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Resumen. Este articulo presenta los resultados de la aplicacion de una yincana
realizada en dos etapas con miras a la adaptacién escolar a la llamada 'nueva
normalidad' tras el regreso a la escuela de los alumnos de Educacion Primaria
de manera presencial. El objetivo del estudio fue: (1) identificar posibles
déficits en contenidos matematicos después de la suspension de las clases
presenciales durante 2 afios debido a la pandemia del COVID-19; y (2) mapear
aspectos emocionales en relacion con la motivacion de los estudiantes y su
reconexion con la escuela. La metodologia utilizada se caracteriza por un
enfoque mixto cualitativo-cuantitativo. Los resultados mostraron que los
estudiantes alcanzaron un promedio de 85% de respuestas correctas en
preguntas de matematicas. Ademas, todos los alumnos se sintieran
reconectados con la escuela durante la celebracion de la yincana. Finalmente,
en cuanto a la motivacién y el entusiasmo con el regreso a clases se obtuvieron
datos preocupantes: el 14% de la muestra mostré sentirse desanimado y
desmotivado y el 22% se mostrd indiferente. Otros datos derivados del estudio
sefialan que el alumnado extrafiaba a sus amigos, espacio para jugar,
organizacién y espacios adecuados para el estudio, asi como motivacion para
el estudio y las tareas, falta de apoyo familiar y falta de didlogo con los
maestros.

1. Introduccion

La pandemia derivada del COVID-19 ha supuesto cambios profundos en la sociedad en
su conjunto, tanto en su perceptiva social como profesional. En el ambito educativo, estos
cambios afectaron no sélo el desarrollo de los estudiantes y docentes de la Ensefianza
Basica, sino también posiblemente al rumbo de las acciones pedagdgicas practicadas
hasta entonces. El debate ahora ha sido sobre qué es la 'nueva normalidad' y cuales son
las formas de adaptarse a este nuevo escenario, cbmo podemos rescatar el interés y los
habitos escolares. Los retos son muchos y las incertidumbres también, sobre todo en
relacion a cudl seria el mejor disefio didactico a partir de ahora [Araujo et al. 2020].

El presente articulo analiza la nueva normalidad tras la pandemia mediante la
ejecucion de una yincana escolar titulada 'Bienvenidos al cole' se realizé con un total de
214 alumnos matriculados en 3° y 4° de primaria de un colegio publico en 2022, cuyo
proposito fue identificar posibles déficits en contenidos matematicos durante los casi 2
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afios de suspension de las clases presenciales producto de la pandemia del COVID-19.
Ademas, este articulo mapea aspectos emocionales en relacién con la motivacion del
alumnado con la vuelta a las clases presenciales y su reconexion con la escuela.

Para alcanzar estos objetivos, se disefid una serie de juegos en un escenario
colaborativo basado en la teoria del aprendizaje colaborativo Peer Tutoring [Endlsey
1980] y su combinacion con habilidades de Pensamiento Computacional (PC). EI PC
pueden entenderse como un enfoque dirigido a la resolucién de problemas mediante la
exploracion de procesos cognitivos, ya que discuten la capacidad de comprender
situaciones propuestas y crear soluciones a través de modelos matematicos, cientificos o
sociales para aumentar nuestra productividad, inventiva y creatividad [Guarda e Pinto
2020].

En este contexto, la experiencia descrita en este articulo presenta un objeto de
aprendizaje ludico, en el que se evaltan algunos conocimientos matematicos. El articulo
se divide de la siguiente manera. La Seccién 2 presenta la propuesta y la metodologia
utilizada. Los resultados se describen en la Seccion 3. Finalmente, los resultados de esta
experiencia se destacaran en la Seccidon 4, con el fin de concluir el propdsito de la accién
a la luz de los resultados ya obtenidos y resaltar las perspectivas futuras.

2. Propuesta y Metodologia

La propuesta presentada en este articulo se clasifica como investigacion mixta, es decir,
cualitativa-cuantitativa segin [Gerhardt y Silveira 2009]. De esta manera, parte de los
objetivos se centraron en interpretar los resultados estadisticos y parte en la interpretacion
y recopilacion de datos empiricos a partir de evidencias obtenidas a traves de
observaciones y registros escritos.

En cuanto a los procedimientos, se clasificO como investigacion de campo en el
sentido de que este tipo de investigacion consiste en el desarrollo de acciones con grupos
de personas. Para ello se promovidé una yincana donde se desarroll6 una actividad de
construccién de carritos con basura electronica. Posteriormente se aplicé una actividad
de diagndstico de operaciones matematicas basicas (adaptado al ciclo escolar de los
estudiantes) y finalmente se aplicd un cuestionario impreso para que los estudiantes
reporten sus impresiones. Estos aspectos se detallan en las siguientes secciones.

La motivacion de la escuela para promover una actividad de reciclaje de basura
electronica se debi6 a su alineacion con el plan pedagdgico y el desarrollo
medioambiental sostenible. Todo ello para que los estudiantes pudieran experimentar una
nueva vision de los recursos tecnoldgicos que estaban tan presentes durante el periodo de
la pandemia.

La actividad diagndstica se centro en la disciplina matematica, ya que esta era una de
las principales preocupaciones de los docentes al regresar a la escuela. Los docentes
consideraron fundamental determinar si habia déficit de contenidos durante los casi 2 afios
de suspension de las clases presenciales debido a la pandemia del COVID-19. En esa
direccion, se destaca que las dificultades de la ensefianza y el aprendizaje de las
matematicas se evidencian cada afio con los resultados de examenes como el Examen
Nacional de Ensefianza Media (ENEM), el Sistema de Evaluacion de la Educacion Basica
(SAEB) y otros.

El método utilizado en este trabajo se basé en la ejecucion de un experimento que
asociaba las herramientas mentales de PC [Wing 2006; 2011] con la teoria del aprendizaje
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colaborativo Peer Tutoring [Endlsey 1980]. Segun [Reis et al. 2018] las teorias del
aprendizaje colaborativo tienen como objetivo facilitar y promover la integracion de los
estudiantes en actividades grupales mediante la definicion de algunas condiciones
esenciales para el aprendizaje. Entre ellos destacan: el contexto de aprendizaje, el tipo de
conocimiento y habilidad a desarrollar, el papel a desempefiar por parte de los estudiantes
y las actividades a realizar en grupo.

Considerando esta teoria, los estudiantes desempefiaron el papel de "tutor” (tutee) y
los maestros desempefiaron el papel de "tutor” (tutor). En el rol de tutor, el profesorado
de la escuela tenia como objetivo acompariar a los alumnos en la construccion de los
carritos, controlar el tiempo de resolucion de las cuestiones matematicas, comprobar las
respuestas presentadas, contabilizar los aciertos y errores y, finalmente, aplicar el
cuestionario. Los estudiantes (tutee) — que trabajaron en parejas — tenian como objetivo
construir carritos utilizando basura electrénica, realizar los movimientos y, al final,
responder el cuestionario.

En cuanto a las habilidades de PC trabajadas, la actividad se organizd utilizando los
“Cuatro Pilares del Pensamiento Computacional” de la guia publicada por Computer at
School. Los cuatro pilares son: descomposicion: implica identificar un problema
complejo y dividirlo en partes mas pequefias y manejables; reconocimiento de patrones:
cada uno de estos problemas méas pequefios se puede analizar individualmente con mayor
profundidad, identificando problemas similares que ya se han resuelto antes;
abstraccion: capacidad de filtrar informacion esencial y descartar informacion
innecesaria en un contexto determinado y algoritmos: secuencias l6gicas para lograr un
objetivo [CAT 2014]; [Wing 2006; 2011].

En cuanto a la organizacion de la yincana, ésta se desarrolld en tres etapas: (1)
construccion de los carritos que formarian parte del escenario; (2) actividad diagndstica
de déficits matematicos, la cual fue denominada “carrera de los carritos”; y (3)
aplicacion del cuestionario que se detallara a continuacion.

2.1. Paso 1 - Construccién de los carros

La yincana se llevé a cabo en un espacio de aprendizaje no formal y requirié el uso de
carritos como piezas para componer el escenario ludico. En este sentido, se propuso a los
estudiantes que construyeran carritos utilizando basura electronica de libre disposicion.
La recoleccion y separacion de residuos fue realizada por los maestros de la escuela con
anticipacion para que no hubiera riesgo de que los estudiantes tuvieran contacto con
compuestos quimicos que pudieran causar algin dafio.

El propdsito de los estudiantes al desarrollar sus propios objetos de aprendizaje fue
estimular el trabajo en equipo, la colaboracion, la creatividad, la autonomia y la confianza,
y, paralelamente, estimular el dialogo sobre el tema del reciclaje, la sostenibilidad
medioambiental y el cuidado del medio ambiente. La Figura 1y la Figura 2 muestran esta
etapa de desarrollo y uno de los carritos que se fabrico, respectivamente.
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Figura 1. Construccion de los carros Figura 2. Uno de los carritos
2.2. Etapa 2 - La carrera de los carritos
2.2.1 Laactividad

Este paso fue planeado para llevarse a cabo entre dos equipos trabajando en parejas. Para
ello, en la pista de los carritos se colocaron tarjetas con cuestiones a resolver. El equipo
que respondié primero (correctamente) anotd un punto y avanzo con su carrito en la pista
de carreras. Por cada pareja, habia un maestro (tutor) previamente formado para mediar
y guiar a los grupos durante la actividad, comprobando también las respuestas en las
fichas y autorizando el movimiento de los carros en la pista.

A los efectos de la organizacion didactico-pedagogica, se considerd un tiempo de 1
hora y 22 minutos en total para la realizacion de la actividad, siendo 1 hora para la
construccién de los carritos (Paso 1) y 22 minutos para la participacion de cada dos
parejas (Paso 2). Concretamente, en el Paso 2 se invirtid: 2 minutos para la recepcion y
organizacion de las parejas, 3 minutos para que los maestros expliquen las reglas, 15
minutos para que las parejas respondan las preguntas en la pista de carros (1 minuto y
medio) por también se dispuso de 2 minutos (tiempo extra) en caso de alguna
complicacion y para finalizar la actividad, totalizando 22 minutos por cada 2 parejas.

2.2.2 La via de los carritos y los materiales utilizados

En relacién al escenario, se realizaron algunas piezas que seran descritas a continuacion,
asi como los materiales que se utilizaron:

a) Pista: La pista estaba compuesta por tres franjas del mismo color (rojo) que
delimitaban los bordes exteriores y separaban la pista para cada par. Ademas,
habia una franja discontinua en cada carril para simular la division de los carriles.
Al principio y al final de la pista se encontraba la demarcacion de las lineas de
salida y meta. Todas las medidas fueron definidas por los maestros, pero pueden
ser totalmente adaptables. Para ello se utilizaron los siguientes materiales: TNT,
cintas de colores (rojo y amarillo) y hoja de papel A4.

b) Carritos: Los carritos fueron elaborados por los propios estudiantes utilizando
basura electronica y materiales de papeleria para su personalizacion como
poliestireno, pinturas, cartulinas y boligrafos. Sin embargo, los carritos se
pueden reemplazar y se pueden usar otros materiales, como tapas de botellas o
peones que se usan en los juegos de mesa.

c) Tarjetas (Banco de preguntas): Las tarjetas se imprimieron en una hoja de papel A4

que contenia las preguntas del banco de preguntas (Tabla 1) y se plastificaron para
gue el material no se dafara y pudiera reutilizarse.

En cuanto al banco de datos de preguntas, las preguntas se definieron en funciéon del
curso académico de los estudiantes, es decir, 3° y 4° de Educacion Primaria. Para ello se
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cred un cuestionario utilizando los contenidos de aritmética bésica (principalmente,
calculos de multiplicacién y division). Debido al elevado niumero de participantes en la
yincana y al tiempo que llevo realizarlo, se limito el banco de preguntas a 10 items para
que la yncana pudiera realizarse en un plazo de dos dias. En la Tabla 1 se muestra el
cuestionario de preguntas utilizado, asi como las respectivas plantillas.

Tabla 1. Base de datos de preguntas (cuestionario aritmética béasica).

Escuela Primaria - 3° y 4° curso:
Pregunta: Retroalimentacion:

1 5x5 25
2 3x5 15
3 3x7 21
4 6 %8 48
5 9x%x7 63
6 10+ 2 5
7 15+3 5
8 21+3

9 35+7 5
10 42 +3 14

2.2.3 Jugabilidad y criterios de puntuacion

En cuanto a la jugabilidad, cada pareja tenia acceso a las cartas (preguntas) al mismo
tiempo. Las parejas podrian usar lapiz y papel para hacer bocetos y realizar calculos. La
pareja que respondid correctamente avanzé primero con el carro mientras la otra
permanecia en la misma posicion. En caso de que ambas parejas se equivocaran en la
pregunta, se colocaba una nueva para que pudieran volver a intentarlo y desempatar. La
actividad termin6 cuando uno de los equipos llegé a la meta. Por cada pregunta correcta
se asigno 1 punto por pareja. El equipo con la puntuacién mas alta gana. La Figura 3
muestra el escenario real utilizado en uno de los dias de aplicacién, durante el desarrollo
de la propia actividad.

Figura 3. Actividad en curso en la pista

2.3. Etapa 3 — El cuestionario aplicado

La etapa 3 no compone efectivamente la actividad de yincana, sino que consiste en la
evaluacion de aspectos emocionales tal y como se menciond en la seccidn de introduccién
de este articulo. Por ello, esta etapa se describe por separado para facilitar la comprension
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tanto en la metodologia como en los resultados obtenidos.

El cuestionario fue impreso y aplicado por parejas al final de la etapa 2 y contenia
solo cuatro preguntas debido a la franja etaria de los alumnos (8 a 10 afios). En la
aplicacion, los maestros de apoyo estaban disponibles para ayudar con la lectura si los
estudiantes sentian alguna dificultad o presentaban algin retraso en la lectura y/o
interpretacion de textos. A continuacion, la Tabla 2 describe las preguntas de manera
ordenada.

Tabla 2. Cuestionario.
Escuela Primaria - 3er y 4to afio:

Pregunta: Opciodn de

respuesta:
1 ¢La actividad impulsada por la yincana te ayudd a reconectar con | Escala de Likert en
la escuela? emoji de 5 puntos.

2 ¢Crees que es importante que se realicen actividades de | Escala de Likerten
recuperacion de contenidos matematicos en este regreso a clases?? | emoji de 5 puntos.

3 ¢ Te sientes animado y motivado por volver a la escuela? Escala de Likert en
emoji de 5 puntos.
4 ¢Qué es lo que mas extrafaste durante el periodo de la pandemia Disertacion.

en relacién con la escuela?

Para las preguntas 1 a 3, las respuestas se organizaron en formato de emoji para que
el idioma fuera accesible para los estudiantes y usamos una escala de Likert de 5 puntos
donde el emoji 1 representaba 'Estoy totalmente en desacuerdo’; 2 representaba
'Parcialmente en desacuerdo’; 3 representaba 'No estoy ni de acuerdo ni en desacuerdo’; 4
representaba 'Parcialmente de acuerdo’; y 5 representaba 'totalmente de acuerdo'’. Se
imprimieron emojis (como se ilustra en la Figura 4, siendo 1 la cara rojay 5 la cara verde
con una sonrisa abierta) junto con cada pregunta.

Figura 4. Escala de Likert en emojis utilizados

Paralelamente, durante las etapas 1 y 2 de la yincana, se utilizaron los cuatro pilares
del Pensamiento Computacional y se mostraran en la seccion '3 - Resultados y
Discusiones’' como y de qué manera se desarrollaron en cada etapa de la yincana.

3. Resultados y Discusiones

La yincana titulada 'Bienvenidos al cole' se realiz6 con un total de 214 alumnos que
formaron 107 parejas. Debido al alto numero de alumnos participantes, la yincana se
desarroll6 con las clases durante dos jornadas con una duracion de 6 horas/dia, 3 horas en
el turno de la mafiana y 3 horas en el turno de la tarde. Los resultados y discusiones
presentados aqui se dividiran de acuerdo con los pasos descritos en la metodologia.

3.1. Resultados de la Etapa 1 — Construccion de los carritos

Antes de iniciar la yincana, los docentes organizaron todos los componentes electronicos
que se separaron en grupos: plasticos, tableros (memoria, tableros varios: video, red,
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otros), gabinetes y carcasas, cables, coolers, mouse, otros y también se pusieron a
disposicion un complementario de Utiles escolares para que los estudiantes pudieran
personalizar sus carritos con espuma de poliestireno, pegamento, cintas, rotulador,
cuerda, tijeras sin filo, plastilina y otros.

Hubo varias novedades en la confeccion de las carretas. En total, se produjeron 135
carritos diferentes. Ademas de las producciones, esta etapa despertd gran curiosidad e
interés en los alumnos por conocer qué era cada componente electrénico: para qué sirven
y como funcionan. Como los carritos no se movian con eficacia porque la escuela no
contaba con materiales para este tipo de construccion, los estudiantes fueron bastante
creativos al representar las ruedas u otra forma simulada de locomocion. Paralelamente,
se promovieron dialogos sobre el reciclaje y el desarrollo sostenible, tema tan importante
en el &mbito escolar.

3.2 Resultados de la Etapa 2 - La carrera de los carritos

Para llevar a cabo este paso, cada equipo contaba con un docente (tutor) que se encargaba
de realizar toda la organizacion, que incluia la revision de las respuestas en las tarjetas y
el control del tiempo de la actividad. Para efectos de la compilacion de los resultados se
considero la cantidad de aciertos y errores de las preguntas por par, estos resultados se
ilustran en el Grafico 1 abajo:
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Gréfico 1: Resultados de la carrera de los carritos.

El Gréfico 1 describe el nUmero de respuestas correctas y errores por pregunta de
cada pareja. Los resultados ilustraron que las parejas lograron una media aritmética del
85% de aciertos en detrimento del 15% de errores, lo que es un resultado positivo. En
ese sentido, es posible inferir que los estudiantes, trabajando en equipo, no demostraron
déficits matematicos significativos en los contenidos explorados en el cuestionario de
preguntas en matematica basica (Tabla 1). Una consideracion que se hizo en estas
contabilizaciones de aciertos y errores es que los casos en los que el tiempo para resolver
la pregunta no fue suficiente, tiempo de 1 minuto y medio por pregunta, se consideraron
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errores. Paralelamente, todas las parejas estuvieron en observacion por parte de los
docentes y directivos de la escuela y en ese sentido, se identificaron algunos elementos
que fueron catalogados como positivos y negativos a partir de la experiencia realizada:

Aspectos positivos:

v' En cuanto al tiempo disponible para contestar las preguntas, se consider6
suficiente;

v Adaptabilidad de los temas/contenidos tratados. Se escogieron contenidos
especificos de la disciplina matematica de acuerdo al afio escolar de los
estudiantes. Sin embargo, cualquier otra temética podria incorporarse y adaptarse
al banco de preguntas;

v En relacién a los materiales utilizados, para realizar el escenario se utiliza basura
electronica y materiales de bajo costo (hojas de papel A4, TNT, pegamento,
tijeras, cinta adhesiva transparente, otros) que son materiales que tienen
disponibles todas las escuelas;

v" No hubo ociosidad en relacion al periodo de yincana porque mientras algunas
parejas participaban en la Etapa 2, las otras participaban en la Etapa 1
construyendo carritos y otros juguetes de libre interés.

Aspectos negativos:

v En relacion con el trabajo de los maestros. Fue dificil organizar los equipos en
parejas debido a la gran cantidad de estudiantes que participaron de la actividad,
por lo que se sugiere trabajar con grupos mas pequefios;

v' Algunas parejas tuvieron dificultad para administrar el tiempo y, por lo tanto,
fallaron algunas preguntas al no ser capaz de presentar ningun resultado después
de 1 minuto y medio;

v Ruido excesivo, este factor también se debe al alto nimero de alumnos, mucha
conversacion que perturbd parcialmente tanto el trabajo de los maestros como de
las parejas que participaban en la Etapa 2, provocando dispersion por parte de
algunos alumnos, si pensamos en volver a aplicar con alumnos con TEA, esto
podria ser un impedimento.

3.3 Resultados de la Etapa 3 - El cuestionario aplicado

Las opiniones o respuestas de los estudiantes se recogieron marcando los emojis -
encerrados en un circulo en la hoja impresa del cuestionario. Como el cuestionario se
aplicé en forma impresa, se contaron los 107 registros por item para que pudiéramos
extraer los resultados. Nuestra intencion era elaborar un ranking de opinién, utilizando
una escala con un formato de respuesta fijo.

Para analizar los resultados, calculamos el ranking promedio (RM) de las respuestas,
basado en el método de la escala de Likert propuesto por [Oliveira 2005]. Para ello, el
primer paso fue calcular la media ponderada multiplicando las respuestas obtenidas por
la puntuacion asignada a cada una de ellas y luego sumamos los valores encontrados para
obtener la media ponderada. A partir de ahi, pasamos al segundo paso, que consistié en
dividir el valor medio ponderado por el nimero de respuestas obtenidas. Los resultados
se pueden ver en la Tabla 3.

e RM de la pregunta 1 = (9*4 + 98*5) / (9+98) = 4.9.
e RMde lapregunta 2 = (31*2 + 28*3 + 1*4 + 47*5) / (31+28+1+47) = 3.6.
e RM de la pregunta 3 = (15*1 + 24*3 + 16*4 + 52*5) / (15+24+16+52) = 3.8.
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Tabla 3. Clasificacién promedio de las preguntas 1 a 3.

Preguntas: Frecuencia de respuestas:
) 1 2 3 14| 5 | RM
1. ¢Laactividad promovida por la yincana te ayudo a re- 9 |98 |49
conectarte con la escuela?
2. (Crees que es importante realizar actividades para re- 31 |28 |1 |47 |36
cuperar contenidos matematicos durante este regreso
a clases?
3. ¢Te sientes animado y motivado por volver a la es- | 15 24 |16 |52 |38
cuela?

Los resultados muestran que todos los alumnos se sintieron reconectados con la
escuela gracias a la ejecucion de la actividad de yincana disefiada y propuesta en este
articulo, lo cual es un resultado muy positivo. Los docentes estaban muy preocupados por
su adaptacion a este regreso después de estar tanto tiempo fuera y también por la pérdida
de habitos escolares; este fue el tema mas discutido en la semana de bienvenida
pedagdgica.

En relacion a la posible necesidad de refuerzo escolar en matemaéticas, las opiniones
estuvieron divididas, el 26% de la muestra mostré neutralidad en las respuestas indicando
(ni si, ni no) sienten esta necesidad, el 29% de la muestra report6 no sentir la necesidad
de refuerzo y el 45% de la muestra sefial6 que le gustaria tienen el refuerzo, este dato
puede indicar posibles déficits de aprendizaje percibidos por los estudiantes durante el
periodo de clases suspendidas/mediadas por tecnologia.

En cuanto a motivacién y animo con la vuelta al cole de forma presencial, aqui
tenemos los resultados mas sensibles. El 14% de la muestra de estudiantes mostré sentirse
desanimado y desmotivado con el regreso a clases, el 22% se mostré indiferente y el 64%
de la muestra se mostr6 emocionado y motivado con el regreso a clases de manera
presencial. Este resultado sugiere una accion para rescatar el compromiso de los
estudiantes en relacion con el ambiente escolar y los estudios. En este sentido, se vuelve
importante realizar una investigacion méas profunda para comprender qué factores
influyen en estos sentimientos, que pueden estar relacionados con numerosas cuestiones
como, por ejemplo: estrés, soledad, aislamiento, ansiedad, frustracién, timidez, cansancio
y agotamiento, otros como se sefiala en el estudio de [Ferreira et al. 2020].

Destacamos también en relacién a la RM de las preguntas 2 y 3 que ambas se
encontraban en el rango 3, que representa la neutralidad. Sin embargo, hay una mayor
concentracion de respuestas en los carriles 4 y 5, que representan acuerdo, que en los
carriles 1y 2, que representan desacuerdo.

En relacion a la pregunta '4: ;Qué es lo que mas extrafiaste durante el periodo de la
pandemiaen relacion a la escuela?’, la mayoria de las respuestas revelaron que extrafiaban
a sus amigos, falta de espacio para jugar, falta de organizacion y espacios adecuados para
los estudios, motivacion para estudiar y realizar tareas, falta de apoyo familiar y falta de
conversacion con los maestros.

Finalmente, en relacion a los 4 pilares de la CP desarrollados en la yincana, la Tabla
4 muestra qué habilidades se trabajaron y como se percibieron.

Tabla 4. Habilidades de PC trabajadas.
Habilidad PC: Percepciones:
Reconocimiento | Etapa 1: Los estudiantes identificaron los patrones de color y textura de
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de patrones los materiales del tablero verde y que diferentes dispositivos
(computadoras y teléfonos celulares) usan los mismos componentes
electronicos.

Etapa 2: Los estudiantes ilustraron que un contenido esta vinculado a otro.
Se vieron ejemplos en los borradores, donde las multiplicaciones
aparecian como sumas sucesivas y las divisiones como restas sucesivas.
Descomposicién | Etapa 1: Practicamente todos los equipos separaron por categorias las
piezas que iban a utilizar, carcasas, tableros, cables, conectores, otros, y
luego pensaron en el disefiador de los carritos.

Etapa 2: Los equipos identificaron cuantas operaciones y procesos se
necesitan para alcanzar el resultado. Por ejemplo, en las cuentas de
multiplicacion, muchas parejas dibujaron puntos (en los bocetos) de la
cantidad del primer nimero y luego sumaron. 3*5: dibujaron 3 canicas en
5 grupos y al final sumaron el nimero de canicas porque no sabian hacer
los célculos directamente.

Abstraccion Etapa 1: Se not6 mucha creatividad e inventiva para hacer los carritos.
Las parejas sabian como enfocar y separar piezas que les ayudarian a
personalizar los objetos.

Etapa 2: Se notd que algunas partes se podian resolver por separado
posteriormente, con la unién de las mismas se obtuvo el resultado final,
los estudiantes supieron desechar informacion innecesaria.

3.4 Limitaciones del estudio

La experiencia real descrita en este articulo tiene algunas limitaciones que seran descritas
aqui. En cuanto a los datos estadisticos, pueden presentarse algunas limitaciones
inherentes a la naturaleza de la investigacion en la parte cuantitativa. Factores externos
como la no comprension de una pregunta pueden haber influido en los estudiantes a la
hora de contestar el cuestionario. En el paso 2, existen varios factores que pueden influir
en los errores/aciertos, como la presion de cara a la yincana e incluso el ruido, ya que el
namero de alumnos era elevado y el equipo de maestros reducido para todas las etapas,
no fue posible distinguir las respuestas por género, y ademas las respuestas no fueron
evaluadas individualmente.

4. Conclusiones

Las actividades creativas posibilitan transformaciones personales y colectivas. Se estima
que la insercion de la PC en el ambito de la Educacion Basica brinda oportunidades para
la formacion de habilidades y competencias en la resolucion de problemas, apoyando a la
ciencia y sus areas de conocimiento. Este articulo present6 un relato de experiencia con
fines diagnosticos de déficits de aprendizaje en algunos dominios de las matematicas y
maped conjuntamente aspectos emocionales en relacion a la motivacion de los estudiantes
y su reconexion con la escuela.

Los resultados mostraron un muy buen desempefio de los estudiantes respecto a los
contenidos explorados. El objetivo fue que todos los alumnos se sintieran reconectados
con la escuela con la promocion de la yincana. Ademas, una parte importante del
alumnado mostré sentirse desanimado y desmotivado con el regreso a clases o
indiferente. También, que extrafiaban a sus amigos, falta de espacio para jugar, falta de
organizacion y espacios adecuados para los estudios, motivacion para estudiar y realizar
tareas, falta de apoyo familiar y falta de conversacion con los maestros.

De manera paralela, otro objetivo del articulo fue difundir las habilidades del PC para
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superar obstaculos y dificultades en las dos etapas de la competicion. El uso de un objeto
de aprendizaje ludico fue una forma interesante de trabajar los temas con el publico
objetivo y no podemos dejar de sefialar que el concurso fue recibido con entusiasmo por
los estudiantes, quienes estaban animados y motivados por el formato y la metodologia
aplicada.

Finalmente, como trabajo futuro, se pretende intensificar los dialogos con los
estudiantes para comprender mejor los factores de desmotivacion y desinterés en la
escuela, adaptar los materiales y el formato para el publico objetivo de los estudiantes de
educacidn especial y buscan hacer uso de tecnologias como el maévil en las actividades
escolares con miras a adaptar a docentes y alumnos a la llamada 'nueva normalidad'.
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