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Presentacion

La Direccion General de Investigacion e Innovacién (DGII) del
Instituto Nacional para la Evaluacion de la Educacion (INEE),
a través de la Direccion de Innovacion y Proyectos Especiales
(DIPE), cre6 en 2016 el proyecto “Documentacioén de buenas
practicas en innovacién y evaluacion educativa’, con la
finalidad de que docentes, directivos, supervisores, asesores
técnico pedagdgicos y jefes de ensefianza de la educacion
obligatoria, cuenten con un espacio para compartir la
experiencia de su quehacer educativo.

Una Practica Innovadora (Pl), se entiende como el conjunto
de acciones que se realizan con un propésito claro, que
busca mejorar una situacién especifica o solucionar un
problema identificado en el aprendizaje de los estudiantes, en
la convivencia, o en la gestiébn escolar; a través de la
incorporacion de elementos o procesos que no se hayan
utilizado con anterioridad en el contexto especifico en que se
planearon y llevaron a cabo.

La innovacién esta presente, a través del uso de materiales o
espacios de una herramienta tecnoldgica, de la incorporacién
de una técnica didactica, o de la puesta en practica de un
proceso novedoso que utilicen en el desarrollo de su practica,
por ello es necesario que se haga explicito y se refiera al
contexto en el que se utiliza.
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Procedimiento

El proceso de documentacién de la Practica que se comparte
en esta serie, ademéas del componente innovador, incluye un
proceso de evaluacién que da cuenta del logro o de los
avances que se tuvieron en su puesta en marcha.

La narracion es amplia y detallada, de tal forma que actores
educativos del mismo nivel y tipo educativo, la puedan
ejecutar, con las adecuaciones que consideren necesarias
para su medio.

Las practicas innovadoras compartidas mediante este
proyecto, son publicadas en el micrositio del INEE
http://www.inee.edu.mx/index.php/index.php?option=com_con
tent&view=article&layout=edit&id=2497

Ciudad de México, 2017
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Matematicas ludicas

Situacidn a mejorar

Mejorar las competencias matematicas basicas del area de algebra: 1. Sentido numérico y pensamiento algebraico
y 2. Actitud hacia el estudio de las matematicas, a través de estrategias didacticas. Dichos estandares
corresponden al segundo periodo escolar, al concluir el tercer grado de primaria entre los 8 y 9 afios de edad; con
el objetivo de que los estudiantes desarrollen —con base en la metodologia didactica— un conjunto de actitudes y
valores esenciales en la construccion de la competencia matemética (SEP, 2011 p. 62).

Contribuir a que en la escuela se disefien y promuevan situaciones que reflejen una interpretaciéon del mundo a
través de las matematicas, aprendiendo en circunstancias cercanas a su realidad con la presencia de materiales
educativos de calidad e innovadores, para la buena implementacion del curriculo, el apoyo al aprendizaje y la
transformacion de la practica pedagégica de los docentes en cada uno de los centros escolares, usando como
herramienta principal el juego formal para crear escenarios didacticos acordes a las necesidades de nuestros
alumnos.

v Contribuir al aprendizaje de la aritmética basica en los alumnos a través de las actividades ludicas.

v' Favorecer a la creacion de ambientes de aprendizaje satisfactorios para el aprendizaje de las matematicas en
los alumnos.
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Diagndstico

La puesta en marcha de la practica “Matematicas Ludicas” se dio gracias a que, en la ruta de mejora tratada en los
Consejos Técnicos Escolares, se establecié que al inicio del ciclo escolar se deberia de dar mayor énfasis a los
aprendizajes en las asignaturas de espafiol y matematicas donde los alumnos muestran mayor rezago.

La primaria donde se desarroll6 esta practica tiene el promedio mas bajo en las evaluaciones de PLANEA (2016)
en la asignatura de matematicas, donde predomina el nivel de logro I, el cual establece que existe una deficiencia
para que los alumnos sean capaces de escribir y comparar nimeros naturales, de resolver problemas
aplicando las caracteristicas y propiedades bésicas de los triAngulos, prismas, piramides y de resolver
problemas que impliquen leer informacién en gréficas de barras. Ello establece la necesidad de estrategias de
solucién inmediatas a estos problemas de aprendizaje en matematicas basicas.

Los docentes de los grupos de terceros, al inicio del ciclo escolar, detectamos deficiencias en el dominio del
algebra; el promedio grupal en afios anteriores ha resultado bajo. Cabe destacar que son alumnos que estan
préximos a presentar el examen PLANEA durante el ciclo escolar 2016-2017.

Para obtener informacisn mds detallada, haga clic en cada una de las pestaiias.

Nivales de logio en nuesta escusla ” Feesultados de mi escuala e Langusje y C i "v ltados de mi escusls en Matemat ” P.mnadosdegupo]

NIVELES DE LOGRO EN NUESTRA ESCUELA

;Cudl es el logro de los alumnos en nuestra escuela? El nivel | (los estudiantes muestran una menor cantidad de
aprendizajes) es el mas bajo y el nivel IV es el més alto (los estudiantes muestran una mayor cantidad de
aprendizajes).

Lenguaje y Comunicacion Matematicas
¢Qué porcentaje de alumnos hay en cada ¢Qué porcentaje de alumnos hay en cada
nivel de logro? nivel de logro?

I I m v I o 1 v
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Contexto

La primaria “Elvira Saldafia Morales” esté ubicada en las periferias de Ciudad Victoria, Tamaulipas. La poblacion es
de tipo semi-urbano donde predominan familias de nivel socioeconémico bajo; la mayoria de los padres de familia
emigran hacia Estados Unidos para trabajar; también hay familias monoparentales.

En cuanto a las caracteristicas de la comunidad, se padece de la falta de agua por la ubicacién —a faldas de la
sierra madre oriental- ello limita que el liquido vital llegue para el uso doméstico y escolar. Al ser Tamaulipas una
regién de calor seco las temperaturas son muy volatiles, se ha llegado a los 41°C y en el caso del frio la
temperatura recae a -0°C.

Acerca de las instalaciones de la escuela, esta carece de aire acondicionado; el edificio es una construccion de
maés de 30 afios de uso. En los Ultimos afios los problemas de inseguridad en la regién también han afectado la
calidad de vida de los nifios que viven en este sector, al ser una colonia que se encuentra en las periferias de la
ciudad existe mucho vandalismo y hay persecuciones a grupos criminales. Si bien, las caracteristicas contextuales
no son idéneas para la formacion de los nifios estoy con la firme conviccion que podemos hacer un cambio dentro
de la escuela para contribuir al desarrollo académico de los nifios a través de este tipo de propuestas innovadoras.

La poblacién escolar total son 327 alumnos de primero a sexto grado; los alumnos con los que se realizd esta
préactica son 53 de los terceros Ay B (SET, 2016). Asimismo, el personal que integra a la misma son 20 docentes
(12 de grupo, 1 director, 1 subdirector, 2 de inglés, 2 de artes, 1 bibliotecaria y 1 de educacion fisica);
administrativos y de apoyo (4 administrativos, 2 intendentes), y 5 madres de familia para el comedor.
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en educacion basica y media superior 7




Descripcion de las actividades

De acuerdo al diagnéstico, la practica se puso en marcha con los alumnos de tercer grado con la finalidad de
contribuir a mejorar sus competencias matematicas basicas a través de actividades ludicas realizadas en el patio
escolar, con el fin de romper el esquema de ensefianza tradicional.

Nos dimos a la tarea que a través del juego fueran capaces de incrementar sus habilidades para la aritmética
basica —sumas, restas, multiplicacién, mayor que, menor que, multiplos, y division— las cuales son la base para
operaciones mas complejas en afios posteriores.

Se cred y utilizé el Tapete Didactico “Calculadora Motriz”. La idea de elaborar este material fue retomar el formato
clasico de una calculadora de escritorio a la cual se le hicieron algunas modificaciones. Se eliminaron la raiz
cuadrada\ y el porcentaje %, de forma que se adaptara a los contenidos matematicos basicos llevados en los
primeros afios escolares. Asimismo, se agregaron el mayor que, menor que, multiplos, pares y nones, lo cual
permitié que la “Calculadora Motriz” tuviera un sinfin de usos, también se agregaron colores para ayudar a crear un
aprendizaje positivo para los alumnos.

Para el disefio y aplicacion de la actividad nos basamos en la propuesta: Investigacién Basada en Disefio (IBD) la
cual dice que: “el disefio instructivo se elabora, implementa y se somete a escrutinio de investigacién, de alli que los
estudios se desarrollen, usualmente, en torno de la introduccion de nuevos temas -curriculares, nuevas
herramientas para el aprendizaje de esos temas o nuevos modos de organizacién del contexto de aprendizaje”
(Confrey, 2006). Este tipo de investigacién recomienda que, para el caso de proyectos educativos, existan fases de
seguimiento de los mismos. Segun Rinaudo y Donolo (2010), proponen la siguiente estructura:

Practicas Innovadoras
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F1: Preparacion del disefio

*Definicion de bases del disefio: metas de aprendizaje, condiciones iniciales e intenciones tedricas.
*Elaboracion del disefio: supuestos sobre modo y medios para llevar adelante el proceso.

F2: Implementacion del disefio

*Implementacion del disefio instructivo y registro detallado de lo que ocurre.
*Ajustes al disefio instructivo en funcién de la dindmica y el contexto (microciclos de disefio y analisis)

F3: Andlisis retrospectivo

*Analisis de los datos registrados y reconstruccion de la teoria instructiva: revisién de intenciones teéricas en
relacion a los resultados del andlisis.

1er Bimestre 2° Bimestre 3° Bimestre
Ciclo Escolar 2016 -2017 | Ciclo Escolar 2016 - 2017 Informe del
Actividades Sep Oct Nov Dic. Ene Feb logro

Elaboracion de la
propuesta lidica

Propuesta Ludica

F1: Preparacion del
disefio
T F2: Implementacion
del disefio
F3: Analisis
retrospeclivo
Preparacioén del
informe

Tabla 1. Cronograma de actividades de la propuesta innovadora




Fundamento teérico:

El Tapete Didactico “Calculadora Motriz” es una innovacion pedagdgica que ayuda como herramienta did4ctica
para crear ambientes de aprendizaje adecuados y favorecer al desarrollo de las competencias mateméticas
basicas. Se utiliza al juego como generador de aprendizajes buscando romper el paradigma clasico de la
ensefianza de las mateméticas, ya que el escenario idéneo para trabajar dicho tapete, es el patio escolar. Su uso
puede brindar una alternativa para conjuntarlo junto con otras formas clasicas del aprendizaje matematico en el
aula.

Asi mismo, esta estrategia brinda la oportunidad a los docentes de nivel primaria que trabajan con alumnos entre
los 8-9 afios de edad, de crear escenarios didacticos diferentes a los acostumbrados para ensefiar matematicas y
asi mejorar el conocimiento del nifio en una de las ciencias formales mas importantes de nuestra vida académica y
cotidiana.

Las contribuciones que tenemos utilizando el Tapete Didactico “Calculadora Motriz” con los nifios son (Garcia,

2013):

o Mejora el aprendizaje de las mateméticas dentro del nivel primaria a través de actividades meramente
ludicas.

o Crea ambientes de aprendizaje mas vividos de manera activa evadiendo el sedentarismo del pupitre dentro
del salon de clases.

. Fortalece los aprendizajes matematicos basicos necesarios para poder seguir su proceso de formacion
académica en los siguientes niveles educativos.

. Elimina el esquema aburrido y de temor hacia las matematicas.

. Concatena el movimiento corporal y los procesos cognitivos en un solo momento lidico.

. Favorece el trabajo cooperativo, su uso implica la relacién interpersonal para resolver los desafios

matematicos presentados.

Ramirez (2012) en su articulo Qué son las matematicas, considera que constituyen la base del aprendizaje de los
temas matematicos mas avanzados, porque con este los nifios inician en su vida escolar y es la puerta a un mundo
de infinito conocimiento. Es por esta razén que este tema en las instituciones educativas debe ser especial,
orientado de una manera muy ladica, que sea ameno y que se enfoque en como influyen en la cotidianidad. Ya es
tiempo de que las matematicas sean entendidas como algo inherente a la vida diaria y que perdamos el temor a
enfrentarse a ellas.

Practicas Innovadoras
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Fase 1. Preparacién de la practica

En esta fase iniciamos con el disefio de cada una de las actividades a aplicar con los 53 alumnos que cursaban el
3° “A” y “B”. Estos grupos fueron elegidos gracias a la peticion de la directora de la escuela, la Profa. Angélica
Méndez Sandoval, debido a que son los proximos a presentar la evaluacién del programa PLANEA, y al
aprovechamiento grupal deficiente en matematicas desde el ciclo anterior en ambos grupos.

La elaboracién de cada una de las actividades lidicas fue durante los meses de septiembre y octubre. Tomamos
como referencia los contenidos y temas de la materia de matematicas en el programa de estudios para tercer afio
(SEP, 2011). Al inicio del ciclo escolar se aprovecharon las reuniones con los padres de familia de estos alumnos
para explicarles sobre la importancia de la aplicaciéon de la presente, para lo que extendimos una cédula de permiso
para permitir que sus hijos participaran.

Posteriormente, durante los consejos técnicos de los meses de septiembre y octubre se continué dando
seguimiento para que los docentes de la escuela estuvieran enterados y hacer que la ruta de mejora tuviera
continuidad. Con los docentes que mantuvimos una constante comunicacion fueron los de 3° grado y el director de
la escuela. También nos dimos a la tarea de organizar y elaborar el disefio de los tapetes didacticos.

A finales de octubre se realiz6 un pilotaje de los juegos con los materiales, para darles a conocer a los participantes
en qué consistiria la practica innovadora y explicarles por qué esta actividad beneficiaria su formacion académica
en la escuela.

Para finalizar el mes de octubre, se solicitd a los docentes de los dos grupos de tercero que nos facilitaran las
calificaciones de matematicas del primer bimestre, para tener una base cuantitativa sobre su desempefio escolar
en ese primer bimestre y, posteriormente, compararlo con los siguientes, y asi saber el alcance académico grupal
de los alumnos participantes en la practica innovadora (ver anexos).

Practicas Innovadoras
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Para lograr las metas de aprendizaje se tuvo como primer momento utilizar, del apartado de competencias a incidir
en el programa de matematicas, el concepto de competencia matematica; en tanto que al formular argumentos se
utilizaron conocimientos y habilidades: también entraron en juego las actitudes y el aprender a escuchar a los
demas y respetar sus ideas” (SEP, 2011 p. 68).

Para la aplicacion de los juegos del tapete didactico, se utilizaron tapas de agua embotellada, gises, dados,
paliacates, tapas de refresco, cuadernos, colores etc. La intervencién se realizé durante el 2° y 3° bimestre del
ciclo escolar 2016-2017. Los juegos se aplicaron 2 veces por sesién con una duraciéon de 60 minutos, dandose 2
sesiones por semana teniendo como escenario de trabajo el patio escolar, el tapete didactico calculadora motriz y
los materiales alternos a utilizar durante los mismos.

La Calculadora Motriz consistié en un cuadro de manta de 1.20 cm de ancho x 1.50 cm de largo en el que
plasmamos el formato clasico de una calculadora con varias modificaciones relacionadas a los contenidos
matematicos. Se elaboraron 10 “Calculadoras Motrices” con los siguientes materiales:

10 telas tipo “Manta” de 1.20 cm ancho x 1.50 cm largo.

5 medios litros de los colores azul, amarillo, rojo, naranja y blanco.

1 litro de “Thinner” diluyente de pintura.

Tijeras, regla de 1 metro, lapices y borrador.

2 brochas (1 tipo pincel 2 cm de ancho) — (1 de 5 cm de ancho)

1 proyector de cafién para proyectar el formato digital de la calculadora.

AN NI NN N
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Fase 2. Implementacién del disefio

Se aplicé durante el 2° bimestre (noviembre-diciembre) y 3° bimestre (enero-febrero) la propuesta en condiciones
reales de trabajo. Cada actividad requirié entre dos y cinco sesiones de clase, de 70 minutos por sesién, dos veces
a la semana. Hubo dos juegos por sesion, con una duracion de 35 minutos cada uno. Se estuvo aplicando
semanalmente un instrumento de recoleccion de datos (lista de cotejo), con la finalidad de verificar el nivel de
desempefio de los alumnos en las actividades ludicas planteadas.

Uno de los pardmetros a tomar en cuenta para saber el grado de alcance de las actividades ludicas implementadas
fueron las calificaciones obtenidas por los alumnos cada bimestre, lo cual nos permitié llevar un seguimiento del
nivel de desempefio académico de cada grupo.

Para el disefio de estos juegos tomamos como referencia los contenidos de la planeacion anual de la maestra de
grupo y del libro para el maestro de tercer grado en la asignatura de matematicas correspondientes al 2° y 3°
bimestre (SEP, 2011). A partir de esto, se propuso la forma en cémo abordarlos, elaboramos un formato especial
para darle un fundamento pedagdgico a cada una de las actividades planteadas; las actividades ludicas de estos
formatos fueron de elaboracion propia. En estos formatos se anexé el propésito o lo que se espera que el alumno
aprenda y retroalimente en cada actividad lidica planteada, asi mismo el estandar curricular el cual comprende el
conjunto de aprendizajes que se espera de los alumnos en los bimestres escolares, para conducirlos a mejorar los
niveles de alfabetizacion en matemética basica.
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Juego #1: “Adivina que Sesion: 1/ Grado: 3° - 4°
numero esté en tu
cuerpo”

Propésito:

Utilicen el calculo mental, la estimacion de resultados o las operaciones escritas
con numeros naturales, asi como la suma y la resta con nimeros fraccionados
decimales para resolver problemas aditivos y multiplicativos.

Competencia a incidir: Estandar curricular:

Resolver problemas de | Sentido Numérico y Pensamiento Algebraico.
manera autbnoma y

comunicar informacion

matematica.

Aprendizajes esperados: Contenido:

Calcula el resultado de Problemas aditivos, Problemas multiplicativos.
problemas aditivos planteados

de forma escrita en los

segmentos corporales con su

compariero.

Namero de Material:
participantes: Tapete Didactico, cuaderno y lapiz.
Todo el grupo, 2
alumnos por
calculadora.
Inicio
- Pase de lista y asignacion de la calculadora motriz.
- Explicacion general del aprendizaje esperado en dicha sesién y el modo
de trabajo en cada una de las actividades.

Practicas Innovadoras
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Desarrollo

Los alumnos por binas se colocan frente a cada calculadora, uno a tras de otro, a
manera de practica a la orden del profesor el alumno (a) marcara con su dedo
indice en la espalda de su compafiero un nimero que se le ocurra sin decirlo en
palabras; posteriormente el (b) debera brincar hacia la calculadora y tocar con sus
pies, el nimero que cree que se le marcé y gritarlo en voz alta. Se recomienda de
4 a 5 repeticiones la misma secuencia aumentando la cantidad de numeros
marcados en la espalda del compafiero. Después de dichas repeticiones a cada
bina se les pide que marquen una cantidad con dos cifras, pero ahora simulando
estar marcando una operacion en este caso multiplicacion. Ejemplo:

El nifio (a) cierra los ojos y el (b) marcara con su dedo indice una suma, en
uno de sus hombros el nimero (5), seguido de eso el signo de (x) en la
frente y por ultimo el otro nimero (4) en el otro hombro, para
posteriormente el nifio (a) marcar con todas las partes de su cuerpo la
ecuacion asignada en la calculadora, una vez marcada la ecuacion gritar
el resultado.

Se recomienda que los alumnos anoten el nimero de ecuaciones logradas en su
cuaderno de manera individual y al final del juego realizar la suma de todos los
aciertos haber quien realizo mas. Como cierre del juego se les pregunta a los
alumnos ¢,qué fue lo que aprendieron? y que actividad fue la que les gusto mas.

Variantes:
Duracioén: Una vez que el alumno ya tiene dominados los problemas
35 minutos marcados en las partes del cuerpo de su compafiero, se

recomienda, que ahora sean sumas Yy restas, pero en otras
partes del cuerpo.

Observaciones:

Establecer las partes del cuerpo en donde Firma del aplicador

los nifios van marcar el numero o ecuacion

establecida.
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Juego #2: “Mi cuerpo multiplicador” Sesion: 1/
Grado: 3° - 4°
Propésito:

Utilicen el calculo mental, la estimacién de resultados o las operaciones escritas
con numeros naturales, para resolver problemas aditivos y multiplicativos.

Competencia a incidir: Estandar curricular:

Resolver problemas de  Sentido Numérico y Pensamiento Algebraico.
manera auténoma y

comunicar informacion

matematica.

Aprendizajes esperados: Contenido:

Calcula el resultado de | Problemas aditivos y multiplicativos
problemas multiplicativos

planteados con los dados y

con sus segmentos corporales

en el tapete didactico.

Material:
Tapete Didactico, cuaderno, lapiz y 2 dados.

Namero de
participantes:

Todo el grupo, 2 alumnos
por calculadora.

Inicio
- Pase de lista y asignacion de la calculadora motriz.
- Explicacion general del aprendizaje esperado en dicha sesiéon y el modo
de trabajo en cada una de las actividades.

Practicas Innovadoras
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Desarrollo
Los alumnos por binas se colocan frente a cada calculadora, cada nifio llevara el nombre
de un héroe de la patria (Benito Juarez / Pancho Villa). El maestro se colocara en un
extremo del patio escolar, y a la orden del mismo cuando los nifios escuchen el nombre
del héroe que representan, realizaran lo siguiente:

Correran a maxima velocidad hacia donde se encuentra el maestro segun lo indique, al
llegar el maestro lanzara un primer dado el cual sera el primer nimero a multiplicar.
Posteriormente lanza el otro dado y la cantidad caida sera la multiplicacién a realizar. El
alumno corre nuevamente hacia la calculadora a marcar con las partes de su cuerpo la
multiplicacion asignada, una vez marcada la misma gritara el resultado, mientras el otro
nifio en su cuaderno va anotando dicha ecuacion que su compafiero marque con su
cuerpo una suma con dos cifras la cual observaran detenidamente y regresaran a
maxima velocidad a marcarla en su calculadora con diversas partes de su cuerpo
realizando dicha ecuacion en el tapete diciendo en voz alta el resultado real de la misma.
Se recomienda que al estar marcando la ecuacion pise también el signo de igual para
darle sentido al tapete didactico.

Como cierre del juego se les pregunta a los alumnos ¢,qué fue lo que aprendieron?
Variantes:

Una vez que el alumno ya tiene dominados los problemas
multiplicativos marcados en las partes del cuerpo en la
calculadora, se recomienda, que ahora sean sumas y restas.
Asi mismo en esta actividad se puede hacer uso de mas
dados para poder hacer multiplicaciones con 3 o 4 cifras.

Duracion:
35 minutos

Observaciones:

Observacién # 1: Cuidar los sistemas de
seguridad en el patio escolar, que no tenga areas
donde el nifio pueda tropezar, ya que realizan
actividades de velocidad maxima.

Observacion # 2: Una vez que asigne los nombres
de los héroes que los niflos van a representar, se
recomienda que se les pregunte por que se llama
asi y retroalimente un contenido basico de la
historia de México.
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Juego #3: “Bailando Sesién: 2/ Grado: 3° - 4°

con los multiplos”

Propésito:
Utilicen el calculo mental, la estimacion de secuencias numéricas de multiplos
con nimeros naturales,

Competencia a incidir: Estandar curricular:

Resolver problemas de  Sentido Numérico y Pensamiento Algebraico.
manera auténoma y

comunicar informacion

matematica.

Aprendizajes esperados: Contenido:

Calcula el resultado y Problemas aditivos, Problemas multiplicativos.

seguimiento de secuencias
numeéricas de nimeros
multiplos con sus segmentos
corporales.

Material:
Tapete Didactico, bocina, musica, lapiz, cuaderno.

Namero de
participantes:
Todo el grupo, 2
alumnos por
calculadora.

Inicio

- Pase de lista y asignacion de la calculadora motriz.
- Explicacion general del aprendizaje esperado en dicha sesién y el modo
de trabajo en cada una de las actividades.

Practicas Innovadoras
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Desarrollo
Los alumnos por binas se colocan frente a cada calculadora, cada nifio llevara el
nombre de una figura geométrica (pentagono / hexagono) a la cual representaran en
el juego. El maestro se colocara en un extremo del patio escolar a un costado de la
bocina y listo para poner una melodia musical, cuando inicia la musica el nifio maestro
designara que figura iniciara la actividad ltdica de la siguiente manera:

El nifio (pentagono) iniciando la musica trotara aplaudiendo con ritmo entre todas las
calculadoras, sin pisarlas, y cuando pare la musica correra a su calculadora de inicio y
pisara en el menor tiempo posible los multiplos designados por el maestro (ejemplo.
El maestro dice: “pentagono”! dame cinco multiplos de 3 en la calculadora, y es aqui
que el nifio debera pisar dichas secuencias en la misma (3, 6, 9, 12 y 15). Mientras
que el nifo que representa al hexagono anotara en su cuaderno los mdultiplos
solicitados. Posteriormente le corresponde a otro nifio hacer la misma actividad.

Resulta importan mencionar que no necesariamente esta actividad se realice de
manera individual, se recomienda que los dos alumnos agarrados de la mano la
ejecuten simultdneamente para favorecer al trabajo cooperativo y las relaciones
interpersonales. Como cierre del juego se les pregunta a los alumnos ¢,qué fue lo que
aprendieron?

Variantes:
Duracion: Una vez que el alumno ya tiene dominados las secuencias de
35 minutos los mdltiplos se recomienda solicitar mdltiplos entre

secuencias numéricas, por ejemplo: jnifios! deberan marcar
por multiplos de dos las secuencias entre el 40 y 60.
Observaciones:
Observacion # 1: Una vez que asigne los
nombres de las figuras que los nifios van a
representar se recomienda que se les
pregunte por que se llama (pentagono /
hexagono), para asi retroalimentar dicho
aprendizaje.
Observacion # 2: Se recomienda utilizar
diversos tipos de musica regional o nacional
de nuestro folclore mexicano.

Firma del aplicador
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Componente innovador

Con la Calculadora Motriz el alumno puso en préctica su capacidad cognitiva y motriz. Howard Gardner (1993) en
la “Teoria las Inteligencias Multiples” sostuvo que: “existe una relacion muy estrecha entre el desarrollo psicomotor
con los procesos bésicos del aprendizaje, ya que el movimiento intencionado y las experiencias sensoriales
desarrollan la neuroplasticidad cerebral, esto son las funciones y procesos cognitivos implicados en el aprendizaje”
(p. 46). Asi mismo, el pedagogo francés Parlebas (1987) en sus estudios sobre la sociomotricidad con nifios entre
los 6 y 10 afios establecié que el movimiento, la accion, y la cognicién estan intimamente relacionados con los
aspectos ludicos. Un sujeto que domina su esquema corporal, su lateralidad, la ubicacién temporo-espacial y la
coordinacién motora, tiene mayores facilidades de acceder al aprendizaje escolar, porque a nivel intelectual estas
praxias de tipo ludico favorecen al desarrollo cognitivo.

Ramirez (2012) en su articulo “Qué son las matematicas” considera que constituyen la base del aprendizaje de los
temas matematicos mas avanzados, porque es con este que los nifios inician en su vida escolar y es la puerta a un
mundo de infinito conocimiento. Es por esta razén que este tema en las instituciones educativas debe ser especial,
orientado de una manera muy ludica, que sea ameno y que se enfoque en como influyen en la cotidianidad. Ya es
tiempo de que las mateméticas sean entendidas como algo inherente a la vida diaria y que perdamos el temor a
enfrentarse a ellas.

Dichos fundamentos tedricos me llevaron a aplicar esta alternativa para que los nifios aborden los contenidos
curriculares de las matematicas, en las que el juego es el fundamento para mejorar el proceso de ensefianza—
aprendizaje. Como docente frente a grupo sé que el aprendizaje se logra mejor cuando una persona esta motivada,
activa y en movimiento cuando se le trata de ensefiar cierto contenido tematico.
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Resultados

Fase 3. Analisis retrospectivo

Se realizé el analisis de los datos arrojados por la lista de cotejo que se aplicé al final de cada semana, siendo un
total de 16 listas de cotejo semanales (microciclos) realizadas durante 4 meses (2° y 3° bimestre) noviembre 2016
a febrero 2017. Posteriormente se presenta el analisis de las listas de calificaciones de cada bimestre que la
direccion de la escuela nos facilité para llevar el control del promedio grupal de los alumnos de tercer grado Ay B, y
el grado de avance en la asignatura de matematicas (ver anexos 1, 2, 3 y 4). Para asi cerrar con las observaciones
generales de esta practica.

Los criterios de evaluacién realizados durante la aplicacion de las “Matematicas Ludicas” se establecieron mediante
el acuerdo con las maestras de ambos grupos de terceros, tomando como referencia el programa de estudios de la
materia de matematicas para tercer grado (SEP, 2011, p. 74).

Los criterios fueron elegidos con base en la organizacion de los bloques de cada bimestre:

. Bloque Il. Competencias que se favorecen: Resolver problemas de manera auténoma e+ Comunicar
informaciéon matematica / aprendizajes esperados: Resuelve problemas que implican multiplicar mediante
diversos procedimientos / Eje: sentido numérico y pensamiento algebraico.

. Bloque Ill. Competencias que se favorecen: Resolver problemas de manera auténoma ¢ Comunicar
informaciéon matematica / Resuelve problemas vy utiliza el algoritmo convencional para resolver sumas o
restas con nimeros naturales. / Eje: sentido numérico y pensamiento algebraico.
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Analisis por niveles de respuesta.

Con la finalidad de evaluar los niveles de participacién de los 53 alumnos participantes de 3° grado “A” y “B” en las
actividades ludicas, se evaluaron los niveles de respuesta de los alumnos en cada una de las actividades, los
cuales fueron: respuesta deficiente / respuesta suficiente / respuesta satisfactoria / respuesta excelente.

70% Lista de Cotejo Semanal (Noviembre - Diciembre)

X 60% |

2

A 50%

(@]

< 40%

o
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[

< 20%

w

o 10%

(%]

= 0%

> Respuesta Respuesta Respuesta Respuesta

=z Deficiente Suficiente Satisfactoria Excelente
B Semanaly?2 5% 63% 16% 16%
B Semana3y4 0% 43% 41% 16%

Semana4y6 0% 22% 57% 21%

Gréfica 1. Resultados en nivel de participacién de los grupos 3° grado, durante la
aplicacion de la practica innovadora “Matematicas Ludicas” (noviembre — diciembre)

En la gréfica 1 se presenta el nivel de respuesta observado durante las dos sesiones semanales, dando un total de
6 listas de cotejo realizadas en un mesociclo (noviembre — diciembre). La respuesta deficiente no estuvo presente
durante las Ultimas cuatro semanas de actividades, excepto en las 2 semanas de inicio en la que hubo solo un 5%
de participacion deficiente por parte de algunos alumnos.

Practicas Innovadoras

en educacion basica y media superior




Las respuestas suficiente y satisfactoria predominaron, en las que se llevé a cabo la practica innovadora. Lo que
resulta importante resaltar es que las respuestas con categoria excelente fueron poco mostradas durante las 6
semanas de trabajo. Lo anterior obligé a que retomaramos las observaciones hechas con la lista de cotejo y asi en
el proximo bimestre buscar estrategias para mejorar la participacién de los alumnos en cada una de las actividades
propuestas con el tapete didactico “Calculadora Motriz”.

70% Lista de Cotejo Semanal (Enerp - Febrero)
60%
,S 50%
- 40%
o
o 30%
|_
°<‘ 20%
o
w 10%
(=)
b 0%
o Respuesta Respuesta Respuesta Respuesta
§ Deficiente Suficiente Satisfactoria Excelente
ESemanaly?2 11% 58% 26% 5%
B Semana3y4 0% 27% 68% 5%
Semana 5y 6 0% 15% 50% 35%

Gréfica 2. Resultados en nivel de participacion de los grupos 3° grado, durante la aplicacion de
la practica innovadora “Matematicas Ludicas” (enero — febrero)

En la gréafica 2 destacan los niveles de respuesta de participacion. Se muestra un avance sustancial en la respuesta
satisfactoria y excelente. Entre las semanas 3,4,5 y 6 existié6 un repunte en la participacion de las actividades
lidicas de tipo satisfactorio. En las semanas 5 y 6 cuando se aplico la propuesta alcanzaron niveles de respuesta
excelentes, situacion que no sucedid en el mes de mayo. Este es el primer fundamento a la importancia de aplicar
el juego como elemento generador de aprendizajes.
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Analisis por criterios de evaluacion

A continuacién, se presenta una comparativa de los rasgos de evaluacion retomados en la lista de cotejo semanal,
para saber el impacto de la intervencién en los alumnos participantes. Tenemos que los indicadores mejoraron
sustancialmente en los meses de enero a febrero, una vez que los alumnos habian tenido ya varias semanas de
trabajo en los meses de noviembre y diciembre. En los meses correspondientes al tercer bimestre, se pudo
observar un notable mejoramiento en interés / participacién / aprendizajes, siendo el primero el que predominé
mas. Esto nos lleva a entender que los alumnos, recibieron con agrado las actividades ludicas propuestas, lo cual

es una gran alternativa para saber que su participacion fue entusiasta y con alto sentido de disponibilidad por parte
de ellos.

40 32 40 35
35
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25
20
15
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Gréfica 3. Resultados comparativos por
bimestre de los indicadores de
evaluacion del grupo experimental 3°
“B” durante la aplicacion de la préactica
innovadora. Ciclo Escolar 2016 — 2017.
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Participacidn

Aprendizajes
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Practicas Innovadoras

en educacion basica y media superior




En la presente grafica se muestran los resultados bimestrales del grupo 3° “A”. Se muestra una notable mejoria del
desempefio en la asignatura de matematicas durante los bimestres 3° y 4° en los meses de noviembre, diciembre,
enero y febrero. Este mejoramiento fue en el estandar curricular: sentido numérico, especificamente los contenidos
referidos a: problemas aditivos y problemas multiplicativos; esto gracias a la referencia que nos dieron los
examenes bimestrales aplicados. De 86 puntos de calificacién grupal logrados en el primer bimestre (Ver anexo 1),
gracias a las actividades ludicas en el 2° y 3° bimestre (Ver anexos 2 Y 3), hubo un avance en el puntaje de 87.
Posterior a la aplicacion de la propuesta disminuyé una décima en el 4° bimestre, siendo la calificacién grupal 86
puntos (Ver anexo 4). Esto nos sefiala que con el seguimiento de las actividades se tiene la posibilidad de seguir
mejorando las competencias matematicas basicas en los alumnos participantes.

Calificacion Grupal 3° "A" Matematicas

87 -

86,8 -

Gréfica 4. Calificacion bimestral de 86,6
los alumnos de 3° “A” en la 86,4 B 1° Bimestre

asignatura de Mateméticas de la = 86,2 -

M 2° Bimestre

Promedio grupal

Escuela Primaria “Elvira Saldafia 86 -
Morales” Ciclo Escolar 2016 — 85,8 - B 3° Bimestre
2017 856 -
! M 4° Bimestre
85,4

1° 2° 30 4°
Bimestre Bimestre Bimestre Bimestre

Evaluacion Bimestral ciclo escolar 2016 -2017
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En lo que respecta a la grafica 7, podemos establecer que en este grupo también se dio un notable mejoramiento
del desempefio académico en la materia de matematicas. Dicho mejoramiento fue en el estandar curricular: sentido
numeérico, especificamente los contenidos referidos a: problemas aditivos y problemas multiplicativos, debido a que
en cada uno de los juegos aplicados se hizo énfasis en tales contenidos, por lo que de 78 puntos grupales logrados
en el 1° bimestre (ver anexo 1), para el 2° bimestre (noviembre — diciembre) se tuvo 84 puntos de aprovechamiento
grupal, y para el 3° bimestre se lograron 82 puntos (ver anexos 2 y 3). Estas décimas incrementadas se dieron
durante la aplicacion de la practica innovadora “Calculadora Motriz” lo cual nos establece que resulta importante
crear escenarios de aprendizajes basados en el juego para que los alumnos mejoren los aprendizajes esperados.

Calificacion Grupal 3° "B" Matematicas
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Evaluacion Bimestral ciclo escolar 2016 -2017

Gréfica 7. Calificacion bimestral de los alumnos de 3° “B” en la
asignatura de Matematicas de la Escuela Primaria “Elvira Saldafa
Morales” Ciclo Escolar 2016 — 2017.
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