéndice U

Direccidon Regional de Educacion de:__Cartago Centro Educativo: Escuela Asuncion Esquivel Ibarra

Nombre y apellido del o la Docente Anfitriona: Melissa Cisneros Alvarado

Nombre y apellido del o la Docente: Adriana Rojas Mora Asignatura: Matematicas
Nivel: 3-6 Periodo Lectivo:_2019 Fecha: 13 de setiembre
Lecciones: 2

TALLER: Ludico matematica aplicada a contextos educativos

NUumero: 4 “Juegos de exteriores”

Facilitador Adriana Rojas Mora
Grado escolar Tercer Grado
Descripcion del taller El presente taller se realiza con el objetivo de incorporar la lidica matematica a distintos contenidos de tercer grado. Para este

taller se estimulan varias habilidades como el pensamiento sistematico, pensamiento critico, innovacion y creatividad, a su
vez se repasan los contenidos de estimaciones de tiempo y figuras geométricas.

Contenidos Estimaciones de tiempo y figuras geométricas.
Objetivos Estrategia Duracion Habilidad fortalecida Recursos
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Estimar nociones de
tiempo (hora)

Figuras geométricas y
sus caracteristicas.

Actividad Inicio
o Nombre de la actividad: Reloj
humano

o Descripcion detallada

La docente previamente realizard una manta en
forma de reloj y el estudiante se colocara agostado
en dicha manta y se movera como las agujas del
reloj.

e Reglas

No salirse fuera de la manta.
Respetar a sus compafieros.
Trabajar de forma clara, ordenada y silenciosa.

Actividad de desarrollo
o« Nombre de la actividad: Piso la hora

o Descripcion detallada

La docente colocard en el juego 15 relojes con
diferentes horas. Luego ella dira una hora al azar y
los nifios deberan correr y pisar la hora indicada.
Pierde el que pise de ultimo la hora que la docente
indica.

20 minutos

15 minutos

Pensamiento
sistematico, trabajo en
equipo.

Manta Reloj
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e Reglas

Todos deben participar.

Trabajar de forma, ordenada, silenciosa.
Tener cuidado de no lastimar a los demas
comparieros.

Solo pisar el reloj indicado.

o Nombre de la actividad: Competencia de
cintas (Piedra, papel o Tijera)

o Descripcion detallada:

La facilitadora les repartira un trozo de cintas a
cada uno de los estudiantes, los nifios escogeran
una pareja y empezaran a jugar piedra papel o
tijera, cada vez que un estudiante gane le solicitara
la cinta al compafiero, gana el que posea mayor
cantidad de cintas.

o Reglas

Ser respetuoso con la docente y comparieros.
Trabajar en orden y en silencio.

Seguir las indicaciones de la docente.

Cada vez que pierde un turno deberéa otorgarle su
cinta a su compariero.

Actividad de cierre
o Nombre de la actividad: Tiros geométricos

o Descripcion detallada

Los estudiantes participaran de un juego de tiros a
marco relacionado con figuras geométricas. Se le
solicita que escojan una figura y luego se les realiza
una pregunta ¢Cuéntos lados tiene la figura?,
¢Cuéntos angulos tiene la figura? y luego tiran al

20 minutos

Aprender a aprender

Pensamiento critico

Tarjetas con la
hora

Cintas
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marco tratando de meter el balon en figura
seleccionada.

o Reglas

Todos deben participar.

Trabajar de forma, ordenada, silenciosa.

Los resultados u operaciones realizadas deben
aparecer en los instrumentos asignados.

Tiene permiso de consultar solamente dos veces a
la facilitadora.

25 minutos

Pensamiento
sistematico.

Manta de tiro con
las figuras,
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Apéndice V

Direccidon Regional de Educacion de:_Cartago Centro Educativo: Escuela Asuncion Esquivel Ibarra

Nombre y apellido del o la Docente Anfitriona: Melissa Cisneros Alvarado

Nombre y apellido del o la Docente: Adriana Rojas Mora Asignatura: Matematicas
Nivel: 3-6 Periodo Lectivo:_2019 Fecha: 20 de setiembre
Lecciones: 2

TALLER: Ludico matematica aplicada a contextos educativos

NuUmero: 5 “Really de habilidades matematicas”

Facilitador Adriana Rojas Mora
Grado escolar Tercer Grado
Descripcion del taller El presente taller se realiza con el objetivo de incorporar la lidica matematica a distintos contenidos de tercer grado. Para este

taller se abarcaran teméaticas como el tiempo y el reloj, operaciones basicas y analisis de graficos con el objetivo es desarrollar,
habilidades como pensamiento l6gico y sistematico, asi como la resolucion de problemas. Es por ello que se realizaran una
serie de actividades ludicas con la finalidad de desarrollar el amor por esta disciplina.

Contenidos Reloj y estimaciones de tiempo, anlisis de gréaficos y resolucion de problemas.
Objetivos Estrategia Duracion Habilidad fortalecida Recursos
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Resolver problemas en los
que se utilicen lasoperaciones
sumas, resta,multiplicacién y
division.

Medir el tiempo utilizando
afio, meses, semanas, horas,
minutos y segundos.
Estimular el ejercicio de
habilidades como la
resolucién de problemas de la
vida cotidiana mediante el
uso de la creatividad y la

imaginacion.
Resumir e interpretar
informacion utilizando la

moda, el maximo y el minimo
de un grupo de datos.
Construir un pensamiento
critico y sistematico para el
desarrollo de habilidades
matematicas

Para esta actividad la docente previamente tiene que

haber seleccionado un estudiante para llevar el

comienzo de la historia. Al estudiante se le entregara

una carta y un calendario para marcar los dias hasta

llegar a la gran actividad. El dia de la gran actividad los

estudiantes realizardn un tipo really con distintas

actividades matematicas que los estudiantes deben

resolver. En esta ocasion las actividades seran

inspiradas en una historia de piratas y en la basqueda del

tesoro (Ver anexo 1)

Really

Para lograr encontrar el tesoro, tendra que efectuar una

serie de actividades ludicas matematicas.

Actividad Inicio

« Nombre de la actividad: Analizé el valor

del tesoro.

o Descripcion detallada:

En la pared sera colocado un grafico y los
estudiantes observan y analizan el grafico.
Posteriormente, tendran que contestar una
pregunta que le tocé de forma larga y clara.

o Reglas

Ser respetuoso con la docente y comparieros.
Trabajar en orden y en silencio.
Todos deben participar.

Actividad de desarrollo
« Nombre de la actividad: Encuentra la hora
del pirata

o Descripcion detallada:

Como siguiente actividad, los estudiantes llegaran
a una estacion donde tendran que escribir la hora 'y
marcarla en un reloj anal6gico. Si lo hacen de la
manera correcta pasaran a la siguiente estacion

10 minutos

6 minutos

8 minutos

Trabajo en equipo,
pensamiento
sistematico.

Trabajo en equipo,
pensamiento
sistematico.

Carta y calendario

Grafico
Preguntas

Relojes
Cartulinas
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e Reglas:

Trabajar en orden y en silencio.
Sequir las instrucciones.
Respetar a los comparieros.

o Nombre de la actividad: Exploto el
problema

o Descripcion detallada:

Los nifios tendran una serie de globos, y deberan
explotar solamente uno y resolver el problema que
se encuentra dentro. Pasan si tienen el problema
correcto.

e Reglas:

Respetar a sus compafieros.
Trabajar de forma conjunta.

Actividad de cierre
o Nombre de la actividad: Asocio las
operaciones de la isla.

o Descripcion detallada:

En esta actividad los nifios deberan, realizar una
serie de operaciones y asociarlas de forma ludica
con el resultado.

20 minutos

25 minutos

Resolucion de
problemas y trabajo en
equipo.

Pensamiento critico y
trabajo en equipo.

Globos
Vasos
Hojas

Operaciones
Lana
Hojas
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e Reglas:

Todos deben participar.
Trabajar de forma ordenada y silenciosa.

o Nombre de la actividad: Competencia de
soplidos

o Descripcion detallada:

La docente ubicara un juego en la parte exterior del
aula (EI mismo ocupara un material previo el cual
consiste en una lana con un vaso). Luego la
facilitadora dividira al grupo en dos equipos y
realizara una pregunta de contenidos matematicos
cuando ya tienen la respuesta soplaran al vaso hasta
llegar al otro extremo y si contexto bien se lleva el
punto.

e Reglas:

Todos deben participar.

Trabajar de forma ordenada y silenciosa.
Seguir las indicaciones de la docente.

Poner atencion a las preguntas y contestar de
manera correcta.

35 minutos

Aprender a aprender y
trabajo equipo.

Lana
Vasos
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Anexo 1

Sabad021

Domlngo 22

Lunes 23 de

Ma rtes 24 de

Viernes 20 de Miércoles 25 | Jueves 26 de
septiembre de de septiembre | septiembre de septiembre
septiembre septiembre septiembre
Viernes 27 Sabado 28 | Domingo 29 | Lunes 30 de | Martes 1 de | Miércoles 2 | Jueves 3 de

de de de septiembre octubre de octubre octubre
septiembre septiembre septiembre
Viernes 4 de Sabado 5 Domingo 6 Lunes 7 de Martes 8 de Miércoles 9 | Jueves 10 de
octubre de octubre de octubre octubre octubre de octubre octubre

Viernes 11 de
octubre
El gran dia
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Hola Jorge, Soy el Pirata Morgan y te tengo una gran misién para ti

Soy amigo de la Nifa Adriana y le he pedido tu ayuda para encontrar mi tesoro
porgue eres un nifo amable y muy bueno con las pistas. Hace tiempo un pirata
malvado me quito un tesoro muy valioso y llevo varios afios buscandolo. El pirata
malvado me dijo que el juego se abrira el dia Viernes 11 de octubre y nos dara
una serie de vistas para encontrarlo. Tu misidén por el momento es marcar con
rojo los dias que pasan hasta llegar al gran dia. Si tengo que enviarte algo mas
te llegaran cartas con la Nifia. Recuerda tienes que ser muy paciente para que
ese gran dia llegue. Ademas, tu y tus amigos tendran una gran recompensa.

Si realmente te comprometes ayudarme firma aqui abajo junto con la nifia.

Firma de Jorge Firma de la Nifa
Adriana

iNos vemos Jorge, Hasta Prontooo!
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Apéndice W

Direccidon Regional de Educacion de:_Cartago Centro Educativo: Escuela Asuncion Esquivel Ibarra

Nombre y apellido del o la Docente Anfitriona: Melissa Cisneros Alvarado

Nombre y apellido del o la Docente: Adriana Rojas Mora Asignatura: Matematicas
Nivel: 3-6 Periodo Lectivo: 2019 Fecha: 27 de setiembre
Lecciones: 2

TALLER: Ludico matematica aplicada a contextos educativos

Numero: 6 “Construyendo mi propio juego”

Facilitador Adriana Rojas Mora
Estudiantes Participantes
Grado escolar Tercer Grado
Descripcion del taller El presente taller se realiza con la finalidad que los estudiantes mediante las habilidades y conocimientos adquiridos en base a la
ludica matematica elaboren su propio juego o estrategia de conocimiento.
Contenidos Contenidos a escoger por los estudiantes participantes
Obijetivos Estrategia Duracion Habilidad Recursos
fortalecida
e Planificar la estrategia | Actividad Inicio 25 minutos
para el conocimiento e Se motiva previamente a los estudiantes a realizar
matematico. su propia sobre la actividad que se desarrollara.
e Elaboracion de e Se observa el video titulado “Renata en jOdia las
estrategia ludico matematicas!
matematica. https://www.youtube.com/watch?v=agPyY1f cfY
e Ejecucion de la : .
: - o Se realiza una planearia acerca de lo observado en
estrateglg ldica el video y se les plantea la siguiente pregunta:
matematica. '
¢Cudl actividad o estrategia le gustaria utilizar para
aprender matematicas?
Actividad de desarrollo
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http://www.youtube.com/watch?v=aqPyY1f_cfY
http://www.youtube.com/watch?v=aqPyY1f_cfY

e Sesolicitaa los estudiantes dividirse en subgrupos
para comenzar la planificacion de su estrategia
Iudica para el aprendizaje de las matematicas.

e Se les estrega una plantilla para que el grupo de
estudiantes disefien la idea propuesta (Ver anexo
1)

e Se muestra los materiales que pueden hacer uso.

e Los y las estudiantes elaboran el material de la
estrategia.

Actividad de cierre
Se realiza una demostracién de la dinamica elaborada y
en conjunto se socializa el trabajo realizado.

30 minutos

25 minutos

Materiales varios
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Anexo 1

Nombre de la estrategia:

Dibujo la estrategia:

Materiales por necesitar:
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Apéndice X

Direccidon Regional de Educacion de:_Cartago Centro Educativo: Escuela Asuncion Esquivel Ibarra

Nombre y apellido del o la Docente Anfitriona: Melissa Cisneros Alvarado

Nombre y apellido del o la Docente: Adriana Rojas Mora Asignatura: Matematicas
Nivel: 3-6 Periodo Lectivo: 2019 Fecha: 17 de octubre
Lecciones: 2

TALLER: Ludico matematica aplicada a contextos educativos

Numero: 7 “Juegos Cooperativos”

Facilitador Adriana Rojas Mora
Estudiantes Participantes
Grado escolar Tercer Grado
Descripcion del taller El presente taller tiene el objetivo de estimular a través del juego cooperativo habilidades para la vida y reforzar aquellos
contenidos evaluados en clase.
Contenidos Contenidos estudiados durante los talleres.
Objetivos Estrategia Duracién Habilidad fortalecida Recursos
o Fortalecer habilidades | Actividad Inicio 10 minutos | Pensamiento critico
sociales para vida, con e Se comienza el taller realizando una
la finalidad de pregunta generadora. ¢Las actividades que
contribuir sus propios realizamos dia con dia las podemos realizar
aprendizajes. solos?, el objetivo de esta pregunta es que
los estudiantes reflexionen que necesitamos
de la colaboracion para alcanzar nuestros
objetivos. Por ejemplo para venir a la
escuela el chofer de bus me ayudo
manejando hasta mi destino.
¢De quienes necesitamos ayuda?, (En la
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escuela necesito la colaboracion de
alguien?
e Nombre de la actividad: hula hoop

e Descripcion detallada:

Seguidamente se realiza la actividad llamada hula
hoop, la cual consiste en dividir el grupo en
pequefios equipos y entregarle un hula hula que
deberdn sujetar todos con su mano Yy
progresivamente ir soltando cada dedo hasta que
solo uno quede.

Cuando se finaliza la actividad se les realiza la
siguiente pregunto ¢Qué hubiera sucedido si
solamente hubiera quedado un estudiante sujetando
el hula con un solo dedo?

e Reglas:

Trabajar en orden.
Seguir las instrucciones.
Respetar a los comparieros.
e Nombre de la actividad: Campo minado

e Descripcion detallada:

10 minutos

10 minutos

Pensamiento
sistematico

Hula Hula

Bolas de papel
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Se colocan en el suelo bolitas de papel que
representaran las minas, luego el grupo se dividira
por equipos. Un integrante deberd vendarse los ojos
y los otros estudiantes del equipo le brindaran
instrucciones para no pisar ninguna mina y lograr
pasar al siguiente lado.

e Reglas:

Trabajar en orden.

Seguir las instrucciones.
Respetar a los compafieros.
No pisar ninguna mina.

Actividad de desarrollo
e Nombre de la actividad: Mete la bola.
e Descripcion detallada:

Previamente se realiza una manta con un agujero en
medio. Esta manta debera ser tomada por todo el
grupo y tendran gque encestar un balon en el agujero
marcado.

10 minutos

Resolucién de
problemas.

Resolucién de
problemas.

Manta
Bola
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e Reglas:

Trabajar en orden.

Seguir las instrucciones.
Respetar a los comparieros.
No tomar el balon del medio.

e Nombre de la actividad: Construyo la torre
de vasos.

e Descripcion detallada:

Previamente se les explica a los estudiantes las
instrucciones de juego, en este tendran que armar
una torre de vasos utilizando ligas y cuerdas para
sujetarlos como se muestra en la imagen.

15 minutos

Aprender a aprender

Vasos
Ligas
Lana
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e Reglas:

Trabajar en orden.

Sequir las instrucciones.
Respetar a los comparieros.

No sujetar el vaso con las manos.

e Nombre de la actividad: Domino de sumas
e Descripcion detallada:

Se crea previamente un domino con sumas y se
divide el grupo en dos equipos y cada uno se le
asina un domino. Gana el equipo que finalice el
domino de primero.

[ |2+¢= M |9+5=

08 |5+8= 1O |3+7=

2 |8+3= 1B |2+8=

0B |6+6=| | [® |7+9=

I® |9+1= g |7+3=
e Reglas:

Trabajar en orden.
Seguir las instrucciones.
Respetar a los compafieros.

Actividad de cierre

15 minutos

Pensamiento
sistematico

Domino de sumas

Manta
Sacos de arroz
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o Nombre de la actividad: Acumulador de
puntos.
e Descripcion detallada:

En los mismos equipos de trabajo se realiza el
juego acumulador de puntos donde deben lazar un
saco de arroz en el area de juego y encestar la
mayor cantidad de puntos.

e Reglas:

Trabajar en orden.
Seguir las instrucciones.
Respetar a los compafieros.

10 minutos

Pensamiento
sistematico
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Apéndice Y

Direccion Regional de Educacion de:_Cartago Centro Educativo: Escuela Asuncion Esquivel Ibarra

Nombre y apellido del o la Docente Anfitriona: Melissa Cisneros Alvarado

Nombre y apellido del o la Docente:_Adriana Rojas Mora Asignatura: Matemaéticas
Nivel: 3-6 Periodo Lectivo:_2019 Fecha: 24 de octubre
Lecciones: 2

TALLER: Ladico matematica aplicada a contextos educativos

NuUmero: 8 “Charla de despedida y feria de matematicas”

Facilitador Adriana Rojas Mora
Estudiantes Participantes
Grado escolar Tercer Grado
Descripcion del taller El presente taller se realiza con la finalidad de fortalecer aquellas habilidades para la vida incorporando conocimientos

matematicos obtenidos a lo largo de este proceso de aprendizaje. Para este taller se concluye una etapa con los estudiantes de
tercer grado y se abren nuevas oportunidades para el desarrollo de conocimientos. Se deja como ensefianza la utilizacion de
herramientas lidicas que permiten la exploracion hacia nuevos saberes y capacidades. Por lo anterior, se crea una charla de
despedida y se efectta una feria matematica.

Contenidos Contenidos aprendidos en los talleres aplicados durante la propuesta.
Objetivos Estrategia Duracién Habilidad fortalecida Recursos
e Establecer aquellos | Actividad Inicio 15 minutos | Creatividad e Cartel de
logros a lo largo de la e Se empieza la actividad con un periodo de innovacion. aprendizajes
propuesta aplicada. reflexion con la finalidad de conocer lo
aprendido a lo largo de este proyecto.
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Fortalecer los
conocimientos y
habilidades para la vida
utilizando la lidica
como herramienta de
aprendizaje.

e Mediante un conversatorio los estudiantes
expresan su sentir a lo largo de la propuesta
aplicada y realizan un pequefio mensaje
sobre si pensar acerca de las matematicas.

I e R

e Nombre de la actividad: Vamos a comprar
e Descripcion detallada:

La facilitadora colocard varios productos en la
pizarra con el precio en la pizarra, seguidamente les
pedira que elijan los productos que pueden comprar
con esa cantidad al finalizar deberan hacer la suma
y demostrar cual fue su vuelto segln la cantidad de
dinero asignada.

10 minutos

Pensamiento
sistematico

Monedas y billetes
Alimentos

-
|
:
i
hi
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e Reglas:

Trabajar en orden y en silencio.
Ser creativos y desarrollar estrategias.

e Nombre de la actividad: Bingo de
entrevistados

e Descripcion detallada:

La docente les solicitara a los estudiantes
entrevistar a cada uno de los comparieros sobre la
cantidad de hermanos y lapices que tienen algunos
de sus compafieros, después forman un cartén de
bingo.

¢Cuantos hermanos ¢Cuantos lapices

tienen? tiene?
Nombre: Nombre: Nombre: Nombre:
Nombre: Nombre: Nombre: Nombre:
Nombre: Nombre: Nombre: Nombre:
e Reglas:

Todos deben de participar.
Respetar a su compafiero.

20 minutos

Pensamiento
sistematico

Bingo
Fichas
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No repetir los nimeros en el cartdn de bingo.
No copiar el carton de juego al compafiero del
lado.

Actividad de desarrollo
e Nombre de la actividad: Que probabilidad
hay.

e Descripcion detallada:

La facilitadora previamente realizara un material
donde tendré que apostar a un numero el cual saldra
la mayor cantidad de veces, luego tiraran un dado 5
veces y se realizara una tabla de frecuencia de la
cantidad de veces que sali6 cierto numero. El que
haya salido mas veces ese va ser el ndmero
ganador. Los ganadores serdn los que hayan
apostado por ese numero.

e Reglas:

No utilizar el dado sin el permiso de la docente.
Obedecer las instrucciones.
Respetar a los compafieros.

¢ Nombre de la actividad: Construyamos un
grafico

e Descripcion detallada:

A cada estudiante se les dara un gafete para colocar
el nombre y luego entre todos se construird un
grafico, diciéndoles a los estudiantes que coloquen
sus nombres en columnas y escojan cual es su
mascota favorita.

10 minutos

10 minutos

Resolucion de
problemas.

Aprender a aprender

Manta
Papelitos

Papelitos
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e Reglas:

Ser respetuoso con el compariero.
Escuchar con atencion al resto de sus comparieros.
Seguir las indicaciones.

Actividad de cierre
e Nombre de la actividad: Pecera de Peces

e Descripcion detallada:

Los estudiantes se dividiran en 4 grupos y cada
alumno tendra pescar un pececito con una cuerda
de pescar elaborada por la docente. Luego los nifios
asociaran el analisis de graficos con los datos del
grafico.

e Reglas:

No empujar, golpear o cualquier contacto fisico a
Su compariero.

Respetar a los comparieros y docente.

Trabajar con disciplina.

10 minutos

Pensamiento
sistematico

Peces
Pecera
Cuerda para pescar
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No se puede empezar la otra operacion hasta que
todos no regresen a su sitio.

e Nombre de la actividad: Ruleta de
problemas.

e Descripcion detallada:

Cada grupo girara la ruleta y seleccionara un
problema y en grupo tendran que encontrar la
solucién. Cabe indicar que cada problema tienen un
puntaje y de acuerdo a este varia su dificultad. Gana
el equipo que acumule la mayor cantidad de puntos.

e Reglas:

Todos deben participar.

Trabajar de forma, ordenada, silenciosa.

Los resultados u operaciones realizadas deben
aparecer en los instrumentos asignados.

Tiene permiso de consultar solamente dos veces a
la facilitadora.

10 minutos

Resolucion de
Problemas

Ruleta
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e Al finalizar el taller se les entrega una medalla

de premiacion 'y un detallito
agradecimiento por formar parte de esta
propuesta.

de
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Apéndice Z

Ubicacién del Centro Educativo: Cartago, Barrio El Molino Centro Educativo: Colegio Universitario de Cartago
Nombre y apellido del o la Docente: Adriana Rojas Mora Asignatura: Matematicas
Curso Lectivo: 2020 Fecha: 31 de octubre

Periodo Lectivo: Il Semestre

Duracion: 1 hora Modalidad: Virtual sincrénica

TALLER: Ladico mateméatica aplicada a contextos educativos

NUmero 2: “Juegos virtuales”

Facilitador Adriana Rojas Mora

Descripcion del taller El presente taller tiene la finalidad de reconocer la metodologia ludica virtual para el fortalecimiento de habilidades y la obtencion
de conocimientos matematicos. Para ello se crean una serie de recursos y dindmicas que se implementan de forma sincronica y con la
guia de un docente facilitador, apoyado en herramientas tecnoldgicas que les permite obtener una comunicacion oportuna.

Contenidos Operaciones bésicas
Factores de la multiplicacion
Objetivos Estrategia Duracion  |Habilidad fortalecida Recursos
e Implementar  juegos | Actividad de inicio 5 minutos Resolucion de Dispositivo
virtuales  para el o Nombre de la actividad: Descubre la respuesta problemas y electronico
desarrollo de incorrecta. pensamiento critico. Papelitos
ﬁggﬁ(i:éran(;zgtos y o Descripcion detallada:

matematicas. La docente coloca en el fondo de su espacio varios
papalitos y los enumera del 1 al 8. Cada uno de estos
papelitos cuenta con una multiplicacion los estudiantes
tienen que adivinar cuales de esos papelitos presentan un
resultado de la multiplicacién incorrecto.

Si algun estudiante no se siente seguro de su respuesta
puede decir “Ayuda” y un compafiero puede verificar si
Su respuesta es correcta.
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e Reglas:

Participar de la actividad.
Escuchar con atencion al resto de sus compafieros.
Apoyar a su compariero cuando este solicita ayuda.

o Nombre de la actividad: Haya el nimero faltante.
o Descripcion detallada:

La facilitadora proyecta una multiplicacion que se
encuentra incompleta, en otras palabras si algin factor.
Seguidamente, se le asigna a cada estudiante un namero
del 1 al 8, seguin el nimero que falte en la multiplicacion
deberan gritar yo para saber que ellos tienen ese nimero.
El nGmero que se utilice méas en las multiplicaciones es el
que gana.

@@

e Reglas:

Participar de la actividad.
Escuchar con atencidn al resto de sus compafieros.

Actividad de Desarrollo
o Nombre de la actividad: Juego de memoria de
tablas.

5 minutos

10 minutos

Pensamiento critico y
Sistematico

Resolucion de
problemas,
pensamiento

sistematico.

Dispositivo
electrénico

Dispositivo
electrénico
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o Descripcion detallada:

Se elabora con un recurso virtual donde cada estudiante
de forma individual lo pueda desarrollar. Este consiste en
asociar una multiplicacién con el resultado segun el
limite de tiempo.

00:56

e Reglas:

Participar de la actividad.

Escuchar con atencion y respeto al resto de sus
comparfieros.

Seguir las indicaciones.

Actividad de Cierre
o Nombre de la actividad: Pulperia

o Descripcion detallada:

Se crea un ambiente de supermercado de manera virtual
y se le indica a cada estudiante que tiene un presupuesto
de 1000 colones para comprar la cantidad de productos
que les pueda alcanzar con ese monto. El objetivo no es
pasarse del monto otorgado. Luego anotaran en su lista
de supermercado los productos que lograron comprar.

15 minutos

Pensamiento
sistematico, resolucion
de problemas

Dispositivo
electrénico
Hojas blancas
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Seleccione los productos que desea comprar:

e Reglas:

Participar de la actividad.

Escuchar con atencion y respeto al resto de sus
compafieros.

Seguir las indicaciones.

Se realiza un conversatorio sobre lo esperado a lo largo
de este proyecto.

« Nombre de la actividad: Among us
o Descripcion detallada:

Los estudiantes participan de juego virtual estilo rally
donde tendran que resolver una serie de misiones y
encontrar aquellos comparfieros que son impostores y que
se encuentran escondiendo la respuesta correcta.

20 minutos

Resolucion
problemas

de

Dispositivo
electrénico
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e Reglas:

Participar de la actividad.

Escuchar con atenciony respeto al resto de sus
compafieros.

Sequir las indicaciones.

Mantener en secreto si su papel fue impostor o
concursante.

Para finalizar el taller se realiza un conversatorio con los
estudiantes y se crea un baul de pensamientos realizado
en un Padlet.
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Apéndice AA

Ubicacién del Centro Educativo: Cartago, Barrio El Molino Centro Educativo: Colegio Universitario de Cartago
Nombre y apellido del o la Docente: Adriana Rojas Mora Asignatura:_Matematicas
Curso Lectivo: 2020 Fecha: 7 de noviembre

Periodo Lectivo: Il Semestre

Duracion: 1 hora Modalidad: Virtual sincrénica

TALLER: Ladico matematica aplicada a contextos educativos

NUmero 3: “Juegos de competencia”

Facilitador Adriana Rojas Mora

Descripcion del taller El presente taller tiene la finalidad de reconocer la metodologia lddica virtual para el fortalecimiento de habilidades y la obtencion
de conocimientos matematicos. Para ello se crean una serie de recursos y dindmicas que se implementan de forma sincrdnica y con la
guia de un docente facilitador, apoyado en herramientas tecnolégicas que les permite obtener una comunicacién oportuna.

Contenidos Operaciones basicas
Multiplicacion
Resolucién de problemas

Objetivos Estrategia Duracién |Habilidad fortalecidal Recursos
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Implementar juegos

virtuales para el
desarrollo de
conocimientos y
habilidades

matematicas.

Actividad de inicio
+ Nombre de la actividad: Pasa el cordén

o Descripcion detallada:

La actividad consiste en que cada estudiante lleva un
cordon y lo ata de los extremos, posteriormente se indica
que ese cordon debe pasar desde la cabeza hasta los pies
sin desatarlo. EI primero que logre averiguar coémo lograr
el reto.

e Reglas:

Participar de la actividad.
Escuchar con atencion.
Respetar a los compafieros.

o Nombre de la actividad: Vamos de viaje
o Descripcion detallada:

Se coloca en la pantalla una serie de operaciones bésicas
con el objetivo de que los estudiantes resuelvan cada una
de ellas. Cuando el estudiantado obtiene el resultado
deberé traer el objeto que se solicita en la pantalla para
contestar la pregunta.

(””””1

. VAMOS DE | :
VI \

Costa Rica, San José

5 minutos

20 minutos

Resolucion de
problemas, creatividad
e innovacion.

Pensamiento
sistematico, aprender a
aprender

Dispositivo
electrénico
Cordon

Dispositivo
electrénico
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e Reglas:

Participar de la actividad.

Escuchar con atencion al resto de sus compafieros.
Respetar el turno de su compariero.

Traer el objeto primero antes de contestar la pregunta.

Actividad de Desarrollo
« Nombre de la actividad: Galeria de tiro

o Descripcion detallada:

Los estudiantes participan de un juego virtual llamado
“Galeria de Tiro”, donde tendrdn que resolver la
multiplicacion y luego realizar un tiro para obtener
puntos. El participante que haya acumulado la mayor
cantidad de puntos gana el juego.

e Reglas:

Participar de la actividad.
Seguir las indicaciones.
Respeta a sus compafieros.

Actividad de Cierre

15 minutos

Resolucion de
problema, pensamiento
sistematico.

Dispositivo
electrénico
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« Nombre de la actividad: Crucero de resolucion
de problemas

o Descripcion detallada:

Previamente se crea el juego “Crucero de resolucion”, el
mismo consiste en una serie retos que seran resueltos
utilizando la frase correcta para resolverlo. Por ejemplo,
se ensefia un problema y se debe analizar para conocer
mediante cual operacidn basica se puede resolver. El que
logre concretar todos los retos de forma correcta ganara
el desafio.

En un aparcamiento habja 155 vehiculos. Durante la ultima
hora han entrado 34 coches y han salido 18 coches.
¢Cuantos vehiculos quedan en el aparcamiento?

e Reglas:

Participar de la actividad.
Seguir las indicaciones.

Para finalizar el taller se realiza un conversatorio con los
estudiantes y se crea un baul de pensamientos realizado
en un Padlet.

20 minutos

Pensamiento
sistematico, resolucion
de problemas

Dispositivo
electrénico
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Apéndice BB

Ubicacién del Centro Educativo: Cartago, Barrio El Molino Centro Educativo: Colegio Universitario de Cartago
Nombre y apellido del o la Docente: Adriana Rojas Mora Asignatura:_Matematicas
Curso Lectivo: 2020 Fecha: 14 de noviembre

Periodo Lectivo: 1l Semestre

Duracion: 1 hora Modalidad: Virtual sincrénica

TALLER: Ladico mateméatica aplicada a contextos educativos

NUmero 4: “Juegos de mesa”

Facilitador Adriana Rojas Mora

Descripcion del taller El presente taller tiene la finalidad de reconocer la metodologia ladica virtual para el fortalecimiento de habilidades y la obtencion
de conocimientos matematicos. Para ello se crean una serie de recursos y dindmicas que se implementan de forma sincrdnica y con la
guia de un docente facilitador, apoyado en herramientas tecnoldgicas que les permite obtener una comunicacion oportuna.
Contenidos Multiplicaciones

Operaciones bésicas
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Objetivos

Estrategia

Duracion

Habilidad fortalecida

Recursos

e Implementar  juegos
virtuales para el
desarrollo de
conocimientos y
habilidades
matematicas.

Actividad de inicio
o Nombre de la actividad: Stop matematico

o Descripcion detallada:

Los estudiantes participan del juego tradicional “Stop”,
este juego se efectua para reconocer el conocimiento en
palabras pero para fines de este taller se utilizara con
nimero y deberan completar una serie de casillas
dependiendo de la categoria. El que logre completar cada
casilla en el menor tiempo gana los puntos (Ver anexo 1).

e Reglas:

Participar de la actividad.

Escuchar con atencién al resto de sus compafieros.
Poner atencion a las instrucciones.

Llenar las casillas en el momento que se indique
comenzar.

Actividad de Desarrollo
 Nombre de la actividad: Cazando nuUmeros

o Descripcion detallada:

Los estudiantes participan de un juego de mesa virtual,
este consiste en un juego de la oca, en donde los
estudiantes lanzaran un dado y se moveran segun el
numero de casillas indicado. En cada una de las casillas
tendrdn que resolver una operacion bésica, sino la
contestan correctamente se retrocederan el nimero de
casillas que indique el dado. Gana el estudiante que logre
salir de primero de la oca.

15 minutos

25

minutos

Pensamiento  critico,
pensamiento
sistematico.

Resolucion d
problemas,
pensamiento critico.

[1°)

Dispositivo
electronico
Papel

Dispositivo
electrénico
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Vuelve
al  74-22= 144+12= 13x2=
inicio \

ESPACIO

I un 4x9=
NICIO 30+13= 12-6= @ & 24:2=

‘——A— e —
e Reglas:

Participar de la actividad.

Escuchar con atencion y respeto al resto de sus
compafieros.

Respetar el turno de sus comparieros.

La respuesta debe ser individual.

Seguir las indicaciones.

Actividad de Cierre
e« Nombre de la actividad: Domino de
multiplicaciones.

o Descripcion detallada:

La docente previamente elabora un domino virtual de
tablas de multiplicar. En este deberan unir cada pieza
utilizando el resultado de las multiplicaciones.

20 minutos

Pensamiento
sistematico, aprender a
aprender.

Dispositivo
electrénico
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multiplicaciones

o Reglas:

Participar de la actividad.
Seguir las indicaciones.

Para finalizar el taller se realiza un conversatorio con los
estudiantes y se crea un badl de pensamientos realizado
en un Padlet.
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Anexo 1

Ndmero

+10|

X2

Antecesor

x5

Sucesor

+15
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Apéndice CC

Ubicacién del Centro Educativo: Cartago, Barrio El Molino

Nombre y apellido del o la Docente: Adriana Rojas Mora
Curso Lectivo: 2020

Periodo Lectivo: 11 Semestre

Duracion: 1 hora

TALLER:

NUmero 5: “Juegos de agilidad mental”

Centro Educativo: Colegio Universitario de Cartago

Asignatura:_Matematicas

Fecha: 21 de noviembre

Modalidad: Virtual sincrénica

Ladico matematica aplicada a contextos educativos

Facilitador Adriana Rojas Mora

Descripcion del taller

El presente taller tiene la finalidad de reconocer la metodologia Iadica virtual para el fortalecimiento de habilidades y la obtencion
de conocimientos matematicos. Para ello se crean una serie de recursos y dinamicas que se implementan de forma sincrénica y con la
guia de un docente facilitador, apoyado en herramientas tecnoldgicas que les permite obtener una comunicacién oportuna.

Contenidos Logicamatematica
Objetivos Estrategia Duracion  |Habilidad fortalecida Recursos
e Implementar  juegos | Actividad de inicio 10 minutos  |Aprender a aprender y | Dispositivo
virtuales  para el o Nombre de la actividad: Origami resolucion de electronico
ng‘%rcr?r:%m 0s d; o Descripcion detallada: problemas. Papel
habilidades

Para esta actividad se proyecta en la pantalla una figura
de origami que los estudiantes tendran que armar paso a
paso como se muestra en el video.

matematicas.

e Reglas:

Participar de la actividad.
Escuchar con atencién a la docente.

Actividad de Desarrollo
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« Nombre de la actividad: Juego de mentes
o Descripcion detallada:

La docente les menciona que imagen un espacio donde
le gustaria estudiar matematicas. Seguidamente debian
dibujarlo y enviar una foto del mismo. Luego se les
indico que vamos a recrear ese espacio pero de forma
virtual y en este espacio ibamos a desarrollar una serie de
ejercicios lleno de habilidades y conocimiento.

o Reglas:

Participar de la actividad.

Escuchar con atencidn y respeto al resto de sus
compafieros.

Seguir las indicaciones.

o Nombre de la actividad: Juego de memoria
“Figuras danzantes.”

o Descripcion detallada:

Se muestra en pantalla un juego de memoria de figuras
geomeétricas, en este juego los y las estudiantes deberan
hacer las parejas de cada figura. Sin embargo, las formas
irdn cambiado en cada uno de los intentos.

20 minutos

15 minutos

Pensamiento critico,
aprender a aprender

Resolucién de
problemas,
pensamiento
sistematico.

Dispositivo
electrénico

Dispositivo
electrénico
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JUEGO MEMORIA

Memoriza las figuras y su posicion 1/3

iYa estoy list@!

e Reglas:

Participar de la actividad.
Seguir las indicaciones.
Solamente puede adivinar una pareja por turno.

Actividad de Cierre
o Nombre de la actividad: Tangram

o Descripcion detallada:

Se da conocer una aplicacion que detalla la
capacidad de realizar el juego tangram. Luego se
proyecta la imagen que deben realizar utilizando las | 15 minutos

: s Pensamiento  critico,| Dispositivo
figuras geométricas del tangram.

Pensamiento electrénico
e Reglas: sistematico

Participar de la actividad.

Seguir las indicaciones y escuchar con atencion.

Se realiza un conversatorio sobre lo esperado a lo largo
de este proyecto.
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Para finalizar el taller se realiza un conversatorio con
los estudiantes y se crea un baul de pensamientos
realizado en un Padlet.
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Apéndice DD

Ubicacién del Centro Educativo: Cartago, Barrio El Molino Centro Educativo: Colegio Universitario de Cartago
Nombre y apellido del o la Docente: Adriana Rojas Mora Asignatura:_Matematicas
Curso Lectivo: 2020 Fecha:28 de noviembre

Periodo Lectivo: 11 Semestre

Duracion: 1 hora Modalidad: Virtual sincrénica

TALLER: Ladico matematica aplicada a contextos educativos

NUmero 6: “Fabricando mi propio juego”

Facilitador Adriana Rojas Mora

Descripcion del taller El presente taller tiene la finalidad de reconocer la metodologia lddica virtual para el fortalecimiento de habilidades y la obtencion
de conocimientos matematicos. Para ello se crean una serie de recursos y dinamicas que se implementan de forma sincrénica y con la
guia de un docente facilitador, apoyado en herramientas tecnolégicas que les permite obtener una comunicacién oportuna.

Contenidos Presentacion de juegos virtuales elaborados por parte del estudiantado.
Objetivos Estrategia Duracion  |Habilidad fortalecida Recursos
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e Implementar  juegos
virtuales y dindmicas
ludicas para el

desarrollo de
conocimientos y
habilidades

matematicas.

Actividad de inicio

Como actividad de inicio se socializa los avances
obtenidos a lo largo de la propuesta proyecto.

Se efectua la dindmica que me gusto a mi. En una
ruleta se colocan los nombres de los estudiantes y
se escoge al alzar uno de ellos para mencionar
algin aspecto que les agradado durante los
talleres.

Actividad de Desarrollo

Presentacion de las actividades ludicas elaboradas
por los educandos pertenecientes al proyecto.
Conversatorio sobre las dinamicas realizadas y el
aprendizaje obtenido en la elaboracion de las
mismas.

Actividad de Cierre

Se participa de una dinamica ladica final con
teméatica navideiia, con el fin de lograr un
compartir con los participantes.

TS
CAMPEONES ~ °
MATEMATICOS %5

10 minutos

25 minutos

5 minutos

Dispositivo
electrénico
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e Se plantea la pregunta a los educandos ¢Cual es
su percepcion de las matematicas después del
taller elaborado?

e Finalmente, se les hace entrega de wun
reconocimiento de forma presencial y su
respectivo detalle de participacion.

Certificado de Participacién

Se otorga este certificado a

Francisco Rodriguez Fallas

por asistir al taller titulado
'Campeones Matematicos'

-
{ 1l

% Bach. Adriana Rojas Mora ONVERSIDAD NACIONAL
STA R

"El juego es la expresion mas autentica y el medio de aprendizaje mas
efectivo del nifio" Jean Piaget

15 minutos
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