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Resumen

La investigacion nacié de los problemas detectados en las operaciones basicas con nimeros
naturales durante las practicas pre profesionales. Esta investigacion tuvo como proposito
fortalecer la ensefianza de suma, resta y multiplicacion mediante la aplicacién del juego, en el
Quinto afio, paralelo “A”, de Educacion General Basica (EGB), de la Unidad Educativa (UE)
“Luis Cordero” de la ciudad de Azogues. La propuesta estuvo basada en investigaciones acerca
de: el juego como estrategia didactica, el juego en el area de Matematicas, didactica de las
Matematicas, constructivismo, estrategias de ensefianza y aprendizaje, entre otros. El proyecto de
investigacion fue desarrollado bajo el paradigma Sociocritico, enfoque cualitativo y disefio de
investigacion accion practico. Las técnicas utilizadas fueron: entrevista, encuesta y observacion
participante, con sus respectivos instrumentos: la guia de entrevista, diario de campo y el test. De
acuerdo a estos instrumentos, el analisis de datos esta realizado mediante la triangulacion de
datos. La aplicacion de la propuesta generd resultados positivos en el proceso de Ensefianza-

Aprendizaje de contenidos, tanto en la parte social como emocional de los estudiantes.

Palabras claves: ensefianza de las Matematicas, juego educativo, material didactico,

aprendizaje activo.
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Abstract

The research was born from the problems detected in basic operations with natural numbers
during pre-professional practices. The purpose of this research was to strengthen the teaching of
addition, subtraction and multiplication through the application of the game, in the fifth year,
parallel "A", of Basic General Education (EGB), of the Educational Unit (EU) "Luis Cordero" of
The city of Azogues. The proposal was based on research about: the game as a didactic strategy,
the game in the area of Mathematics, didactics of Mathematics, constructivism, teaching and
learning strategies, among others. The research project was developed under the socio-critical
paradigm, qualitative approach and practical action research design. The techniques used were:
interview, survey and participant observation, with their respective instruments: the interview
guide, field diary and the test. According to these instruments, data analysis is performed through
data triangulation. The application of the proposal generated positive results in the Teaching-

Learning process of contents, both in the social and emotional part of the students.

Keywords: Mathematics teaching, educational game, teaching material, active learning.
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1 Introduccion

La aplicacién del juego en las clases de Matematicas, ha sido observada desde la antigiiedad
en todo el mundo. Sin embargo, la aplicacién del mismo no ha tenido la debida importancia, ya
que este es considerado como innecesario porque sale del rango de lo comun. Los docentes
encaminan su practica educativa hacia lo formal y abstracto. En consecuencia, los estudiantes no
logran adquirir los conocimientos a ensefiar. Las lagunas o vacios de contenidos ocasionan
complicaciones en cursos o grados superiores.

Actualmente, las investigaciones referentes a la aplicacién del juego en las diferentes areas del
conocimiento (Matematicas, Lengua y Literatura, Ciencias Sociales y Ciencias Naturales) son
mas frecuentes. Dichas investigaciones estan presentes tanto a nivel nacional como internacional.
Los investigadores buscan la innovacion de la practica docente dentro de los procesos de
Ensefianza-Aprendizaje. Los procesos educativos bajo este modelo plantean el desarrollo integral
del estudiante. Ademas, los docentes actan como guias en la construccion del conocimiento y
no pretende imponer verdades absolutas.

Sin embargo, los procesos de Ensefianza-Aprendizaje en Matematicas todavia son expositivos
y abstractos. En cuanto a la realidad vivida en la UE “Luis Cordero” de la ciudad de Azogues
podemos citar un ejemplo. Las clases bajo una misma estructura generan desinterés y
aburrimiento en los estudiantes. Ademas, la Matematica planteada como un proceso abstracto,
mecénico y repetitivo cohibe el razonamiento. De esta manera, la parte social y emocional del
estudiante quedan aisladas del proceso de Ensefianza-Aprendizaje.

En base a la situacion detectada, los investigadores han planteado la siguiente pregunta de
investigacion ¢Como influye la aplicacion del juego en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje de

la suma, resta y multiplicacion, en los estudiantes del Quinto afio paralelo “A” de EGB de la UE

Luis Armando Bueno Tacuri, Jessica Carolina Reinoso Lopez
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“Luis Cordero” de la ciudad de Azogues? La hipdtesis central es la aplicacion del juego en el
proceso de Ensefianza-Aprendizaje de la suma, resta y multiplicacion mejora la comprension de
contenidos matematicos.

La investigacion tiene como proposito fortalecer el proceso de Ensefianza-Aprendizaje de la
suma, resta y multiplicacion, mediante la implementacién del juego, en el Quinto afio, paralelo
“A”, de EGB de la UE “Luis Cordero” de la ciudad de Azogues, periodo académico 2019-2020
para el mejoramiento de la comprension de los contenidos.

Los temas abordados en el marco tedrico son: el juego, clasificacion del juego, el juego en
Matematicas, didactica de las Matematicas, el juego como estrategia didactica, el
constructivismo, entre otros. Estos temas han sido seleccionados como la base principal para
realizar la presente investigacion. La revision bibliografica aporta con aspectos importantes para
elaborar la propuesta. Los elementos incluyen la Ensefianza-Aprendizaje de los contenidos, el
trabajo en la parte emocional y social de los estudiantes.

El marco metodoldgico esta basado en el paradigma sociocritico, ya que permite la
participacion activa del investigador. La investigacion tiene enfoque cualitativo, pues, trabaja
con opiniones de los participantes sobre su realidad. El disefio de la investigacion es accién
practica, porque, permite disefiar, ejecutar y evaluar un plan en base al problema detectado. Las
técnicas utilizadas son: observacion participante, entrevista (semiestructurada), encuesta
(escrita), con sus respectivos instrumentos: diario de campo, guia de preguntas y cuestionario
tipo test (pre test, post test). La poblacion esta constituida por 41 estudiantes del Quinto afio

paralelo “A” de EGB de la UE “Luis Cordero”.
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La propuesta de la investigacion consta de la adaptacion de diferentes juegos para trabajar las
falencias que tienen los estudiantes del Quinto afio paralelo “A”. Los juegos responden a los
diferentes momentos de la clase y las necesidades de los estudiantes. Las modalidades son
individual y grupal. La propuesta es implementada durante las horas de clase de Matematicas. La
aplicacion permite la observacion y evaluacion de la influencia del juego en el proceso de
Ensefianza-Aprendizaje de la suma, resta y multiplicacion.

Finalmente, la aplicacion del juego deja resultados positivos en el proceso de Ensefianza-
Aprendizaje de la suma, resta y multiplicacion en Quinto afo, paralelo “A”. Los procesos
educativos dindmicos mantienen activo el interés y la motivacion. La revision bibliografica
permite la adecuacion de contenidos a los juegos. La propuesta responde a las necesidades
encontradas del curso en mencion. Los investigadores recomiendan el juego como alternativa
para el fortalecimiento del proceso de Ensefianza-Aprendizaje en Matematicas.

1.1 Caracterizacion del problema, caso o situacion

Los ochos ciclos de practicas pre profesionales permitieron observar que los docentes no
diversifican las estrategias didacticas ni los recursos en las clases de Matematicas. En
consecuencia, las clases se vuelvan mondtonas y aburridas. Ademas, los procesos repetitivos
favorecen solo al grupo que aprende mediante este tipo de estrategia y rezaga al resto de
estudiantes. Esto genera lagunas de conocimiento y problemas en afios superiores. Los
problemas que se presentan en afios superiores son suma, resta, multiplicacion, division,
potenciacidn y radicacion con numeros enteros. Estos problemas son consecuencia de un

tremendo vacio de las mismas operaciones en el conjunto de nimeros naturales.
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Ademas, la observacion deja ver que los juegos pierden importancia a medida que se avanza
de curso. Es decir, los procesos de Ensefianza-Aprendizaje de las Matematicas son ensefiados de
forma abstracta y mecanica. Por tal motivo, los estudiantes no razonan al resolver situaciones
que se les presenta en la vida diaria. De acuerdo a esto, el juego es considerado como la mejor
opcidn para que los estudiantes aprendan razonando. Puesto que, el juego permite trabajar el
contenido, las emociones y la parte social al mismo tiempo.

1.2 Justificacion

El presente proyecto nace de las multiples observaciones realizadas en las practicas pre
profesionales de los ciclos anteriores. Los docentes no diversifican en las estrategias y recursos
para ensefiar Matematicas. Ademas, ellos utilizan el texto y cuaderno de trabajo del Ministerio de
Educacidén como unicos recursos de ensefianza. La docente realiza las mismas actividades
durante todas las clases (presentar el tema, realizar preguntas, presentar un video, explicar de
manera magistral el tema, resolver ejercicios en la pizarra, colocar tarea en los cuadernos).
Segun Mora, Plazas, Ortiz, & Camargo (2016, pag. 141) mencionan que “el juego se convierte
en un instrumento de aprendizaje y de desarrollo”. El juego ayuda en el proceso de asimilacion,
ya que permite dar significados a las cosas mediante la relacidon que se establece con él.

La aplicacién del juego como estrategia didactica resulta conveniente para fortalecer el
proceso de Ensefianza-Aprendizaje de la suma, resta y multiplicacion. EI mismo es considerado
como una actividad placentera que contribuye a la adquisicion de destrezas, habilidades y
capacidades. Ademas, este ayuda al desarrollo integral de los sujetos que aprenden (Castro,

Menacho, & Velarde, 2019).
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El fortalecimiento de la ensefianza de la suma, resta y multiplicacion es necesario por la vital
importancia en la vida académica y cotidiana de los estudiantes. El nivel de Educacion Bésica
Media trabaja temas como: patron de formacién de objetos y figuras, sucesiones crecientes y
decrecientes, operaciones Matematicas en el conjunto de nimeros reales, proporcionalidad,
ecuaciones e inecuaciones, conjeturas, resolucion de problemas entre otros. Estos sirven como
bases para comprender contenidos de mayor complejidad y abstraccion en cursos de basica
superior, bachillerato e incluso de universidad.

El promedio general del nivel de Educacion Basica Media de la UE “Luis Cordero” de
Azogues es de 8.49/10 (periodo académico 2017-2018). El total de estudiantes del nivel medio es
de 243. De este grupo, el 32% tiene notas inferiores a 8/10. El 25% de los estudiantes del Cafar
estan dentro del rango satisfactorio (INEVAL, 2019) de las pruebas ser estudiante 2015-2016 de
séptimo de EGB. En consecuencia, la educacion de calidad planteada en el curriculo no esta
reflejada en las evaluaciones.

Por ende, la investigacion del proyecto es pertinente y necesario, pues, busca diversificar el
proceso de Ensefianza-Aprendizaje de las Matematicas. Ademas, la aplicacion del juego permite
que los docentes tengan una alternativa de ensefianza y los estudiantes una nueva forma de
aprender Matematicas. Las clases se vuelven dindmicas y mantienen el interés en los estudiantes.
Asi mismo, los juegos posibilitan el desarrollo de habilidades, actitudes y destrezas en quienes lo

practican.
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1.3 Pregunta de investigacion

¢Cémo influye la aplicacion del juego en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje de la suma,
resta y multiplicacion en los estudiantes del Quinto afio paralelo “A” de Educacion General
Basica de la Unidad Educativa “Luis Cordero” de la ciudad de Azogues?

1.4 Objetivos

141 General.

Fortalecer el proceso de Ensefianza-Aprendizaje de la suma, resta y multiplicacion en el
Quinto EGB, paralelo “A” de la Unidad Educativa “Luis Cordero” de Azogues, periodo
académico 2019-2020 mediante la implementacion del juego para trabajar la falencia en los
contenidos.

1.4.2  Especificos.

e Diagnosticar las principales dificultades que presentan los estudiantes del Quinto EGB,
paralelo “A” de la Unidad Educativa “Luis Cordero” en la suma, resta y multiplicacién mediante
los instrumentos de recoleccion de datos.

e Fundamentar tedricamente la aplicacion del juego en el proceso de Ensefianza-
Aprendizaje de la suma, resta y multiplicacion en el Quinto EGB, paralelo “A” de la Unidad
Educativa “Luis Cordero”.

e Adaptar diferentes juegos para el trabajo en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje de la
suma, resta 'y multiplicacion en el Quinto EGB, paralelo “A” de la Unidad Educativa “Luis
Cordero™.

e Implementar los juegos en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje de la suma, resta 'y

multiplicacion en el Quinto EGB, paralelo “A” de la Unidad Educativa “Luis Cordero”.
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e Evaluar la aplicacion del juego en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje de la suma, resta
y multiplicacion en el Quinto EGB, paralelo “A” de la Unidad Educativa “Luis Cordero”.

1.5 Antecedentes

1.5.1  Anivel internacional.

A nivel internacional existen investigaciones sobre el juego en Matematicas. A continuacion,
presentamos dos investigaciones realizadas en el pais. Los investigadores Mercé Edo & Jordi
Deulofeu (2006) realizaron una investigacion titulada “Investigacion sobre juegos, interaccion y
construccion de conocimientos matematicos” (p. 257). El proposito fue obtener evidencias en
relacion a los procesos de Ensefianza-Aprendizaje de contenidos matematicos en un contexto de
juego. Los aspectos tedricos evidenciados son el uso de juegos en el marco escolar, la
concepcidn constructivista del aprendizaje y la ensefianza, mecanismos de influencia educativa,
la presencia de contenidos matematicos en el contexto de juego, el juego y Matematicas en
instituciones escolares. Los resultados obtenidos de esta investigacion fueron la variacion o
diversificacion de los objetivos de aprendizaje de los estudiantes mediante la aplicacion del
juego. Ademas, los investigadores llegan a la conclusion, de que, el juego favorece a la
construccion de diferentes tipos de conocimientos matematicos.

Este articulo se relaciona con esta investigacion, debido a que busca comprender como, los
alumnos aprenden contenidos matematicos de mejor manera en una situacion que incorpora
juegos de mesa. Ademas, el mismo plantea como uno de los objetivos especificos el identificar la
presencia de contenidos matematicos en un contexto de juego dandonos una idea clara de que los

juegos si pueden colaborar en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje de las Matematicas.
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La segunda investigacion realizada por Solérzano & Tariguano (2010) tiene como titulo:
“Actividades ludicas para mejorar el aprendizaje de la Matematica” (p. 1). La investigacion tuvo
como objetivo “Mejorar el aprendizaje de la Matematica de acuerdo a la capacidad cronolégica y
mental de los alumnos, utilizando actividades ludicas para que desarrollen las habilidades de
razonamiento 16gico matematico” (p. 20). Los temas abordados son: definicion de juego,
definicion de ladica, actividades lddicas, ludoteca, clasificacion de actividades ltdicas,
aprendizaje de las Matematicas, impacto de los juegos en la historia de la Matematica y tipos de
aprendizaje. Los resultados obtenidos son la motivacion, interés y participacion activa que
desarrollan los estudiantes mediante la aplicacion del juego.

Este trabajo esta relacion con la investigacion en curso, ya que busca aplicar actividades
Iudicas en la ensefianza de las Matematicas para mejorar el aprendizaje de la misma. Ademas,
usa como marco referencial las actividades ludicas, el aprendizaje de las Matematicas, entre
otros.

1.5.2  Anivel nacional.

A nivel nacional los investigadores Marin & Mejia (2015) realizaron una investigacion con el
juego en Matematicas. El tema de la investigacion es “Estrategias ludicas para la ensefianza de
las Matematicas en el grado quinto de la Institucion Educativa La Piedad” (p. 1). La finalidad del
proyecto fue “Disefiar y estructurar una propuesta lidica que brinde a los docentes de grado
quinto estrategias metodologicas que les permita dinamizar el proceso de Ensefianza-Aprendizaje
de las Matematicas” (p. 20).

El marco tedrico abordd temas como ¢Qué son las competencias?, aprendizaje de las tablas de

multiplicar, el juego, conocimientos basicos que debe de tener el estudiante, la importancia del
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juego en el aprendizaje y las ventajas que presenta el trabajar con material manipulable. Los
resultados obtenidos son la identificacion de las Mateméticas como un &rea Util y préctica para la
vida cotidiana. Ademas, el juego permite el trabajo en equipo, la identificacion de las diferencias
y valores de sus comparieros y el reconocimiento de sus propias cualidades y limitaciones.

La relacion que existe entre esta investigacion y la cita anterior tienen similitud en las
estrategias que se plantea. Las dos propone implementar estrategias ltdicas para la ensefianza de
las Matematicas en el Quinto de Basica, el mismo que pertenece al nivel de Educacion General
Basica Media. Ademas, los aspectos tedricos tienen similitud en los temas consultados.

Por otro lado, Dania Puchaicela (2018), desarrollé una investigacion en la misma linea. El
trabajo tiene como titulo “El juego como estrategia didactica para mejorar el proceso de
Ensefianza-Aprendizaje de la multiplicacion y division, en los estudiantes de quinto grado de la
Escuela de Educacion General Basica “Miguel Riofrio” (p. 1). El propoésito de la investigacion
fue “Mejorar el proceso de Ensefianza-Aprendizaje de la multiplicacién y division mediante el
uso del juego como estrategia didactica para desarrollar el razonamiento I6gico matematico en
los estudiantes de quinto grado de la Escuela de Educacion General Basica “Miguel Riofrio”
ciudad de Loja, periodo 2017- 2018”(p. 11).

Los aspectos tedricos considerados fueron: el juego como estrategia didactica, el juego, el
juego y su importancia en la educacion, el juego y su importancia en las Matematicas, el juego
como actividad ltdica, caracteristicas del juego en la educacion Matematica y elementos y
factores del proceso Ensefianza-Aprendizaje. La investigacion tuvo resultados positivos, pues, la

aplicacion de juego mejord la comprension de la multiplicacion y division.
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2 Marco Tedrico

2.1 Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI)

La Ley Organica de Educacion Intercultural es el reglamento encargado de hacer cumplir
derechos y obligaciones de todos los actores que pertenecen a la comunidad educativa. Los
articulos y literales presentados a continuaciéon tienen relacion directa con la investigacion.
Articulo 7 (derechos de los estudiantes):

a) Ser actores fundamentales en el proceso educativo; b) Recibir una formacion integral y
cientifica, que contribuya al pleno desarrollo de su personalidad, capacidades y
potencialidades, respetando sus derechos, libertades fundamentales y promoviendo la
igualdad de género, la no discriminacion, la valoracion de las diversidades, la
participacion, autonomia y cooperacion;... f) Recibir apoyo pedagogico y tutorias
académicas de acuerdo con sus necesidades. (Ministerio de Educacion, 2015, pag. 59)
Articulo 10 (obligaciones de los docentes):
b) Ser actores fundamentales en una educacion pertinente, de calidad y calidez con las 'y
los estudiantes a su cargo;...h) Atender y evaluar a las y los estudiantes de acuerdo con
su diversidad cultural y linguistica, y las diferencias individuales y comunicarles
oportunamente, presentando argumentos pedagogicos sobre el resultado de las
evaluaciones; i) Dar apoyo y seguimiento pedagdgico a las y los estudiantes, para superar
el rezago y dificultades en los aprendizajes y en el desarrollo de competencias,
capacidades, habilidades y destrezas. (Ministerio de Educacion, 2015, pag. 62)
2.2 El Curriculo
El curriculo ecuatoriano es el encargado de “informar a los docentes sobre qué se quiere

conseguir y proporcionarles pautas de accion y orientaciones sobre como conseguirlo”
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(Ministerio de Educacion, 2016, pag. 4). Ademas, este constituye “un referente para la rendicion
de cuentas del Sistema educativo y para las evaluaciones de la calidad del Sistema” (Ministerio
de Educacion, 2016, pag. 4). En este sentido, el curriculo es el documento que guia el proceso de
Ensefianza-Aprendizaje desde el subnivel de preparatoria hasta el bachillerato.

Las destrezas del curriculo buscan que los estudiantes “integren los conocimientos,
habilidades y actitudes propuestos en ellas en situaciones concretas, aplicando operaciones
mentales complejas, con sustento en esquemas de conocimiento” (Ministerio de Educacion,
2016, pag. 13). Es decir, las destrezas con criterio de desempefio buscan que los estudiantes sean
capaces de utilizar los conocimientos en diversos contextos de su vida diaria o ante situaciones
puntuales. Sin embargo, el curriculo deja claro que las destrezas no se desarrollan en
determinado momento, sino, son el resultado de todo el proceso educativo.

Las instituciones educativas deben elaborar programaciones didacticas “considerando la
atencion a la diversidad [...] diferentes ritmos y estilos de aprendizaje de los estudiantes,
favoreciendo su capacidad de aprender por si mismos y promoviendo el trabajo en equipo” para
logar el desarrollo de las destrezas, (Ministerio de Educacion, 2016, pag. 14). El proceso
educativo debe ser centrado en el estudiante de manera que desarrolle sus capacidades lo
méaximo posible con pensamiento critico y reflexivo.

2.3 La Matemaética en el subnivel Medio

Segun el Ministerio de Educacién (2016) el curriculo busca asociar las actividades
cotidianas con los contenidos a ensefiar. Ademas, las actividades permiten a los estudiantes
“desarrollar estrategias de célculo, plantear y resolver problemas aplicando los algoritmos de las

operaciones basicas: suma, resta, multiplicacion [...] con niimeros naturales” (Ministerio de
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Educacion, 2016, pag. 708). En la convivencia social, estos aprenden a trabajar en equipo, a
respetar opiniones de los demas y “resolver problemas o situaciones dentro de su contexto”
(Ministerio de Educacion, 2016, pag. 708).

En este sentido, el docente cumple un papel fundamental. Este trabaja con sus estudiantes en
el desarrollo de competencias basicas. La finalidad es lograr que los estudiantes resuelvan
“problemas de sumas,restas (y) multiplicaciones [...] para solucionar las dificultades que se le
presenten en situaciones cotidianas” (Ministerio de Educacion, 2016, pag. 382). Ademas, esto
contribuye a la formacion del pensamiento l6gico-matematico.

2.4 Caracteristicas de los nifios en edad escolar

El sujeto entre la nifiez y adolescencia tiene un pensamiento ordenado, estructurado y logico.
Esto permite al nifio ser mas realista y esta mejor orientado en las reglas. Por ende, el juego se ve
como “una necesidad creciente de orden” (Hughes, 2006). Este permite desarrollar confianza, ya
que muestra a los nifios que son competentes. Ademas, los estudiantes pueden reconocer sus
habilidades, capacidades y aptitudes mediante el juego (Hughes, 2006).

2.5 El juego

Los autores Meneses & Monge (2001), Torres (2002), Muiiiz, Alonso, & Rodriguez (2014) y
Castro, Menacho, & Velarde (2019) definen al juego como una actividad espontanea y agradable
de caracter universal. Este es una forma de esparcimiento placentera que fomenta habilidades
interpersonales. Desde una perspectiva pedagogica, el juego es una forma de entretenimiento que
ayuda a propiciar conocimientos significativos. El juego como actividad contribuye a eliminar
energia reprimida, la adquisicion de destrezas, habilidades y capacidades, asi como, el desarrollo

integral, social y emocional.
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El juego requiere de tiempo, esfuerzo (fisico y mental), tiempo y concentracion. Este permite
poner a prueba los conocimientos de los estudiantes. Ademas, el juego ejercita las capacidades
fisicas y mentales, estimula la imaginacion, creatividad, curiosidad, dominio de si mismo,
seguridad, reflexion, busqueda de alternativas, iniciativa, las relaciones sociales y los valores
morales (respeto por las reglas, honradez, juego limpio y solidaridad). Una actividad puede
clasificarse como juego si tiene las siguientes caracteristicas: motivacion intrinseca, elegido
libremente, placentero, involucra imaginacion, el involucrado participa de manera activa
(Hughes, 2006).
2.5.1  Caracteristicas del juego.
Para Moyles (1990), Zabalza (1996) & Urdiales (1998), citado en Bautista & Lopez
(2002), el juego presenta las siguientes caracteristicas:

e Eljuego es una actividad placentera, espontanea, voluntaria y libremente elegida.
También, esta es una actividad significativa con posibilidades de descubrimiento,
exploracién y experimentacion con las sensaciones, movimientos, relaciones a través
de las cuales el jugador se descubre y se descubre asi mismo.

e El juego no admite imposiciones externas, ya que el jugador debe sentirse libre de
actuar como quiera. Sin embargo, el jugador estara limitado a las reglas planteadas al
principio del juego.

e El juego libera al jugador para que actué libremente entre lo real e imaginario.

e El juego implica una participacion activa por parte de los jugadores.

e El juego presenta un caracter de ficcion.
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e El juego crea un vinculo con las otras actividades que la persona hace en la realidad.
Es decir, este esta conectado con actividades previas y posteriores a la actividad
personal.

De esta manera, el juego es una actividad muy placentera. Este libera la imaginacion y
rebasa la barrera social que limita el pensamiento y lo que se puede crear con él. Sin embargo,
los jugadores deben diferenciar entre la ficcion y la realidad. EI juego sirve como estimulo para
potenciar habilidades, destrezas y actitudes. Ademas, este prepara al sujeto para la convivencia
social mediante las reglas. Las reglas son un conjunto de normas sociales establecidas para vivir
en armonia.

Por otro lado, Calero (2006) aporta con otras caracteristicas importantes como:

e El juego es una actividad libre caso contrario no se lo tomaria como juego.

e El juego es absolutamente independiente y subjetivo.

e Transforma la realidad externa, en fantasia.

e Esuna actividad que limita tanto el tiempo como el espacio en el que se juega.

e El juego crea orden, ya que la desviacion mas pequefia le hace perder su caracter y

estropea todo el juego.

e El juego presenta facilidad al rodearse de misterio. Para los nifios es mas atractivo un

juego que tengo algo de misterio que un juego que muestre todas sus caracteristicas.

El juego es una lucha por algo o una representacion de algo.
Tras revisar las caracteristicas, se puede decir que el juego no debe perder su libertad, ya que

dejaria de ser juego y se volveria algo aburrido y tedioso para los estudiantes. También, el juego
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es la actividad ideal, para hacer la transicion de la realidad a la fantasia, debido a que presenta
facilidad a la hora de crear misterio y representar algo con la imaginacion que uno crea
conveniente.

Para Piaget (1946-1992) (citado por Damian Diaz & Tron Alvares, 2011) el juego presenta
caracteristicas como: produce placer en vez de utilidad, presenta espontaneidad, carece de una
estructura organizada, libera y resuelve conflictos entre jugadores y genera motivacion. Es decir,
el juego es una actividad fructifera en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje de las Matematicas,
ya que el nifio aprende mejor cuando esta motivado. Las caracteristicas del juego muestran que
es posible el trabajo holistico mediante su aplicacion.

2.5.2  Clasificacion del juego.

Desde el ambito educativo, los juegos pueden ser clasificados bajo criterios como: los
materiales que se van a emplear, el espacio requerido para su aplicacion, el grupo hacia el que va
dirigido y la finalidad que persigue su aplicacion (Melo & Hernandez, 2014). Los autores Cruz
(2013), Melo & Hernandez (2014) establecen algunas categorias de agrupacion como el periodo
evolutivo (juego practico, simbdlico y de reglas) basado en la teoria de Piaget. Ademas, los
juegos pueden ser clasificados en: creativos, didacticos y profesionales. Asimismo, los autores
presentan otras alternativas de clasificacion como: juegos verbales, intelectuales, gestuales,
motores, de memorizacion, de resolucién de problemas y de evaluacion. La clasificacion es

variada y multiuso dependiendo del uso.
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5.3 Tipos de juegos.

N

Para Damian Diaz & Tron Alvares (2011) el juego tiene la facilidad de relajar y hacer reir.
Ademas, este vincula a los jugadores con la sociedad que lo rodea tanto de manera afectiva como
emocional (p. 194). Por otro lado, el juego esta dividido en tres diferentes tipos, los cuales son:

- Juego de ejercicio 0 juego sensorio motor

Estos son juegos de ejercicio, que se enfocan en la satisfaccion inmediata, el éxito de la
accion, y actda sobre acontecimientos y objetos reales por el placer de los resultados inmediatos.
Ademas, cuando el ejercicio se vuelve colectivo se puede regular convirtiéndose en juego de
reglas e integrandose a los otros tipos de juego en etapas diferentes

- Juego simbdlico o de ficcion

Los juegos simbolicos implican movimientos y actos complejos relacionados con funciones
como la estimulacion, ficcion y representacion, invencion de personajes imaginados y
reproduccion de acontecimientos pasados. Los nifios pierden su interés en este juego a medida
que va creciendo, dado que, van tomando en cuenta la realidad que la ficcion.

- Juego de reglas

Estos juegos pueden ser al aire libre, juegos de mesa, juegos virtuales, etc. Los mismos son
muy aceptados por los jugadores. Ademas, estos permiten a los nifios la comprension de reglas
que pueden ser pactadas entre los jugadores. Sin embargo, las reglas pactadas no podran ser
infringidas por los jugadores, ya que perderia asi la esencia del mismo. Por otro lado, los juegos
de reglas pueden estar presentes no solo en la infancia sino también en la adolescencia y adultez

tomando una forma mas elaborada.
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Segun Cuba & Palpa (2015), el juego es una actividad a simple vista facil, pero con una
complejidad existente en el mismo, que consta de 4 tipos los cuales son:

- Juego motor

Este juego esta asociado al movimiento del cuerpo y a su vez a la experimentacion de
sensaciones en el jugador. Este juego es recomendado aplicarlo en la edad infantil, ya que los
jugadores disfrutan mas de él. Esto se da porque en esta etapa cuenta con mucha energia para
usarla en actividades al aire libre, entre ellas estan: correr, saltar, caminar, etc.

- Juego cognitivo

El juego cognitivo permite la activacion de la curiosidad intelectual del jugador en especial la
de los nifios. Este empieza cuando el bebé entra en contacto con los objetos de su alrededor
buscando la manera de explorarlos y manipularlos. La etapa de exploracion y manipulacion en el
juego avanza en base al crecimiento de los nifios. Esto se da porque, el nifio empieza a
interesarse en resolver los retos que se le presenten.

- Juego social

Este juego empieza desde que el bebé interactla con los que le rodean. La complejidad del
juego avanza segun la edad que tenga el jugador. Ademas, los juegos sociales ayudan a que los
nifios aprendan a relacionarse con afecto, calidez, pertinencia y soltura, y a su vez que se

vinculen de una manera especial no solo los nifios sino todos los jugadores.

Juego simbdlico
La imaginacidn es un punto clave en este juego. Este establece la capacidad de transformacion
de objetos para la creacion de situaciones y mundos imaginarios, relacionados en la experiencia

y la imaginacion de nuestra vida. Sin embargo, el mismo no deja de lado lo real, para que el nifio
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pueda identificar que es juego y que no lo es. Ademas, este tipo de juego genera mayor impacto
positivo en el desarrollo y aprendizaje del jugador ya sea un nifio, un adolescente o una persona
adulta.

Después de leer las opiniones de los autores podemos decir que los tipos de juego no han
variado mucho desde la antigiiedad, pues, solo se ha implementado uno en el cual se toma en
cuenta la relacién que tienen los jugadores con su entorno. Ademas, los juegos motores,
simbolicos, cognitivos y sociales, pueden servir para mejorar el proceso de Ensefianza-
Aprendizaje y desarrollar las habilidades que cada uno de los jugadores poseen.

2.5.4  Teorias del juego.

El juego tiene varias teorias como todas las ramas del conocimiento. Los autores Meneses &
Monge (2001), Hughes (2006) y Gallardo (2018) mencionan teorias como: Teoria del excedente
energético, Teoria de la relajacion, Teoria del pre ejercicio o practica del instinto, Teoria de la
recapitulacion, Teoria de la derivacion por ficcion, Teoria del juego como ejercicio
complementario. Las teorias establecen que el juego repone el equilibrio interno en los seres
humanos. Ademas, este sirve como medio de aprendizaje para que lo nifios puedan
desenvolverse en su vida adulta.

2.6 El juego en Matematicas.

Desde la perspectiva de Corbalan (2001), el juego es un elemento esencial dentro del proceso
de Ensefianza-Aprendizaje de las Matematicas, ya que pone en la clase un plus de diversion.
Ademas, este ayuda a reenganchar a los estudiantes que no tienen empatia por las Matematicas,
pues, presenta a las Matematicas desde otro punto de vista. De esta manera, los estudiantes

muestran interés, motivacion y predisposicion para aprender. Sin embargo, el docente necesita
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diversificar los juegos o intensificar el nivel de complejidad, para que no se conviertan en una
rutina predecible.

2.7 Juego y recursos didacticos.

Los recursos didacticos en educacion son elementos fundamentales para el proceso de
Ensefianza-Aprendizaje. Estos recursos facilitan la adquisicion de conocimientos y contenidos
curriculares que el docente pretende ensefiar. Segun Chancusig, y otros (2017, pag. 115) “los
recursos didacticos pueden potenciar la retencion de informacion, desarrollo y estimulacion de
habilidades y capacidades, un medio al cual se puede recurrir como alternativa”. En este sentido,
los recursos didacticos “incorporados en estrategias de ensefianza, contribuyen a la construccion
del conocimiento” (Blanco I., 2012, pag. 5).

Los recursos didacticos en docentes del siglo XXI, debe ser parte importante de su
planificacion. En la actualidad, los procesos educativos estan centrados en el estudiante. Es decir,
el estudiante construye su conocimiento con ayuda de varios elementos disponibles en la
comunidad educativa. Sobre todo, las actividades que plantee el docente, ayudan a conectar los
conocimientos previos con el nuevo conocimiento que se busca ensefiar. Por ello, los recursos
didacticos son esenciales para complementar el proceso de Ensefianza-Aprendizaje (Chancusig,
y otros, 2017).

2.8 El material didactico

Para Puente (2016) existe sinonimia entre recursos didacticos y material didactico. Segun esta
autora, no existe un consenso definido entre autores para determinar esta diferencia. Sin
embargo, deja claro que, las dos expresiones hacen referencia a elementos que sirven para

solventar necesidades especificas. Los materiales didacticos son empleados dependiendo de las
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experiencias que se busque generar. Ademas, el docente debe variar el material para mantener
activa la curiosidad y la sorpresa en los estudiantes (Moreno, 2015).

Segun el Ministerio de Educacion (2008), el material didactico constituye un elemento
importante para el trabajo pedagogico. El estudiante desarrolla la creatividad e imaginacion con
ayuda del este material. La utilizacion del material concreto en Matematicas, favorece “el
desarrollo del pensamiento logico y la adquisicion de nociones basicas” (Ministerio de
Educacion, 2011, pag. 44). De esta manera, los procesos matematicos son menos complicados de
comprender.

El material didactico puede cumplir diversas funciones curriculares. Sin embargo, “los
recursos para el aprendizaje cumplen una funcion mediadora entre la intencionalidad educativa y
el proceso de aprendizaje, entre el educador y el educando” (Blanco 1., 2012, pag. 6). De esta
manera, los materiales pueden convertirse en recursos educativos si cumplen los siguientes
criterios: funcion de apoyo al aprendizaje, funcidn estructuradora y funcion motivadora (Moreno
F., 2015). Bajo estos lineamientos, los materiales pueden adaptarse para trabajar un contenido
especifico.

La funcion de apoyo al aprendizaje analiza que los materiales canalicen los contenidos
eficientemente para que sean asimilados significativamente por el estudiante. Por otro lado, la
funcién estructuradora busca reducir el nivel de complejidad del contenido para que el estudiante
pueda interiorizar los nuevos conocimientos. Finalmente, la funcion motivadora plantea que los
materiales deben ser llamativos, agradables, divertidos y placenteros (Moreno F. , 2015). Estas

tres funciones sirven de orientacion para seleccionar una actividad.
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8.1  Ventajas de los recursos didacticos.

Los recursos didacticos son elementos importantes para docentes y estudiantes en la

adquisicién de nuevos conocimientos. Segun Moreno (2015, pag. 786) “gracias a la interaccion

que el nifio hace con los objetos, puede ir conociendo la realidad en la cual se encuentra, ir dando

significado a todas sus acciones y ser participe de su propio aprendizaje”. EStos recursos tienen

ventajas en su aplicacion. Los autores Gonzalez (2014), Freré & Saltos (2013) y el Ministerio de

Educacion (2011) sefialan algunas ventajas como:

Permite una ensefianza activa.

Fortalece la eficacia en el aprendizaje.

Provoca confianza entre profesorado y el alumnado.

Genera un abanico de experiencias en los alumnos.

El estudiante construye su conocimiento.

Propicia interés y atencion en alumnos y alumnas.

Guia el aprendizaje.

Estimula el trabajo en grupos y las actividades cooperativas.
Optimiza el tiempo y favorece la comprension.

Maximiza la motivacién en los estudiantes.

En definitiva, los materiales didacticos son importantes porque dinamizan el proceso de

Ensefianza-Aprendizaje. Estos materiales provocan interés y motivacion en los estudiantes.

Ademas, los recursos didacticos permiten el cambio de ambiente en el que se aprende. En

consecuencia, los estudiantes tienen predisposicion para aprender. Por ende, el juego puede ser
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usado como un recurso didactico. No obstante, el juego puede aplicarse con o sin ayuda de
material didactico. Esto depende del tipo de juego utilizado.

2.9 Didéctica

Desde el enfoque de D’ Amore (2006) la didactica es vista como el arte de ensenar “es la parte
de las ciencias de la educacion que tiene por objeto el estudio de los procesos de ensefianza y
aprendizaje” (2006, pag. 40). Para Standaert & Troch (2011), la didactica es una rama de la
pedagogia que tiene como objetivo la ejecucion de los procesos de preparacion, implementacion
y evaluacion en la Ensefianza-Aprendizaje. Llanos (2014) define la didactica como el analisis de
un conjunto de elementos (dispositivos, estrategias y recursos), que tienen como objetivo
favorecer el aprendizaje en los alumnos.

2.9.1 Didactica de las Matematicas.

La didactica de las Matematicas es responsable del estudio de los procesos y los elementos
que intervienen en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje de la Matematica. Parra & Sain (2005)
y D'Amore (2006) definen a la didactica de las Matematicas como una disciplina cientifica que
busca la identificacion, caracterizacion y comprension de como funcionan las distintas
situaciones didacticas y como los procesos condicionan o favorecen la Ensefianza-Aprendizaje
de las Matematicas.

2.10 Estrategias de ensefianza y aprendizajes.

Las estrategias segun Barriga & Hernandez (2004) son procedimientos para llevar a cabo un
proceso determinado. Asi, las estrategias docentes tienen recursos psicopedagdgicos flexivos y
adaptables dependiendo de factores como el contexto, los alumnos, entre otros. Las estrategias

pueden ser de ensefianza y también de aprendizaje. Las estrategias de ensefianza son procesos
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utilizados por el docente con el fin de propiciar aprendizajes significativos en los estudiantes.
Mientras tanto, las estrategias de aprendizaje son procedimientos que los estudiantes emplean
con el fin de interiorizar conocimientos de forma significativa.

2.10.1 Estrategia de aprendizaje.

Segun, Moreno & Agudelo (2014), las estrategias de aprendizaje pueden definirse como
“aquellos procedimientos, donde se emplean técnicas de estudios y se reconoce el uso de
habilidades cognitivas para potenciar sus destrezas ante una tarea escolar, dichos procedimientos
son exclusivos y Unicos del estudiante, ya que cada persona posee una experiencia distinta ante la
vida”.

2.10.2 El juego como estrategia didactica.

De todo lo anterior podemos decir que el juego como estrategia didactica de las Matematicas,
permite al estudiante relajarse y a la vez, adquirir, descubrir y perfeccionar destrezas y
habilidades. Ademas, el estudiante aprende o refuerza contenidos. EI docente juego un rol
importante, ya que al ser utilizado el juego como estrategia didactica necesita de un conjunto de
acciones que se deben planificar.

2.10.3 Estrategia didactica ludica en la Matematica.

Segun Parada & Segura (2011) “la ludica se ve enlazada a la dimension humana de las
emociones, o sea, unido a todas las esferas de su accidn como ser biopsicosocial... con
necesidades de sentir, expresar, comunicar y producir con los otros en un contexto social dado”.
En este sentido, la ludica es mas que una actividad. Los estudiantes pueden aprender mediante el
juego. Los aprendizajes pueden ser en: contenidos, manejo de emociones y relaciones sociales.

Es decir, el aprendizaje es holistico. Los sujetos potencian habilidades, destrezas y actitudes.
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Para Ortiz (2014), las estrategias ludicas en Matematicas “motivan al estudiante y favorece el
aprendizaje, la expresion del gozo y la felicidad de aprender... ya que genera expectativas,
interés y motivacion por el aprendizaje, y genera en los estudiantes deseos y pasiones, por
disfrutar de lo aprendido”. Es decir, las actividades ludicas son fundamentales en el proceso de
Ensefianza-Aprendizaje de Matematicas. Las estrategias mediante su aplicacion ayudan a: contar,
dibujar, relacionar figuras, reforzar el calculo mental, entre otros. Con la ludica, los estudiantes
aprenden Matematicas jugando.

Para algunos docentes, la Iudica no ha sido considerada como una estrategia de aprendizaje,
ya que esta catalogada como una distraccion a la hora de dar clases. Sin embargo, Tamayo &
Restrepo (2017) dicen que “la ladica permitira a cada nifio adquirir las habilidades necesarias
para el desarrollo de sus actividades cotidianas, la organizacion de rutinas, el control de impulsos
y de emociones, las interacciones y relaciones con otras personas”. Esto da a entender que, la
Iudica es fundamental en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje de todos los estudiantes sin
importar la edad que tengan.

2.11 Ambientes de aprendizajes

Los ambientes de aprendizajes centrados en los estudiantes, nacen de las necesidades que
fueron surgiendo en la lucha por el cambio de una educacién tradicional a una educacion
centrada en el estudiante (constructivismo). Este nuevo modelo de educacion toma en cuenta los
factores internos y externos como elementos condicionantes en el proceso de Ensefianza-
Aprendizaje. Los ambientes abarcan aprendizajes cognitivos, afectivos y sociales (Tirado, 2018).

Segun Castro & Morales (2015, pag. 3) los elementos condicionantes a grandes rasgos son
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“fisicos, sociales, culturales, psicologicos y pedagogicos del contexto, los cuales estan
interrelacionados unos con otros”.

2.11.1 ¢Qué son los ambientes de aprendizajes?

Los ambientes de aprendizaje son espacios con los que interacttan los estudiantes para logran
conocimientos significativos. A decir de Cruz, Gonzéalez, & Pereira (2017, pag. 92), el “ambiente
de aprendizaje es un espacio en el que los estudiantes interacttan, bajo condiciones y
circunstancias fisicas, humanas, sociales y culturales propicias, para generar experiencias de
aprendizaje significativo y con sentido”. De esta manera, el juego como estrategia ludica también
propicia un ambiente de aprendizaje. Los ambientes de aprendizaje y la estrategia Iudica tienen
en comun que las “experiencias son el resultado de actividades y dindmicas propuestas,
acompafiadas y orientadas por un docente” (Cruz, Gonzalez, & Pereira, 2017, pag. 92).

Para Bravo, Ledn, Romero, Novoa, & Ldopez (2018) el ambiente de aprendizaje es:

un espacio en el cual se dan distintas interacciones entre los sujetos, es decir, estudiantes,
docentes y directivos, y todos los componentes de un sistema de aprendizaje activo, razon
por la cual los ambientes de aprendizaje se consideran como un espacio activo en el cual
se mezclan los seres humanos, las acciones pedagogicas de quienes intervienen en la
educacion y un conjunto de saberes que son mediadores en la interaccion de factores
bioldgicos, fisicos y psicosociales en un espacio que puede ser fisico o virtual. (pag. 4)

Por tanto, el ambiente de aprendizaje es un sistema que comprenden un conjunto de
elementos. Estos elementos tienen repercusion en el proceso de ensefianza aprendizaje. Segln
Castro & Morales (2015, pag. 3) un “ambiente esta compuesto por elementos fisicos, sociales,

culturales, psicologicos, pedagdgicos, humanos, bioldgicos, quimicos, histéricos, que estan
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interrelacionados entre si y que favorecen o dificultan la interaccion, las relaciones, la identidad,
el sentido de pertinencia y acogimiento”.

2.11.2  Aspectos que generan un ambiente positivo.

Los ambientes de aprendizajes positivos poseen algunos elementos que se deben tener en
cuenta. Segun Tirado (2018) los aspectos a consideran son: empatia, vinculo (profesor-alumno),
confianza, reconocimiento (logros, progresos y perseverancia), refuerzos no verbales (actitud,
gestos, expresiones), rutinas que aporten seguridad (sentido de pertenencia al grupo), conectados
con su vida real (generar aprendizajes significativos), potenciar las fortalezas o virtudes de los
alumnos (cualidades), fomentar la participacion (estudiantes protagonistas), sentido del humor
del profesor (ambientes aburridos dificultan el aprendizaje), aprendizaje cooperativo (fomentar
habilidades sociales) y el rol del profesor docente (transmitir entusiasmo y amor por la
profesion).

2.12 Constructivismo en el aula

De acuerdo a, Blanco & Sandoval (2014), el constructivismo “es una corriente que afirma que
el conocimiento de todas las cosas es un proceso mental del individuo, que se desarrolla de
manera interna conforme el individuo obtiene informacion e interactia con su entorno”. Es decir,
el conocimiento de las personas se da de manera interna, formado por el entorno y la
informacion que adquiere dia a dia. Ademas, las personas tienen la habilidad de construir su
propio conocimiento acompafiado de otros durante el proceso de aprendizaje. Sin embargo, el
aprendizaje esta condicionado por factores como: los ideales que tenga, su contexto, el capital
cultural y la etapa en la que se encuentre.

Los autores Blanco & Sandoval (2014) consideran que:
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“La teoria constructivista del aprendizaje se conoce como una corriente contemporanea
en el &mbito educativo, ubica al estudiante como responsable de la construccién de su
aprendizaje, 0 como una corriente de pensamiento que para muchos puede ser una
sintesis elaborada de la pedagogia de este siglo, no obstante, son muy evidentes todas las
aportaciones que esta da a la educacion”. (p., 38)

Por consiguiente, el estudiante es el responsable de construir su conocimiento. El docente
actla como guia durante todo el proceso. El proceso educativo tiene como centro al estudiante.
Las actividades estan disefiadas para que los estudiantes reflexionen y saquen conclusiones
propias. Los momentos de la clase (anticipacion, construccidn y consolidacion) buscan una
reflexion ordenada del proceso. El grado de complejidad varia segun el momento de la clase. Los
conocimientos adquiridos son el resultado de las experiencias generadas.

Blanco & Sandoval (2014), explican al aprendizaje desde una perspectiva constructivista
como:

“un proceso en el cual el estudiante construye activamente nuevas ideas o conceptos
basados en conocimientos del presente y pasado, recopila informacién acerca del mundo,
la hace propia formando sus aprendizajes, para luego dar una revisada a estos
conocimientos para asi re conceptualizar la informacion y crear un nuevo concepto de lo
aprendido”. (p., 39)

Esto permite saber que, el estudiante no repite de manera memoristica lo que el docente le
ensefa. Por el contrario, los conocimientos son los resultados de un proceso de reflexion.

La reflexion incluye: experiencias presentes y pasadas, contenidos aprendidos y capital

cultural. Los procesos reflexivos son capaces de modificar las concepciones de los sujetos.
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2.13 El aprendizaje cooperativo

El aprendizaje cooperativo es otro de los elementos que se encuentra inmerso en la aplicacion
del juego como estrategia didactica. Segun Pujolas (2015, pag. 13), el aprendizaje cooperativo
“permite fomentar interacciones positivas entre los alumnos y entre estos y el profesor, por lo
que se convierte en una estrategia [...] para facilitar el trabajo con un grupo heterogéneo”. En
este sentido, los estudiantes aprendan los contenidos curriculares, unos de otros en grupos
pequenos.

Para Ferreiro (2014), el aprendizaje cooperativo tiene relacion directa con el constructivismo,
pues, toma al estudiante como eje central. Sin embargo, este reconoce que no es facil, porque el
estudiante tiene que vivenciar la forma de adquisicion del conocimiento, desarrollar habilidades,
actitudes y valores. Ademas, el aprendizaje cooperativo incluye el trabajo en valores como el
respeto, la solidaridad y la tolerancia. Asimismo, esta estrategia permite desarrollar “el
pensamiento critico y creativo, la toma de decisiones, la autonomia y la autorregulacion”
(Ferreiro, 2014, pag. 54).

El aprendizaje cooperativo busca que “las interacciones entre alumnos se conviertan en un
motor para el aprendizaje significativo y potencian el desarrollo de habilidades psicosociales
como el respeto, la aceptacion de puntos de vista, la comunicacion” (De la Cerda, 2013, pag. 20).
Dentro del aprendizaje cooperativo, los estudiantes tienen dos funciones: “aprender ellos lo que
el profesor les ensefia y contribuir a que lo aprendan también sus compaferos de equipo”
(Pujolas, 2015, pag. 137). Por otro lado, la funcion del docente es buscar que los estudiantes

aprendan los contenidos curriculares y a trabajar en grupo.
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3 Marco metodoldgico

La presente investigacion utiliza el paradigma sociocritico, con enfoque cualitativo y disefio
de investigacion accion practica (Hernandez, Fernandez, & Bautista, 2010). La poblacion
corresponde a todos los alumnos del Quinto afio paralelo “A” de EGB de la Unidad Educativa
“Luis Cordero”. El paradigma sociocritico es utilizado porque (Alvarado & Garcia, 2008) nos
permite hacer participes activos de todo el proceso de investigacion a los involucrados. Ademas,
este da solucidn real a los problemas detectados en un determinado grupo.

La investigacion tiene un enfoque cualitativo. Segiin Hernandez, Fernandez, & Bautista,
(2010, pag. 10) “parte de la premisa de que toda cultura o sistema social tiene un modo unico
para entender situaciones y eventos” por lo que se considera pertinente para la investigacion.
Con este enfoque “se busca comprender la perspectiva de los participantes [...] profundizar en
sus experiencias, perspectivas, opiniones y significados, es decir, la forma en que los
participantes perciben subjetivamente su realidad” (Hernandez, Fernandez, & Bautista, 2010,
pég. 364).

El disefio investigacion utilizado es accion préctica. Segin Hernandez, Fernandez, & Bautista
(2010), este tipo de disefio busca el desarrollo y aprendizaje de los participantes. Ademas, este
disefia, ejecuta y evalta un plan de accién que nace de la deteccion de situaciones problemas con
el fin de transformar la realidad social. Este disefio presenta una serie de pasos a seguir. Las fases
propuestas por Hernandez, Fernandez, & Baptista (2010) son Observar (fase 1), Pensar (fase I1) y
Actuar (fase Il1).

En la primera fase se recolecta datos y formula el problema. En la fase dos, se analiza e
interpreta los datos recolectados. En la fase tres, se disefia e implementa el plan de mejoras con

el fin de resolver el problema. Las tres fases se repiten de forma ciclica hasta que se resuelva el
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problema. Los ciclos son: detectar y diagnosticar el problema de investigacién, formular un plan
de mejora, implementar y evaluar el plan y realizar una retroalimentacion lo cual lleva a generar
un nuevo diagndstico.

3.1 Técnicas e instrumentos

La presente investigacion utiliza las siguientes técnicas con sus respectivos instrumentos,

como se muestran a continuacion:

Tabla 1. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Técnica Instrumentos

Observacion participante Diario de campo

Entrevista (semiestructurada) Guia de preguntas

Encuesta (escrita) Cuestionario tipo test (pre test, post test)

Fuente: Elaboracion propia

3.2 Descripcion de las técnicas e instrumentos

Observacion: esta técnica es utilizada con la finalidad de recolectar datos de forma
cualitativa. Segun Hernandez, Fernandez & Bautista (2010, pag. 411) la observacion “implica
adentrarnos en profundidad a situaciones sociales y mantener un papel activo, asi como una
reflexion permanente. Estar atento a los detalles, sucesos, eventos e interacciones”. Este proceso
propone una exploracidn, descripcion y comprension del contexto donde se realiza la
investigacion.

Entrevista: esta técnica es utilizada con la intencién de recabar informacién del docente del
aula. Segun Hernandez, Fernandez & Bautista (2010, pag. 418) “la entrevista cualitativa es mas

intima, flexible y abierta [...] Esta se define como una reunidn para conversar e intercambiar
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informacion entre una persona (el entrevistador) y otra (el entrevistado)”. Dicha técnica busca la
exploracion de las principales dificultades que tengan los estudiantes en contenidos, por version
del docente del aula.

Encuesta: esta técnica se utiliza con el propdésito de obtener datos de todos los estudiantes
sobre las destrezas trabajadas. Segun Casas, Repullo, & Donado (2003, pag. 527) “la técnica de
encuesta es ampliamente utilizada como procedimiento de investigacion, ya que permite obtener
y elaborar datos de modo répido y eficaz”.

Diarios de campo: los diarios de campo sirven para recoleccion de informacion de las
vivencias y experiencias que se viven dentro del aula. Segun Hernandez, Fernandez & Bautista
(2010, pag. 380) este instrumento “es una especie de diario personal”. Este tiene como finalidad
recabar informacion donde incluyan los aspectos mas relevantes de los hechos observados. En
este instrumento, “el investigador vacia sus anotaciones, reflexiones, puntos de vista,
conclusiones preliminares, hipétesis iniciales, dudas e inquietudes” (Hernandez, Fernandez, &
Bautista , 2010, pag. 424).

Guia de entrevista: mediante esta guia, el investigador puede direccionar la entrevista y
enfocarla en un determinado tema. Para Hernandez, Fernandez & Bautista (2010, pag. 424) “la
guia de entrevista tiene la finalidad de obtener la informacion necesaria para comprender de
manera completa y profunda el fenomeno del estudio”. La entrevista semiestructurada es la mas
adecuada, ya que esta busca que “la entrevista capte y mantenga la atencion y motivacion del
participante y que lo haga sentirse comodo al conversar sobre la tematica” (Hernandez,

Fernandez, & Bautista , 2010, pag. 424).
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Cuestionario (Pre test y Post test): el cuestionario es un instrumento cuantitativo que sirve
para recolectar informacion. El cuestionario “consiste en un conjunto de preguntas respecto de
una o mas variables a medir” (Hernandez, Fernandez, & Bautista, 2010, pag. 217). En esta
investigacion, el cuestionario es utilizado para medir los conocimientos que poseen los

estudiantes antes y después de aplicar la propuesta
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4 Andlisis de datos
Los datos analizados corresponden a los diarios de campo, la entrevista a la docente y el pre test y post test de las diferentes
destrezas trabajadas.
4.1 Entrevista a la docente

La docente menciona que es importante el aprendizaje de las operaciones aritméticas porque permite desenvolverse en la vida
cotidiana. Desde la experiencia, ella considera que los estudiantes se interesan y motivan por aprender Matematicas, a través de clases
dindmicas, utilizacién de juegos y Tics. Durante su clase, ella busca la participacion activa y concentracion de los estudiantes,
mediante preguntas y haciendo que pasen a la pizarra. Para trabajar con estudiantes que tienen dificultades, menciona que utiliza el
didlogo para detectar el problema a solucionar y trabajar la motivacion (el estudiante puede y es capaz).

Ademas, considera que las operaciones aritméticas se aprenden mejor con ayuda del material didéctico y el juego. Esto, permite
explicar los procesos y mostrar los contenidos de manera concreta, disminuyendo el nivel de abstraccion pues, los estudiantes pueden
ver “de donde sale cada cosa”. La docente busca la conexion entre los contenidos y la experiencia mediante ejemplos de situaciones
concretas como el pasaje a pagar o la cantidad a pagar cuando realizan una compra.

En cuanto a la dificultad en los contenidos, la docente menciona algunos aspectos dependiendo el tema. Segln la docente, los
estudiantes en la suma y resta presentan complicaciones en el razonamiento, pues, ellos mecanizan los procesos algoritmicos y la

prueba del nueve. En las propiedades de la suma tienen complicaciones con la propiedad asociativa. En la multiplicacion tienen
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problemas con las tablas de multiplicar porque las memorizan y no razonan. En cuanto a la multiplicacion por 10, 100 y 1000 tienen
problemas en el nimero de ceros que deben poner en el resultado. Finalmente, la principal dificultad de las propiedades de la
multiplicacion esta en la aplicacion de la propiedad distributiva.

4.2 Andlisis segun las fases observar, pensar y actuar

Tabla 2. Andlisis de datos de la destreza M.3.1.7.

M.3.1.7. Reconocer términos de la adicidn y sustraccion y calcular la suma o la diferencia de nimeros

Destreza
naturales.

Durante la clase de la docente sobresalen aspectos como: los estudiantes permanecen sentados en columnas y
no participan durante la clase. Los estudiantes deben levantar la mano cuando quieren participar en clase. La
docente tiene una secuencia definida para las clases nuevas. Estas son presentacion del tema, activacion de

Fase 1 conocimientos previos, proyeccion de un video, explicacién magistral, resolucion de ejercicios en el cuaderno o
(Observar) libro y revision de la tarea. La participacion en clase esta protagonizada por un pequefio grupo. Mientras, los

demaés solo escuchan.
Ademas, los estudiantes presentan ideas vagas de los procesos algoritmicos de sumay resta. Las mayores

falencias observadas son en las llevadas (sumas) y pedidas (restas). En la etapa de consolidacion participan todos,
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pues, ellos tienen que realizar la tarea. Algunos estudiantes empiezan la tarea, pero no terminan ni la mitad, otros
la realizan a medias y un pequefio grupo la realiza completa y rdpidamente. Ademas, la docente no presta atencion
a los estudiantes que no realizan la tarea.

El pre test fue aplicado a 41 estudiantes en la destreza M.3.1.7. El promedio general del aula es de 6,2/10. Los
estudiantes presentan inconvenientes en todos los items del pre test. En la definicion de sumay resta 18
estudiantes no reconocen las definiciones. Ademas, 19 estudiantes no ubican correctamente los términos de las
operaciones y 20 estudiantes no aplican correctamente los procesos algoritmicos. En el siguiente gréfico esta
detallado el nimero de estudiantes que dominan los aprendizajes requeridos (DA), alcanzan los aprendizajes
requeridos (AA), estan proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos (PA) y no logran alcanzar los aprendizajes

requeridos (NA).
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Resultados pre test - Destreza M.3.1.7.
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llustracion 1. Pre test de la destreza M.3.1.7
Fuente: elaboracion propia
La destreza M.3.1.7 es reforzada mediante la adaptacion o creacion de juegos que permitan el trabajo de dicha
Fase 2 destreza. Los juegos implementados son tingo, tingo... tango, juego de cartas y rescata a los superhéroes. Estos
(Pensar) juegos estan detallados en la propuesta. La planificacidn contiene los tiempos y objetivos para la aplicacién de los
juegos (ver anexo 3). Los juegos estan sustentados en la revision bibliogréafica realizada.
Los estudiantes participan activamente durante la implementacion de los juegos. Ademas, ellos estaban
Fase 3
entusiasmados e intrigados por las actividades. En la etapa de anticipacién demostraron timidez, alegria,
(Actuar)

individualismo, entusiasmo, inseguridad y deficiencia en las operaciones de suma y resta con cantidades mayores
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a tres cifras. Durante la construccion, el docente practicante trabajo los conceptos de suma y resta, llevadas y
pedidas, el valor posicional de los nimeros, trabajo en parejas, valores como el respeto, la solidaridad y discusién
argumentada.

Los nifios mostraron dificultades en la ubicacién de los nimeros (unidades con unidades, decenas con decenas,
hasta las centenas de mil). Ademas, ellos presentaban dificultades con los nimeros que debian que pedir (resta) o
llevar (suma). La consolidacion sirvié para el refuerzo de lo trabajado en la construccion, pero esta es trabajada de
manera autonoma por los estudiantes. El docente realiza una retroalimentacion en los casos necesarios.

En general, los estudiantes participaron activamente en todo el proceso. Algunas de las actitudes presentadas
por los estudiantes son emocidn, entusiasmo, intriga, duda, frustracion, perseverancia, miedo, colaboracion,
respeto a las opiniones de los demas y discusion argumentada. Algunos estudiantes lograron avances
significativos en las falencias detectadas al inicio. Sin embargo, la mitad de los estudiantes todavia presentan
problemas. Por ejemplo, la suma con cantidades grandes todavia son un problema. Las restas con ceros en el
minuendo provocan confusion en los estudiantes. Esto se da porque, ellos no comprenden que deben de pedir al de
lado para poder resolver la operacion (4507 — 679). Ademas, los docentes consideran necesario seguir trabajando

los valores y el manejo de emociones.
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Después de la primera clase, los docentes observaron que es necesario trabajar algunos puntos especificos en
contenidos y en la parte emocional. También, ellos deben de trabajar en operaciones con cantidades mayores a 4
Fase 1
cifras. La resta con ceros debe ser trabajada con mayor importancia. Los estudiantes no realizan de manera
(Observar)
correcta las restas con ceros. Esta falencia ocurre porque no entienden el valor de 0. Ademas, El respeto, la
frustracion y la solidaridad deben trabajarse mas.
En la destreza M.3.1.7 fortalecemos el proceso de Ensefianza-Aprendizaje mediante la adaptacion o creacion
de diferentes juegos. Los juegos son el cuadrado magico y ayuda a los animales a llegar a casa (el laberinto
Fase 2
matematico). En la propuesta estan detallados dichos juegos. Ademas, la planificacion posee los objetivos y
(Pensar)
tiempos para la implementacion de dichos juegos (ver anexo3). Los juegos estan adaptados el fortalecimiento de
las falencias que presencian los estudiantes.
Durante la segunda clase, el entusiasmo y la motivacion destacan en los estudiantes. Ademas, ellos participan
activamente para resolver el reto planteado (el cuadrado magico). Después de unos minutos, los estudiantes
Fase 3
empiezan a sentirse frustrados y con ansiedad, ya que ellos piensan que el reto no tiene solucion. Los estudiantes
(Actuar)
demuestran que les falta razonamiento, ya que la mayoria de estudiantes no logro resolverlo. En la construccion
de la clase, los alumnos empezaron a sentirse entusiasmados e intrigados.
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Los docentes realizaron ejercicios en la pizarra con el objetivo de resolver las falencias de los estudiantes. En
cuanto a la suma, los estudiantes olvidaban la cantidad que se debia de llevar. Los estudiantes presentaron mayor
facilidad en la aplicacién de los procesos algoritmicos de suma y resta. La aplicacion del post test es tomada como
evaluacion de la destreza. El test mostrara la cantidad de estudiantes que avanzaron en los contenidos.

Los estudiantes tuvieron una participacion activa durante todo el proceso (de inicio a fin de las clases
desarrolladas). Durante este proceso, los estudiantes muestran distintas actitudes como perseverancia, frustracion,
intriga, etc. Ademas, ellos presentaban timidez al inicio de las actividades, pero conforme avanza la clase
adquieren confianza en ellos mismo, con sus comparieros, docentes y hacia el contenido a ensefiar. Al final de la
clase, los estudiantes muestran mayor seguridad, pues ellos adgquieren mayor conocimiento de los contenidos
tratados.

De igual manera, los estudiantes empiezan a practicar valores como el respeto, la solidaridad, la honestidad,
entre otros. El respeto a la opinion personal destaca mas durante las clases. Los procesos algoritmicos son puestos
en préactica de manera correcta. Otro aspecto observado es la confianza de los estudiantes hacia el docente. Esto

destaca cuando ellos tienen dudas y recurren al docente.
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En la aplicacion del post test, el promedio general obtenido es de 9,6/10. La definicion de las dos operaciones
es respondida de manera correcta por todos los estudiantes. Los términos de las operaciones son respondidos de
manera correcta por 35 de los 41 estudiantes. La resolucion de los procesos algoritmicos es realizada de manera
incorrecta por 6 de los 41 estudiantes. Sin embargo, todos los estudiantes estan en las escalas de alcanza los
aprendizajes y dominan los aprendizajes. El siguiente grafico muestra el nimero de estudiantes que dominan los

aprendizajes requeridos, alcanzan los aprendizajes requeridos, estan proximos a alcanzar los aprendizajes

requeridos y los que no logran los aprendizajes requeridos.
Resultado post test - Destreza M.3.1.7.

3s 40

Numero de
25 = estudiantes

1 (1} 0
DA) (AA) (PA) NA)

llustracion 2. Resultados Post test de la destreza M.3.1.7

Fuente: elaboracion propia
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Fuente: Elaboracién propia
4.2.1  Triangulacion de datos — Destreza M.3.1.7.

Las actividades planteadas en la destreza M.3.1.7 generaron resultados positivos en el aprendizaje de los estudiantes. En el pre test,
la ubicacion de los estudiantes varia entre no domina los aprendizajes y domina los aprendizajes requeridos. Hay que recalcar que, el
numero de estudiantes casi es homogeénea en las diferentes escalas. Aunque, los resultados presentan una varianza entre uno o dos
estudiantes por escala. Es decir, segun la Ley Organica de Educacion intercultural (LOEI), solo 23 de 41 estudiantes aprobarian la
destreza. La LOEI establece que “la calificacion minima requerida para la promocion, en cualquier establecimiento educativo del
pais, es de siete sobre diez (7/10)” (Ministerio de Educacion, 2015, pag. 197)

En la entrevista, la docente menciona que el principal problema en la destreza M.3.1.7 esta en la mecanizacion de los procesos

algoritmicos. Ademas, ella indica que los estudiantes no saben razonar. Ella plantea que busca la dinamizacion de la clase con
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alternativas como las Tics, el juego y el material concreto. Sin embargo, los diarios de campos muestran una realidad diferente. En su
clase, los estudiantes permanecen quietos y en silencio, no participan todos, las actividades las realizan de forma individual y tienen
problemas en la comprensién de los procesos algoritmicos.

La revision bibliografica permite dar solucion al problema. Dicha solucidn esta basada primeramente en el curriculo y el
constructivismo. La actualizacion curricular 2016 plantea una educacion centrada en los estudiantes, bajo el modelo constructivista. El
constructivismo plantea que los conocimientos estan incorporados en la estructura cognitiva de los estudiantes mediante una reflexion
interna. Esta reflexion contiene los conocimientos previos, las experiencias vividas y la profundidad en la compresion de los nuevos
contenidos. Ademas, los investigadores analizan otros aspectos tedricos como el juego y sus componentes, el aprendizaje cooperativo,
ambientes de aprendizaje y didactica de las Matematicas, etc.

Ademas, el analisis permite extraer algunos elementos importantes a tomar en cuenta para la propuesta. Primero, el juego motiva y
reengancha a los estudiantes que tienen complicaciones para asimilacion de los contenidos. Segundo, el juego permite el trabajo de
contenidos, emociones y las relaciones sociales al mismo tiempo. Tercero, las Matematicas son comprendidas de mejor manera
cuando el nivel de abstraccion es minimizado en el proceso de aprendizaje. Cuarto, el material concreto es un buen atrayente para los
estudiantes por su facil manipulacion. Quinto, la variacion de los ambientes aulicos mantiene activo el interés de los estudiantes.

Sexto, la interaccion entre compafieros de aula (el trabajo en parejas y en grupos) también son fuente de conocimiento.
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Tras la aplicacion de la propuesta, los estudiantes mejoran significativamente en la escala cualitativa de calificaciones. De los 41
estudiantes, 40 estan ubicados en la escala de domina los aprendizajes requeridos y 1 esta en la escala de alcanzan los aprendizajes
requeridos. En esta ocasion todos los estudiantes aprueban los conocimientos de esta destreza. Esto muestra que, las actividades

propuestas para refuerzo de los contenidos tuvieron un impacto positivo los estudiantes.

Tabla 3. Analisis de datos de la destreza M.3.1.9.

Reconocer términos y realizar multiplicaciones entre nimeros naturales aplicando el algoritmo de la
Destreza: multiplicacion M.3.1.9.

M.3.1.12. Calcular productos y cocientes de nimeros naturales por 10, 100 y 1 000.

La clase docente permitid la observacion de algunos puntos importantes. La docente realiza las mismas

actividades para los diferentes temas que ensefia. Las actividades realizadas son: preguntas, explicar el tema,
Fase 1
presentar un video, explicacién magistral, ejemplificacion en la pizarra, tarea en el cuaderno o libro del estudiante
(Observar)
y deber. Ademas, los estudiantes participan solo cuando lo solicita la docente. En ocasiones, los mismos

estudiantes participan varias veces. Las principales falencias estan en las tablas de multiplicar y en el proceso
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algoritmico de la multiplicacién. En cuanto a la destreza M.3.1.12, los estudiantes presentan dificultades para
reconocer cuantos ceros deben agregar al multiplicando.

El pre test de las destrezas M.3.1.9., y M.3.1.12., dio como promedio general 6,3/10. Los elementos evaluados
fueron: definicién de multiplicacion, términos de la multiplicacion y aplicacion de los procesos algoritmicos. Siete
estudiantes presentan complicaciones para reconocer la definicién de multiplicacion. Catorce estudiantes tienen
dificultad para colocar correctamente los términos de la multiplicacion. Veinte seis estudiantes tienen problemas
para aplicar correctamente los procesos algoritmicos hasta cantidades de 3 cifras. Por Ultimo, cinco estudiantes
presentaron complicaciones con las multiplicaciones por 10, 100, 1000. En el siguiente gréafico estan los

resultados generales segun la escala cualitativa.

Resultado pre test - Destrezas M.3.1.9.y

M.3.1.12.
18
16
16
14 15
12
10 Numero de
estudiantes
-
2 3 —_
0
(DA) (AA) (PA) (NA)

Luis Armando Bueno Tacuri, Jessica Carolina Reinoso Lopez

Pagina 44



Universidad Nacional de Educacién

UNAE

llustracion 3. Resultados del pre test de las destrezas M.3.1.9 y M.3.1.12

Fuente: elaboracion propia

Para las destrezas M.3.1.9., y M.3.1.12, el plan de refuerzo esta disefiado en base a las dificultades detectadas
y la teoria. Los juegos son adaptados o creados segun estas necesidades. El propdsito es dinamizar el proceso de
Fase 2 Ensefianza-Aprendizaje con ayuda de los juegos. Los juegos a implementarse son el rey manda, el bingo de la
(Pensar) multiplicacion y encuentra los pares.
La descripcion de los juegos se encuentra detallada en la seccidn de la propuesta. Ademas, los objetivos y
tiempos de aplicacion estan en la planificacion de clase (ver anexo 3).
La propuesta destaca algunos puntos importantes. Los estudiantes mostraron alegria, curiosidad y ganas de
participar en toda la clase. El juego denominado “el rey manda” fue aplicado en la etapa de anticipacion de la
Fase 3 clase. El juego permitid la exploracién de los conocimientos mediante preguntas exploratorias. Los estudiantes
(Actuar) manifestaron emociones como alegria, interés, miedo y timidez.
El juego “bingo de la multiplicacion” fue utilizado para la etapa de construccion de la clase. El juego fue

desarrollado con normalidad. Los estudiantes participaron activamente. El proposito era propiciar el razonamiento
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de cada proceso algoritmico de las tablas de multiplicar. Los problemas detectados son la mecanizacion de las
tablas de multiplicar y el numero ceros en multiplicaciones x10, 100 y 1000. Los estudiantes saben de memoria
las series. Para la consolidacion de la clase fue aplicado el juego “encuentra los pares”. Los estudiantes tienen
dificultades para ubicar los productos parciales de dos cifras en adelante.
Reconocer términos y realizar multiplicaciones entre nimeros naturales aplicando el algoritmo de la
Destreza: multiplicacion M.3.1.9.
M.3.1.12. Calcular productos y cocientes de nimeros naturales por 10, 100 y 1 000.
La propuesta aplicada mostro nuevas dificultades que tienen los estudiantes. Las principales dificultades son la
Fase 1
mecanizacion de las tablas de multiplicar, la aplicacion de los procesos algoritmicos y la ubicacion de los
(Observar)
productos parciales.
Las dificultades detectadas seran trabajadas mediante nuevos juegos. Los juegos a emplearse tienen como
Fase 2
nombre Congelados, Parame la mano y Encuentra los nimeros faltantes. Estos juegos han sido elegidos de
(Pensar)
acuerdo a las necesidades detectadas en las destrezas M.3.1.9., y M.3.1.12. Cada juego cuenta con sus respectivas
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descripciones en la seccion de la propuesta. Ademas, los objetivos y tiempos de ejecucion estan detallados en la

respectiva planificacion (ver anexo 3).

Durante la clase, los estudiantes mostraron entusiasmo, ya que ellos tenian una idea clara de las actividades a
realizarse en la clase. El juego “Congelados, fue aplicado en la etapa de anticipacion. Mediante este juego, el
docente realiza preguntas a los estudian para sondear sus conocimientos y falencias. La construccién de la clase

Fase 3 estuvo mediada por el juego “Pareme la mano”, ya que los estudiantes realizaron paso a paso el proceso
(Actuar) algoritmico de la multiplicacién. Ademas, el juego permitio la reflexion de todo el proceso de la multiplicacion
con numeros de dos y tres cifras. El juego “Encuentra los nimeros faltantes™ fue aplicado para la etapa de
consolidacion de la clase. Los estudiantes participaron activamente durante la actividad. Ademas, la actividad

genero concentracion entusiasmo y motivacion.

Los estudiantes participan activamente durante la clase. Ellos tienen problemas en los procesos algoritmicos
mas que en las definiciones. Estos procesos son efectuados de manera mecanica. Las falencias fueron trabajadas
Conclusiones
mediante el aprendizaje cooperativo, la utilizacion de material concreto, el trabajo en grupo y el cambio del

ambiente &ulico. EI manejo de emociones como la frustracion, la intriga, el miedo y la perseverancia fueron
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trabajados con esta propuesta. Ademas, la propuesta potencio el razonamiento, la concentracion, el entusiasmo, el
compafierismo, la motivacion y el interés en los estudiantes.

Las diferentes actividades de la clase permitieron que los estudiantes apliquen los contenidos aprendidos. Esto
dio paso a la adquisicidn de nuevos conocimientos cognitivos sobre los existentes. De esta manera, los estudiantes
adquieren confianza en ellos mismos, con el grupo, el docente y los contenidos. El respeto hacia las opiniones
diferentes y la discusién argumentada fue otro de los aspectos trabajados. En esta misma linea, los valores morales
trabajados fueron el respeto, la solidaridad y la honestidad.

En cuanto al post test de las Destrezas M.3.1.9., y M.3.1.12., el promedio general obtenido fue de 8,3. Los
estudiantes no presentaron complicaciones en la definicidn de la multiplicacion, pues, solo 2 estudiantes no
respondieron de manera correcta esta pregunta. En los términos de la multiplicacion, diez estudiantes tuvieron
complicaciones para ubicar de manera correcta los términos de la multiplicacion. En la resolucion de ejercicios,
14 estudiantes no lograron resolverla de manera correcta. Sin embargo, los errores son puntuales. Por Gltimo, en
las multiplicaciones por 10, 100 y 1000 los estudiantes no presentaron complicaciones. El siguiente gréafico

muestra los resultados generales obtenidos.
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Resultados pre test - Destrezas M.3.1.9.y
s M.3.1.12.
20 o 21
15
Numero de
10 estudiantes
o5 —
k 0 0
DA) (Aa) (®A) (NA)
lHustracion 4. Resultados del post test de las destrezas M.3.1.9y M.3.1.12
Fuente: elaboracion propia

Fuente: Elaboracion propia

4.2.2  Triangulacién de datos — Destrezas M.3.1.9y M.3.1.12.
El andlisis de datos deja algunos puntos para recalcar. Por ejemplo, los juegos propuestos tuvieron impacto positivo, pues, 1os

estudiantes ascendieron en la escala de cualitativa. Antes de la propuesta, 18 estudiantes se ubicaron entre las escalas PA'y NA. Al
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finalizar la propuesta todos los estudiantes estan en las escalas DA 'y AA. Es decir, todos los estudiantes aprobarian segun la LOEI.
Ademas, los juegos permitieron el trabajo en manejo de emociones, relaciones sociales y valores morales.

El diagnostico fue el resultado de todos instrumentos analizados sobre las destrezas M.3.1.9 y M.3.1.12. Los instrumentos de
recoleccion usados para la etapa fueron entrevista, cuestionario (test) y diarios de campo. La triangulacion destaca los siguientes
elementos: los procesos algoritmicos son realizados de manera mecéanica, por ende, los estudiantes no razonan; los productos parciales
son colocados erréneamente en multiplicaciones de dos y tres cifras; los estudiantes no participan activamente durante toda la clase; la
clase docente tuvo la misma estructura de la clase anterior.

Los aspectos expuestos anteriormente motivaron una revision bibliografica. El objetivo fue buscar acciones que permita el refuerzo
de las destrezas M.3.1.9 y M.3.1.12. La propuesta planteada fue creada tras el analisis de temas como el curriculo, constructivismo, el
juego, entre otros. Los juegos buscan el trabajo de contenidos, emociones y relaciones sociales. Ademas, todas las actividades buscan
poner al estudiante como centro del proceso de aprendizaje. Las actividades pretenden la reflexion de los procesos Ensefianza-
Aprendizaje.

Tabla 4. Anélisis de datos de la destreza M.3.1.10.

Aplicar las propiedades de la multiplicacion en el calculo escrito, mental y la resolucion de ejercicios.
Destreza:
M.3.1.10.

Luis Armando Bueno Tacuri, Jessica Carolina Reinoso Lopez
Pagina 50



Universidad Nacional de Educacién

UNAE

La docente continua con el esquema definido que ha presentados en las clases anteriores. Los estudiantes deben
de estar sentados en filas y en silencio. La participacion es protagonizada por un numero reducido de estudiantes.
Ademas, la docente decide el momento en que los estudiantes pueden participar. Otro aspecto observado es que, la
docente motiva a los estudiantes con puntos extra para los diez primeros en acabar la tarea planteada
(conductismo, estimulo-respuesta).

Todos los estudiantes participan activamente durante la etapa de consolidacion del conocimiento, pues, ellos
tienen que realizar la tarea. Existe un pequefio grupo que resuelve rapidamente los ejercicios, otro grupo la

Fase 1
resuelve a medias y un pequefio grupo no resuelve la tarea. Las principales dificultades en los contenidos son la

(Observan) confusidn entre la propiedad asociativa y distributiva. Esto sucede porque, los estudiantes no logran diferenciar
que, una usa solo multiplicaciones y la otra usa sumas y multiplicaciones.

El pre test fue aplicado a 41 estudiantes sobre la destreza M.3.1.10. El promedio general del aula fue de 6,3/10.
Los estudiantes tuvieron errores en todos los items del test. Del total de estudiantes, 15 no conocen los nombres de
las propiedades. Ademas, 20 estudiantes no asocian correctamente el ejemplo de la propiedad con su nombre. Al

momento de ejemplificar las distintas propiedades observamos que 15 no pueden hacerlo. En el gréafico presentado

a continuacion esta detallado el nimero de estudiantes que dominan los aprendizajes requeridos, alcanzan los
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aprendizajes requeridos, estan proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos y no logran alcanzar los

aprendizajes requeridos.

Resultados pre test - Destreza M.3.1.10.

16
14 15
12

10 11 Numero de

estudiantes

(DA) (AA) (PA) (NA)

llustracion 5. Resultado del pre test de la destreza M.3.1.10

Fuente: elaboracion propia

En el refuerzo de la destreza M.3.1.10 fueron creados o adaptados diferentes juegos de acuerdo a los
Fase 2 contenidos de la misma. Los juegos propuestos son enanos y gigantes, construye tu propiedad y completa las
(Pensar) propiedades. Los detalles de los juegos estan en la propuesta. Los objetivos y tiempos de ejecucién estan

detallados en la planificacion de la clase (ver anexo 3).
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Durante toda la clase, los estudiantes estaban entusiasmados, intrigados y activos. Todos los estudiantes
participaron activamente durante todo el proceso. En la anticipacion, los estudiantes permanecian activos y
participativos. Las dificultades observadas estan en diferenciar, ejemplificar y aplicar los procesos algoritmicos en
las propiedades de la multiplicacion. En la construccion, los estudiantes presentan menos complicaciones en las
Fase 3 propiedades clausurativa y modulativa. Sin embargo, ellos consideran que las propiedades asociativa y

(Actuar) distributiva son las més dificiles de asimilar. Ademas, esta parte de la clase tuvo como objetivo el trabajo en
grupo, la solidaridad, la honestidad y el respeto. En la consolidacién, el trabajo estaba dirigido a las cuatro
propiedades buscando autonomia en la aplicacion de los procesos algoritmicos. Ademas, los docentes trabajaron
valores como la honestidad, la perseverancia y la solidaridad. Sin embargo, Ellos todavia presentan confusiones

entre la propiedad asociativa y distributiva.

Aplicar las propiedades de la multiplicacién en el calculo escrito, mental y la resolucion de ejercicios.
Destreza:
M.3.1.10.

Fase 1 Los estudiantes tienen dificultades en la diferenciacion y aplicacion de los procesos algoritmicos correctos

(Observar) | entre las propiedades asociativa y distributiva. Ademas, los docentes recomiendan el reforzamiento del
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compaferismo Yy el sentido de la empatia entre compafieros. Esto es recomendado porque hemos observar algunas
rifias entre los estudiantes.

En el refuerzo de la destreza M.3.1.10 han sido propuestas la creacién o adaptacion de juegos con la finalidad
de trabajar las propiedades asociativa y distributiva. Los juegos propuestos son enanos y gigantes, reconoce o

rase construye y, reconozco tu propiedad. Los juegos estan detallados en la propuesta. La planificacion contiene los
(Pensar)
tiempos y el objetivo de los mismos (ver anexo 3). Los juegos son creados o adaptados de acuerdo a las
necesidades identificadas.

En el desarrollo de la clase, la participacion y motivacion sobresalia en los estudiantes. En la anticipacion, los
estudiantes colaboraron emocionados y motivados por los juegos. En cuanto a los contenidos, ellos tienen
dificultades en la aplicacion de los procesos algoritmicos en las dos propiedades. En la construccion, los

rase estudiantes estaban concentrados, aunque con duda y predisposicion para trabajar. En los contenidos presentan
(Actuar)

dificultades en la aplicacion del proceso algoritmico. Ademas, ellos presentan dificultad en reconocer cuando es
solo multiplicacion (propiedad asociativa) y cuando es suma y multiplicacién (propiedad distributiva). En la

consolidacion, los docentes buscan la aplicacion de los contenidos trabajados, pero de manera autdnoma por parte
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de los estudiantes. El docente supervisa el desarrollo de la actividad y retroalimenta en casos especificos. Los
estudiantes presentan confianza en lo que hacen. Ademas, la empatia y el comparfierismo fueron trabajados con la

actividad de consolidacion.

Conclusiones

Las clases estuvieron marcadas por la participacion activa de los estudiantes en todas sus actividades. Los
estudiantes presentan complicaciones para diferenciar entre propiedad asociativa y distributiva. El ambiente aulico
estuvo marcado por la ansiedad, el compafierismo, el interés, la curiosidad, la intriga y entusiasmo. Los valores
morales trabajados son la honestidad, la empatia y el respeto. Ademas, la rutina de clase fue variada durante la
aplicacion de los juegos. Esto permitié el trabajo en contra de la mecanizacion de los procesos algoritmicos.

La aplicacién de la propuesta permitio el aprendizaje cooperativo, el refuerzo de conocimientos cognitivos y el
trabajo en grupo. Ademas, las actividades generaron analisis, reflexion, razonamiento y concentracion. Estas
dieron paso a la aplicacion de los conocimientos adquiridos en forma correcta para la resolucién de ejercicios,
disminuyendo el margen de error. Esto tuvo impacto en la motivacion y confianza de los estudiantes hacia las

Matematicas.

Luis Armando Bueno Tacuri, Jessica Carolina Reinoso Lopez

Pagina 55



UNAE

Universidad Nacional de Educacién

En la aplicacion del post test, el promedio general fue de 8,7/10. En cuanto a la primera pregunta, 5 de los 41
estudiantes no logran escribir el nombre de las propiedades de la multiplicacion. En la segunda pregunta, 6
estudiantes presentan dificultades en reconocer de manera correcta los ejemplos de las propiedades de la
multiplicacion. Por Gltimo, 9 estudiantes no pueden crear y resolver multiplicaciones aplicando las propiedades de
la misma. El siguiente gréfico presenta los resultados generales de cuantos estudiantes dominan los aprendizajes

requeridos, alcanzan los aprendizajes requeridos, estan proximos a alcanzar los aprendizajes y los que no logran

alcanzar los aprendizajes requeridos en la destreza.

Resultados pos test - Destreza M.3.1.10.

32

Numero de
estudiantes

3 2 4

DA) (AA) (PA) (NA)

llustracion 6. Resultado del post test de la destreza M.3.1.10

Fuente: elaboracién propia
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Fuente: Elaboracion propia

4.2.3  Triangulacién de datos — Destreza M.3.1.10.

Las actividades desarrolladas en la destreza M.3.1.10 generaron resultados positivos en el aprendizaje de los estudiantes. Los

graficos de pre test y post test, muestran el avance logrado. Antes de la aplicacion de las actividades, 17 estudiantes estan por debajo
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del minimo requerido (alcanza los aprendizajes requeridos) para aprobar. Por lo tanto, estos estudiantes no podran aprobar la destreza.
Sin embargo, los resultados del post test cambian el nimero de estudiantes aprobados.

La entrevista realizada a la docente mostré algunos puntos importantes. Por ejemplo, los estudiantes tienen dificultades en la
propiedad distributiva. En los aspectos generales, la docente esta consciente de la importancia de dinamizar los procesos matematicos.
En la observacion de la clase, los estudiantes presentaban mayores complicaciones en la propiedad distributiva. Ademas, los
estudiantes tienen problemas en la diferenciacion entre la propiedad asociativa y distributiva. Esto genera que no puedan aplicar
correctamente los procesos algoritmicos en estas dos propiedades.

Luego de aplicar la propuesta, los estudiantes presentaron avances significativos. Por ejemplo, 22 estudiantes mas pasaron a la
escala de dominan los aprendizajes. Después de la aplicacion de la propuesta, 9 estudiantes salieron de la escala “proximo a alcanzar
los aprendizajes requeridos”. Sin embargo, el nimero de estudiantes de la escala no alcanza los aprendizajes requeridos no tuvieron
una reduccion significativa. Al finalizar la propuesta solo 2 estudiantes salieron de esta escala. Ademas, los diarios de campo muestran

que las actividades permitieron el trabajo de aspectos emocionales y sociales con el grupo de estudiantes.
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4.3 Analisis general

La estructura repetida de la clase la vuelve predecible. La estructura definida es: presentacién
del tema, activacion de conocimientos previos, presentacion de videos, exposicion magistral,
tarea en clase y retroalimentacidn en algunos casos puntuales. En consecuencia, los estudiantes
pierden el interés por la clase. Los trabajos en clase son realizados de forma individual. Las
actividades son realizadas constantemente en los cuadernos o libros. La docente no utiliza
material didactico ni espacios extra ulicos. Los procesos algoritmicos son realizados de manera
mecanica.

En base a la situacion existente se realiza una revision bibliografica que permita buscar una
solucién al problema. Dicha solucion estuvo basada primeramente en el curriculo y el
constructivismo. La actualizacion curricular 2016, plantea una educacion centrada en los
estudiantes, bajo el modelo constructivista. El constructivismo plantea que los conocimientos se
incorporan en la estructura cognitiva de los estudiantes mediante una reflexion interna. Esta
reflexion contiene: conocimientos previos, experiencias vividas y la profundidad en la
compresion de los nuevos contenidos. Ademas, los investigadores analizan otros aspectos
tedricos como el juego y sus componentes, el aprendizaje cooperativo, ambientes de aprendizaje
y didactica de las Matematicas

La propuesta esta basada en los aspectos tedricos consultados. Estos aspectos son sintetizados
a continuacion. Primero, el juego permite motivar y reenganchar a los estudiantes que tienen
complicaciones para asimilar los contenidos. Segundo, con el juego se puede trabajar contenidos,
emociones y, las relaciones sociales al mismo tiempo. Tercero, las Matematicas son mejor
comprendidas cuando se minimiza el nivel de abstraccion en el proceso de aprendizaje. Cuarto,

el material concreto es un buen atrayente para los estudiantes por su facil manipulacion. Quinto,
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la variacion de los ambientes dulicos mantiene activo el interés de los estudiantes. Sexto, la
interaccidn, el trabajo en parejas, grupos y entre compafieros de aula también son fuente de
conocimiento.

En lineas generales, la propuesta resulto fructifera con la integracion de todos estos aspectos.
Los avances fueron significativos en todas las destrezas, a excepcion de la destreza M.3.1.10. En
esta destreza 6 estudiantes no alcanzan el minimo requerido para aprobar segun la escala
cualitativa de la LOEI. Otros de los aspectos es el cambio de actitud en las horas de clase. Los
estudiantes participaban activamente durante las clases desarrolladas. Ademas, los estudiantes
mostraron interés y predisposicion durante la aplicacion de la propuesta. La propuesta permitio el
trabajo de aspectos emocionales como la frustracion, la intriga, la perseverancia y aspectos

sociales como la honestidad, la solidaridad, el compafierismo y el trabajo en grupo.
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5 Propuesta

La educacion Matematica empieza a volverse abstracta a medida que avanza de subnivel. Por
esta razon, la presente propuesta brinda una alternativa en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje
para la docente. La misma esta basada en el juego como estrategia didactica para el
fortalecimiento de los contenidos ensefiados. Los juegos estan dirigidos al trabajo de las 4
destrezas sobre suma, resta y multiplicacion con nimeros naturales.

Dicha propuesta sera implementada en el Quinto afio paralelo “A” de Educacion General
Basica de la Unidad Educativa “Luis Cordero”, de la ciudad de Azogues, periodo académico
2019 — 2020. Cabe recalcar que, la misma sera en base a la revisién bibliografica, la observacion
participante, entrevista a la docente, y cuestionario tipo test. Por ende, la aplicacion de la
propuesta a cursos e instituciones diferentes debe ser adaptada dependiendo las dificultades
detectadas en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje.

La revision bibliogréafica esta basada en el diagnostico realizado. Dentro del anélisis fueron
tomados en cuenta temas como las teorias del juego, la importancia del juego en Matematicas, el
constructivismo, la didactica de las Matematicas, las estrategias de Ensefianza-Aprendizaje, los
ambientes de aprendizajes, el aprendizaje cooperativo, entre otros. Con todos estos elementos
tedricos, las actividades fueron creadas o adaptadas para posteriormente ser aplicadas en las

clases. La siguiente tabla presenta las destrezas trabajadas con sus respectivos juegos:
Tabla 5. Destrezas, juegos y el tema.

Destreza Juegos Tema

M.3.1.7 Reconocer términos
v" Tingo, tingo... tango. Suma y resta
de la adicion y sustraccion, y
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calcular la suma o la diferencia de v' Sumay resta de naipes -
numeros naturales. retando a mi oponente.

v" Rescata a los superhéroes.

v' Cuadrado mégico.

v Ayuda a los animales a
llegar a casa (laberinto
matematico).

v" El rey manda.
Reconocer términos y realizar
v' Elbingo de la
multiplicaciones entre nimeros
multiplicacion.
naturales aplicando el algoritmo
v" Encuentra los pares.
de la multiplicacion M.3.1.9.
v" Congelados.
M.3.1.12. Calcular productos y
v" Pareme la mano.
cocientes de nimeros naturales
v Encuentra los nimeros
por 10, 100 y 1 000.
faltantes.

v/ Enanos y gigantes.

Aplicar las propiedades de la v' Construye la propiedad
multiplicacion en el calculo con tus compafieros de columna.
escrito y mental, y la resolucion v' Completa la propiedad.
de ejercicios. M.3.1.10. v" Reconoce o construye.

v" Reconozco tu propiedad.

Fuente: Elaboracién propia

Multiplicacion

Propiedades
de la

multiplicacion
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Dentro de cada tabla estaran detallados el nombre, el objetivo, la modalidad, la descripcidn, los recursos, las reglas y la manera

sugerida de empleo de los juegos

Tabla 6. Juego: Tingo, tingo... tango - para sumay resta.

Recabar informacion sobre conocimientos previos para el trabajo de sumas y restas mediante la aplicacion del
juego “Tingo, tingo...tango” como estrategia didactica.

Grupal

El juego consiste en pasar dos pelotas desde distintas ubicaciones del salon de clase. Cuando el docente a
cargo empiece a decir “tingo, tingo...”, los estudiantes deben pasar la pelota a su compaiiero. Pero cuando el
docente diga “tango” deben detener el paso de la pelota.

Pelotas, fichas de preguntas.

El estudiante que tenga la pelota al momento de pronunciar “tango” debe asumir una penitencia establecida al
inicio del juego.

Los docentes entregaran dos pelotas a dos estudiantes del aula. Ellos deberan explicar en qué consiste el juego,
su objetivo y sus respectivas reglas. Las preguntas seran respondidas por los estudiantes que tengan la pelota

cuando digan la palabra “tango”. Las preguntas seran de orden exploratorio, pues estas buscan la indagacion de
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cuanto saben sobre el tema. Las preguntas sugeridas son ¢Qué es sumar? ;Qué es restar? ;Cuéles son los
términos de la suma? ¢ Cuales son los términos de la resta? Ejemplifique: ¢en qué situaciones de su vida diaria ha
utilizado la suma? ¢En qué situaciones de su vida a empleado la resta? Resolver las siguientes operaciones. Como

el juego es con dos pelotas, el docente puede pedir que cada uno ponga una operacion al otro compafiero.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 7. Juego: Suma y resta de naipes - retando a mi oponente - para suma y resta.

Potenciar el proceso mental de suma y resta de nimeros naturales mediante la aplicacion del juego “sumay
resta de naipes — retando a mi oponente” como estrategia didactica.

Parejas

El juego consiste en retar a un jugador a resolver una operacion presentada por el otro jugador. El retador
podra pedir que complete el nimero en cualquier parte de la operacion.

Naipes con numeros del 1 al 12, naipes con nimeros del 1 al 24 y naipes con los signos + - =.

- El ganador depende del nimero de ejercicios realizados.

- El'jugador pierde en caso de que el namero colocado sea el erréneo.
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- Los turnos entre oponente y contrincante deben alertarse tras la resolucion correcta o incorrecta de la
operacion.

- El retador puede dar el resultado correcto cuando el otro jugador no resuelve de manera correcta.

- La partida es nula cuando ninguno resuelve la operacion.

Los docentes explicaran en que consiste el juego, su objetivo y sus respectivas reglas. Los estudiantes seran
organizados en parejas. Los docentes entregardn un conjunto de fichas con numeros del 0 al 12, més los signos +,
-, =y otro conjunto con los nimeros del 1 al 24.

Fase 1: los estudiantes realizaran sumas simples. Esto ayudara al estudiante a familiarizarse con los elementos
y las reglas del juego.

Fase 2: los estudiantes resolveran restas simples. Durante este proceso el docente debe verificar que los
ejercicios estén bien planteados, ya que en el conjunto de nimeros naturales no pueden existir resultados negativos.

Fase 3: los estudiantes trabajaran las dos operaciones, pero las mismas no estaran combinadas en la misma
operacion.

Fase 4: el juego continuara con la misma dinamica de la fase 3. El tiempo puesto por el retador seréa la diferencia

en esta fase.
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Fase 5: en la fase final. Los estudiantes deberan de plantear y resolver operaciones combinadas de suma y resta.

Al inicio de esta fase, los retadores no ponen tiempo para la resolucién de las operaciones.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 8. Juego: Rescata a tus superhéroes - para sumay resta.

Nombre: Rescata a tus superhéroes

Objetivo: Lograr que los estudiantes sumen y resten cantidades de 4 y 5 cifras mediante la aplicacion del juego “rescata
a tus compaieros” como estrategia didactica.

Modalidad: Individual

Descripcion: El juego consiste en que los nifios resten con el primer nimero la cantidad entregada al inicio del juego.
Después, ellos deberan seguir restando o sumando con los resultados que vayan sacando hasta conseguir el

resultado final.

Recursos: Léapiz, cuaderno, borrador, hoja del juego y fichas con los numeros iniciales.
Reglas: Los nifios deberan de restar el nimero que se le entrego en la ficha para el primero que esta en la hoja del
juego.

El resultado de la operacidn sera utilizado para la realizar la operacion con la cantidad que sigue.
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Los nifios conseguiran stickers de superhéroes siempre y cuando las respuestas sean correctas.
Los nifios no podran reclamar el stickers si es que las respuestas son incorrectas.
Los nifios deberan de intentar resolver las operaciones hasta que saquen la respuesta correcta.
El nifio que consiga todos los stickers gana.
Desarrollo: Los docentes entregaran una hoja de juego y una ficha inicial a cada estudiante. Esta cantidad sera sumada o

restada con las cantidades de la hoja de juego. Ademas, los docentes explicaran a los estudiantes en que consiste
el juego y sus respectivas reglas. Los estudiantes reclamaran un sticker cada que lleguen a la operacién que
contenga su imagen. Sin embargo, los estudiantes podran reclamar todos los stickers cuando hayan resuelto todas
las operaciones. El juego terminara cuando la mayoria de los estudiantes hayan resuelto las operaciones

planteadas.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 9. Juego: Cuadrado mégico - para suma.

Reforzar el calculo mental mediante la aplicacion del juego “El cuadrado magico” como estrategia didactica.

Individual

Luis Armando Bueno Tacuri, Jessica Carolina Reinoso Lopez
Pagina 67



Universidad Nacional de Educacién

UNAE
- El juego consiste en ubicar los nimeros del 1 al 9 en un cuadrado dividido de tres por tres y sumar tres

numeros que tanto horizontal como vertical den como resultado quince.

Cuaderno, lapiz, borrador, pizarra y marcadores.

Los numeros del 1 al 9 seran los Unicos a usar.

Los numeros no pueden repetirse.

Cada cuadrado contendré solo un numero.

La suma horizontal y vertical de los tres nimeros debera dar quince.

Los docentes entregaran una tarjeta con los cuadros vacios para que los estudiantes los rellenen. Ademas, los
docentes explicaran en que consiste el juego, su objetivo y sus respectivas reglas. Luego, ellos realizaran una
ejemplificacion de toda la actividad. Posteriormente, los docentes pediran a los estudiantes que comiencen a
realizar la actividad en sus tarjetas. Cuando los estudiantes pierdan el interés, los docentes deberan de colocar una
pista en la pizarra. La pista puede ser uno o dos nimeros claves para la resolucion del ejercicio. Los docentes

deberan colocar las respuestas en la pizarra cuando alguno de los estudiantes haya terminado. Sin embargo, los
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docentes tendran que seguir motivando a los estudiantes a encontrar una solucién diferente, pues, no existe

solucién Unica.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 10. Juego: El laberinto matematico - para suma y resta.

Reforzar los conocimientos que presentan acerca de la adiccidn y sustraccion mediante la aplicacion del juego
“ayuda a los animales a llegar a casa (el laberinto matematico)” como estrategia didactica.

Individual

El juego consiste en que los nifios vayan realizando las operaciones con los nimeros iniciales de cada animal.
Cada que, los estudiantes resuelvan una operacion podran avanzar hasta llegar a la casa del animal.

Hojas de juego, lapiz y borrador.

Los estudiantes no podran intercambiar las hojas de juego.

Los resultados deben de estar correctos para seguir avanzando.

Los estudiantes deben de escoger mas de un camino.

Los estudiantes deben de realizar todas las operaciones.
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Los docentes entregaran una hoja de juego a cada estudiante. Ellos deberan de escribir en la pizarra el nimero
que corresponda a los diferentes animales. Ademas, los docentes explicaran en que consiste el juego, su objetivo y
sus respectivas reglas. Los estudiantes empezaran a resolver la hoja de juego con el nimero inicial colocado en la
pizarra. Los estudiantes podran escoger los caminos que ellos quieran para ayudar a su animal a casa. Esto permitira

que los estudiantes practiquen mas los procesos algoritmicos de la sumay resta.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 11. Juego: El rey manda - para multiplicacion.

Nombre: El rey manda

Objetivo: Mencionar los conocimientos previos acerca de la multiplicacion mediante la aplicacion del juego “el rey
manda” como estrategia didactica.

Modalidad: Grupal

Descripcion: El juego consiste en que la persona que sea nombrado rey diga lo que los estudiantes deben de hacer. Las
ordenes pueden ser que digan la definicién de multiplicacion, los términos de la multiplicacién, una tabla de
multiplicar o les pedira que salten, rian, griten, etc.

Recursos: Fichas con preguntas, pizarra y marcadores.
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Reglas: Todos los estudiantes deberan de hacer lo que el rey diga.
El estudiante que no haga lo que el rey diga debera de realizar una operacién planteada en la pizarra.
Desarrollo: Los docentes explicaran en que consiste el juego, el objetivo y sus respectivas reglas. Al comienzo del juego,

el docente sera el rey. Algunas de las ordenes pueden seran saltar, concepto de la multiplicacion, reirse, términos
de la multiplicacion, gritar, tablas del 7, 8, 9, llorar, entre otros. Al cabo de unos minutos, el docente nombrara a
diferentes estudiantes para que sean reyes. Las ordenes de los estudiantes seran: tocarse la nariz, saltar con un pie,
caminar con los ojos cerrados, etc.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 12. Juego: El bingo de la multiplicacién - para multiplicacion.

Repasar de manera mental las tablas de multiplicar mediante la aplicacion del juego “bingo de la
multiplicacion” como estrategia didactica.

- Individual

El juego consiste en colocar papeles encima de los resultados de las tablas de multiplicar que salen de la bolsa

hasta conseguir una fila, columna o tabla llena para poder gritar "bingo”.
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Tablas de bingo, pelotas con las operaciones de los resultados de las tablas de bingo y papeles pequefios para
colocar encima de los resultados de las tablas de bingo.

No colocar papeles encima de nimeros que no han salido.

La fila y columna de la mitad no juega, ya que cuentan con una estrella en vez de un resultado.

Solo los estudiantes que tengan fila, columna o tabla llena podran gritar “bingo” para que los demés
estudiantes sepan que gano.

No mover los papelitos hasta comprobar que los resultados sefialados son los correctos.

Los estudiantes que presenten filas, columnas o tablas llenas con resultados que ain no han salido no ganaran.

Los papeles podran ser movidos una vez que comprueben que hay un ganador.

Los docentes entregaran una tabla de bingo y un monton de papelitos a los estudiantes. Ademas, ellos deberan
de explicar en qué consiste el juego, el objetivo y sus respectivas reglas. Las primeras partidas seran de una filay
ultima seré tabla llena. Los estudiantes practicaran el calculo mental para poder colocar los papelitos. Los

docentes deben de comprobar las respuestas cada que un estudiante diga “bingo”.

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 13. Juego: Encuentra los pares - para multiplicacion.

Agrupar la operacién con el resultado sobre multiplicaciones por 10, 100 y 1000 mediante la aplicacion del
juego “encuentra los pares” como estrategia didactica.

Individual

El juego consiste en buscar y pegar todas las tarjetas existentes con sus respectivos pares en una cartulina. Los
estudiantes deberan entregar la hoja cuando hayan terminado de pegar todos los pares.

Impresiones de las tarjetas, tijeras, goma liquida o en barra, cartulina, lapiz, borrador, cuadernos u hojas
apartes.

Las operaciones deben de estar pegadas de manera que sea facil realizar el proceso algoritmico.

Las tarjetas deberan ubicarlas por los pares correctos.

Los estudiantes podran utilizar el cuaderno para resolver las operaciones, si es que asi lo desean.

Los estudiantes no podran utilizar la calculadora.

Los docentes explicaran en que consiste el juego, el objetivo y sus respectivas reglas. Los docentes deberan de

realizar un ejemplo en la pizarra. A continuacion, ellos procederan a entregar el material para trabajar. Los
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docentes deben de pedir ayuda a los estudiantes en la resolucion de ejercicios. Esto permitira optimizar el tiempo
de las clases. Durante el desarrollo de la actividad, el docente debera de monitorear continuamente el salén de
clases. Al finalizar la actividad, los docentes formaran parejas para realizar la revision de la actividad. El docente
dara 5 minutos para que los estudiantes hagan la revision. Por ultimo, las respuestas seran expuestas en la pizarra

con ayuda de los estudiantes.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 14. Juego: Congelados - para multiplicacion.

Identificar los conocimientos que tienen los estudiantes acerca de la multiplicacién mediante la aplicacién del
juego “congelados” como estrategia didactica.

Grupal

El juego consiste en quedarse quitos cuando escuchen la palabra congelados. Los estudiantes deberan de estar
realizando diferentes actividades como saltar, bailar, reir, llorar, etc., para que de esta manera sea complicado el
quedarse quietos.

Marcadores y pizarra
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Los estudiantes no podran consultar las respuestas en el libro ni con sus compafieros.

Los estudiantes no deberan utilizar la calculadora para resolver las multiplicaciones que estén en la pizarra.

Las preguntas deberan ser respondidas por los estudiantes que no logren quedarse quietos después de decir
“congelados”.

Los docentes deberan explicar en qué consiste el juego, el objetivo y sus respectivas reglas. Para empezar, los
estudiantes estaran de pie junto a sus puestos. Los estudiantes realizaran diferentes actividades como: saltar,
bailar, gritar, reir, hasta que el docente diga la palabra congelados. Ademas, ellos seran los encargados de ver

quienes respondan las preguntas.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 15. Juego: Pareme la mano - para multiplicacion.

Nombre: Pareme la mano
Objetivo: Conseguir que los estudiantes construyan y resuelvan multiplicaciones de 2 y 3 cifras mediante la aplicacion del
juego “pareme la mano” como estrategia didactica.

Modalida Individual
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Descripci El juego consiste en la creacion y resolucion de manera correcta de multiplicaciones por dos y tres cifras.

on: Ademas, los estudiantes deberan de pintar de colores diferentes los nimeros que pertenezcan a las unidades,

decenas y centenas.

Recursos: Hojas de juego, computadora, proyector, marcadores, pizarra, lapices y pinturas (amarillo, rojo, azul, negro).
Reglas: Las operaciones no podran ser las mismas.
Los estudiantes deben de crear por lo menos una operacion en la que pueda hacer llevadas.
Las operaciones no podran ser por una cifra.
Los puntos completos seran adjudicados a quienes tengan resueltas las operaciones de manera completa.
En las operaciones incompletas deberan de contar cuantos pasos son correctos para sacar el puntaje.
Las operaciones dos cifras valen 4 puntos (1 punto por escribir la operacién, 2 puntos por sacar los productos
parciales y 1 punto por sacar el producto total).
Las operaciones de 3 cifras valen 6 puntos (1 punto por escribir la operacion, 3 puntos por sacar los productos
parciales y 2 puntos por sacar el producto total).
Desarroll Los docentes deberan de entregar una hoja de juego a los estudiantes. Ademas, ellos tienen que explicar en qué

0: consiste el juego, el objetivo y sus respectivas reglas. El color para las unidades sera rojo. El color para las decenas
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sera amarillo. El color para las centenas sera azul. Los espacios en blanco antes de las respuestas deberan ser
pintados de negro. Las llevadas deberéan de ser pintadas en el mismo orden de las respuestas. Los estudiantes tienen
que crear y resolver las operaciones. Los 10 primero estudiantes que terminen las operaciones tendran que contar

del 10 al 1 para que sus comparfieros sepan que ya se les acabo el tiempo.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 16. Juego: Encuentre los nimeros faltantes - para multiplicacion.

Identificar las dificultades que presentan los estudiantes en la resolucion de multiplicaciones de dos cifras en
adelante mediante el juego “encuentra los nimeros faltantes”.

Individual

El juego consiste en que los nifios vayan descubriendo de manera individual que nimeros van en los espacios
vacios de la operacion.

- Hojas de juego, lapices, borrador

Los estudiantes no podran intercambiar las respuestas.

No podran intercambiar las hojas de juego una vez que hayan empezado a jugar.
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Se entregara a cada estudiante una hoja de juego.

Se les explicara de manera breve las siguientes reglas:

Los estudiantes no podran intercambiar las respuestas.

No podran intercambiar las hojas de juego una vez que hayan empezado a jugar.

Los estudiantes empezaran a resolver la hoja de juego en sus puestos con la posibilidad de resolver

operaciones en una hoja del cuaderno o hacerlo mentalmente.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 17. Juego: Enanos y gigantes - para propiedades de la multiplicacion.

Identificar los conocimientos previos sobre las propiedades de la multiplicacion en los estudiantes mediante la

aplicacion del juego “Enanos y gigantes” como estrategia didactica.

Grupal
El juego libera la energia excedente en los estudiantes. Los estudiantes pueden realizar acciones como saltar,
reir, conversar, entre otros. Ademas, el juego permite conocer los conocimientos que tienen los estudiantes sobre

el tema.
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Ninguno

Inicialmente todos estan de pie.

Todos se mueven cuando el docente de la orden: “enanos” o “gigantes”.

El estudiante que no esté atento paga una penitencia (responde una pregunta sobre el tema de multiplicacion).

El juego termina cuando el docente lo diga.

La actividad inicia presentando el nombre del juego, el objetivo y las reglas. Luego, el docente realiza un
ejemplo con ayuda de dos estudiantes. El docente inicia diciendo “enanos”, inmediatamente después dice
“gigantes”. El juego continla asi hasta que uno o varios estudiantes se confunden. En este momento, el docente
realiza las preguntas sobre las propiedades de la multiplicacion: mencione el nombre de una propiedad de la
multiplicacion. ¢Cual es la definicion de la propiedad modulativa, distributiva, asociativa o0 conmutativa? ¢Puede
ejemplificar la propiedad modulativa, distributiva, asociativa 0 conmutativa? Estas preguntas se hacen durante

todo el juego. El docente dosifica las preguntas de acuerdo al ambiente del aula.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 18. Juego: Construye la propiedad con tus compafieros de columna - para propiedades de la multiplicacién.
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Crear ejemplos de las cuatro propiedades de la multiplicacién mediante la aplicacion del juego “Construye la
propiedad con tus compafieros de columna” para el refuerzo del tema.

Columnas

El juego consiste en realizar ejemplos de las propiedades de la multiplicacion por columna de estudiantes. El
primer estudiante plantea un nimero y asi sucesivamente se va creando el ejemplo. El tltimo estudiante de cada
columna pasa a escribir el producto final en la pizarra.

- Hoja de papel bond A4 - Léapices - Borradores - Marcadores - Pizarra

Las propiedades deben de ser creadas y resueltas por todos los integrantes de la columna.

Cada estudiante escribe una parte de la propiedad para que contribuyan todos los integrantes.

El dltimo estudiante de cada columna pasa a escribir en la pizarra la propiedad creada por la columna.

La actividad inicia presentando el nombre del juego, el objetivo y las reglas. Luego, el realiza un ejemplo con
ayuda de dos estudiantes. El docente inicia diciendo “enanos”, inmediatamente después dice “gigantes”. El juego
continuo asi hasta que uno o varios estudiantes se confundan. En este momento, el docente realiza las preguntas
existentes sobre las propiedades de la multiplicacion: ¢Mencione el nombre de una propiedad de la

multiplicacion? ¢ Cudl es la definicion de la propiedad modulativa, distributiva, asociativa o conmutativa? ;Puede
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dar un ejemplo de la propiedad modulativa, distributiva, asociativa o0 conmutativa? Estas preguntas se hacen

durante todo el juego. El docente dosifica las preguntas de acuerdo al ambiente del aula.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 19. Juego: Completa las propiedades - para propiedades de la multiplicacion.

Nombre: Completa las propiedades

Objetivo: Reforzar los conocimientos sobre las propiedades de la multiplicacion mediante la aplicacion del juego
“Completa las propiedades” como estrategia didactica.

Modalidad: Individual

Descripcion: Los estudiantes aplican las propiedades de la multiplicacion mediante el juego. El ejercicio es completado
dependiendo el ejercicio y la propiedad.

Recursos: - Hojas de juego - Lépices - Borrador

Reglas: Los estudiantes no podran intercambiar las respuestas.

Las hojas de juego no son intercambiables una vez que hayan empezado a jugar.

Las operaciones no podran ser revisadas antes de que el juego termine.
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Desarrollo: El docente entregar una hoja de juego a cada estudiante. Luego, el docente explicara de manera breve las

instrucciones del juego y las siguientes reglas. Posteriormente, el docente ordena el desarrollo de las actividades.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 20. Juego: Reconoce o construye - para propiedades de la multiplicacion.

Fortalecer los conocimientos sobre la propiedad distributiva de la multiplicacion mediante la aplicacion del
juego “Reconoce y construye” como estrategia didactica.

Individual

En el juego, los estudiantes aplican la propiedad distributiva con figuras o formas. De esta manera, los
estudiantes salen de la forma estructural de realizar las operaciones. Los colores ayudan a diferenciar los pasos
que hay realizar para resolver la operacion.

- Lapices, borradores, impresiones, pizarra, computadora, proyector, una caja de lapices de colores por

estudiante
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Reconoce

La suma de figuras iguales y con el mismo color tendra como resultado una figura mas grande con el mismo
namero.

La multiplicacién de figuras iguales con distintos colores da como resultado una figura mas grande con un
nuevo color (la mezcla de los colores de las figuras iniciales).

Construye

Las figuras dentro del paréntesis se suman, pero no se fusionan.

La figura externa a los paréntesis se duplica.

Al finalizar, las figuras agrupadas hay que sumar y construir la nueva figura.

Los colores no se fusionan.

La actividad inicia exponiendo el nombre del juego, objetivo y las reglas. Luego, el docente realiza un ejemplo
para que los estudiantes comprendan la actividad. Con ayuda de la computadora y el proyector, el docente
propone y resuelve los ejercicios. El docente otorga unos minutos para resolver los ejercicios ante de proyectar la

respuesta.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 21. Juego: Reconozco tu propiedad - para propiedades de la multiplicacion.

Crear ejemplos de las diferentes propiedades de la multiplicacion mediante la aplicacion del juego

“Reconozco tu propiedad” como estrategia didactica.

Individual o pareja

El juego tiene como proposito que cada estudiante cree ejemplos de las propiedades de la multiplicacion.
Luego, los estudiantes intercambiaran sus ejemplos con el compafiero asignado para que revise. Si el ejemplo es
correcto el estudiante exclamara: “reconoces mi propiedad” y le dara un apreton de mano a su compafiero. Caso
contrario, el estudiante pedira al creador del ejemplo que diga la propiedad que intent6 representar y argumente
porqgue es dicha propiedad.

Lapices, borradores, cuadernos

Cada estudiante plantea los ejercicios por sus propios medios y sin ayuda.

Cuando el estudiante termine de plantear y resolver sus ejemplos, entregara su cuaderno al compafiero
asignado para el juego.

El estudiante que revisa los ejercicios menciona la propiedad de la multiplicacion corresponde cada ejemplo.
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Si el estudiante acierta en la respuesta, su compafiero le dira “reconoces mi propiedad”. Caso contrario, el

estudiante que realizod el ejemplo dice el nombre de la propiedad y argumenta porque.

El docente inicia el juego presentando el nombre del juego, el objetivo y las reglas. Luego, el docente realiza
un ejemplo para que los estudiantes entiendan como realizar el juego. Posteriormente, el mismo docente asignan
las parejas para la revision de los ejemplos propuestos y resueltos. A continuacion, el docente pide un ejemplo a
cada estudiante. Al finalizar la actividad, el estudiante entregara su cuaderno al compafiero asignado. Luego, los
estudiantes identificaran por turnos, a que propiedad corresponde cada ejemplo. Si el estudiante que revisa los
ejemplos acierta con la propiedad, el compaiiero que planted los ejemplos dird “reconoces mi propiedad” y le
daré un apreton de mano. Esto lo hara con cada ejemplo que vaya revisando su comparfiero. Si el estudiante que
revisa se equivoca en reconocer la propiedad a la que corresponde el ejemplo, su compafiero explicard porque no

es la propiedad mencionada.

Fuente: Elaboracién propia
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6 Conclusiones

Después de haber realizado el presente trabajo de titulacion se llega a las siguientes
conclusiones:

« Enrelacion al primer objetivo especifico, los investigadores diagnosticaron las
principales dificultades que presentaban los estudiantes del Quinto EGB, paralelo “A” de la
Unidad Educativa “Luis Cordero” en la suma, resta y multiplicacion de numeros
naturales mediante datos recolectados. Las técnicas utilizadas fueron observacion participante,
encuesta y entrevista para tener un panorama claro de la realidad. El diagnostico mostr6 que, las
clases de la docente al ser repetitivas generan desinterés, pues, los estudiantes saben como se van
a desarrollar las clases.

« Ademas, los procesos algoritmicos son desarrollados de manera mecanica por la docente
y los estudiantes. En consecuencia, los estudiantes no son capaces de razonar frente a problemas
simples. Otras de las falencias encontradas son el desconocimiento de las definiciones de suma,
resta y multiplicacion, y complicaciones al realizar los procesos de dichas operaciones. La
memorizacion de las tablas de multiplicar es una de las falencias mas grandes en cuanto a la
multiplicacion. Estas falencias no afectan solo en estos temas sino en temas futuros, ya que son
la base para realizar otras operaciones.

e Enrelacion al segundo objetivo especifico, los investigadores realizaron una revision
bibliografica para fundamentar la aplicacion del juego en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje.
Algunos de los autores citados son: Ministerio de Nacional de Educacién, LOEI, Bautista,
Sandoval, D"Amore, Hernandez, Piaget, Puente, entre otros. Todas estas fuentes permitieron que

el presente proyecto de titulacion se realice de manera correcta en beneficio de los estudiantes.
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e Encuanto al tercer objetivo especifico, los investigadores crearon y adaptaron diferentes
juegos que permitieron el trabajo de las falencias que los estudiantes presentan en relacion a las
destrezas empleadas. Los juegos adaptados o creados son: Tingo, tingo... tango, suma y resta de
naipes — retando a mi oponente, rescata a tus superhéroes, el cuadrado magico, ayuda a los
animales a llegar a casa (el laberinto matematico), el rey manda, bingo de la multiplicacion,
encuentra los pares, congelados, pareme la mano, encuentre los nimeros faltantes, enanos y
gigantes, construye la propiedad con tus comparfieros de columna, completa las propiedades,
reconoce o construye, reconozco tu propiedad.

e Enrelacion al cuarto objetivo, los investigadores concluyen que los juegos han sido
implementados de manera correcta en el Quinto afo paralelo “A” de EGB. Cada uno de los
juegos estan destinados al refuerzo del proceso de Ensefianza-Aprendizaje de las destrezas
trabajadas. Las destrezas fueron trabajas en dos sesiones de dos horas clase cada una. En la
primera sesion, los juegos estaban basados en el trabajo de las falencias que los estudiantes
presentan después de la clase de la docente. En la segunda sesion, los juegos tenian el objetivo de
erradicar las falencias que aun presentan los estudiantes.

e Enrelacion al ultimo objetivo especifico, la evaluacion de la propuesta esta realizada
mediante la aplicacion de un post test después de trabajar cada una de las destrezas. El post test
ha sido calificado mediante la Escala de Calificaciones Cualitativas del Ministerio de Educacion.
Dicha escala nos permitio ver cuantos estudiantes dominan los aprendizajes requeridos en las
cuatro destrezas. Ademas, la misma nos dio a conocer que tan factible fue la implementacion del

juego en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje de dichas destrezas.
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« También, podemos concluir que la aplicacion del juego dio resultados positivos en la
mayoria de los estudiantes del Quinto afio paralelo “A” de EGB. Los estudiantes estaban
entusiasmados y participativos a diferencia de las clases anteriores. Otro de los logros fue la
motivacion de los estudiantes en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje de las Matematicas.

« Por ultimo, el progreso de los estudiantes no esta reflejado solo en sus notas sino también
en la actitud que presentan los mismos a la hora de aprender. Otro de los aspectos reforzados fue
el compafierismo entre los estudiantes, el mismo que estaba afectado por problemas entre los
estudiantes. Ademas, nosotros logramos que los estudiantes mejoren en relacion a dichas

destrezas.
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7 Recomendaciones

Tras realizar la presente investigacion y la aplicacion de la propuesta aplicada, se recomienda
tomar en cuenta los siguientes aspectos:

e Los juegos pueden aplicar en otras areas y grados de Educacion General Bésica. Por
ende, los investigadores recomiendan la implementacion del juego como estrategia didactica para
cambiar la rutina de clase. Ademas, los juegos dinamizan los procesos de Ensefianza-
Aprendizaje y es un buen elemento para aplicar en el aula. También, se deberia de crear o
adaptar juegos grupales, ya que asi se puede variar la forma de ensefiar y aprender.

e Los juegos como estrategia didactica son aplicables para el trabajo de contenidos, la parte
emocional y social de los estudiantes. Por lo tanto, la aplicacion del juego permite trabajar de
forma integral. Ademas, el juego es una alternativa para fomentar el compafierismo entre todos

los estudiantes, ya que puede combatir los casos de bullying que se presenten en las aulas.
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Anexo 1: guia de entrevista

Descripcion: el instrumento corresponde a la guia de entrevista semiestructurada que se hace
a la docente, para realizar el diagndstico. Aqui se incluye la trascripcion de la entrevista.

1. ¢Qué tanto importante cree usted que sea aprender las operaciones aritméticas?

Creo que para todas las personas lo mas es importante aprender Matematicas porque nos
ayuda a resolver todas las circunstancias, todos los problemas de la vida diaria. Por ejemplo, a
los nifios les ayuda para saber ¢cuanto tienen que pagar del pasaje?, ¢cuanto tienen que pagar de
una fruta o algo? Entonces saber Matematicas es muy importante para la vida de todas las
personas.

2. ¢Como genera interés en los estudiantes para que aprendan las operaciones
Matematicas?

Creo que nosotros desde la experiencia que tenemos del tiempo que trabajamos. Creo que hay
que crear interés en los nifios por ejemplo con juegos, haciendo que las clases sean dinamicas, ya
que a ellos les gusta mucho ver videos hacer de los procesos que se hacen en las operaciones
entonces eso ayuda a motivar a ellos para que tengan interées por la clase.

3. ¢Como logra usted la participacion activa de todos los estudiantes durante el
proceso de la clase?

Haciéndoles participar, con la participacion de ellos, por ejemplo, un nifio que no esté
atendiendo haciéndole pasar al pizarron, haciéndoles preguntas, se va motivando al nifio par que
este pendiente de lo que estamos aprendiendo.

4. ¢Como motiva usted a los estudiantes que tienen dificultades en Matematicas?
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Conversando con los nifios y haciéndoles sentir que ellos también son capaces de resolver
todos los problemas porque todos los nifios que tienen bajos promedios son porque estan pasando
alguna circunstancia en los hogares o en la institucion. Se trata de buscar una solucion y cual es
el problema para ayudarles desde ahi para que el nifio vuelva a ser feliz en la escuela.

5. ¢Qué estrategias utiliza usted para dinamizar sus clases?

Juegos y videos. Por ejemplo, actividades que hay en el internet que se llaman Matematicas
interactivas entonces a ellos les gusta trabajar en la computadora. Les gusta resolver los
problemas de ahi. Esto nos ayuda bastante a motivar a los estudiantes. ¢Estas actividades
virtuales las realiza en el aula o en la casa? No las puedo hacer en el aula, debido a que son
muchos nifios (43 estudiantes), por eso se les manda a realizar en la casa, ya que es muy comun
ahora tener en las casas la tecnologia a mano de los estudiantes. Entonces ellos hacen estos
ejercicios interactivos en casa por lo menos durante 1 hora.

6. ¢Que opina usted del juego como estrategia ludica?

Es una estrategia muy buena porque a los nifios les gusta aprender jugando, construir su
conocimiento en base al juego.

7. Considera usted ¢qué el constructivismo es esencial en la ensefianza de las
Matematicas?

Claro, porque el nifio esta construyendo su propio conocimiento a travées del juego, a través
del material concreto, a través de todas esas cosas. Ellos lo que estan haciendo es construyendo
su propio aprendizaje.

8. ¢Qué tan importante es la utilizacion de material concreto dentro de los procesos?

Luis Armando Bueno Tacuri, Jessica Carolina Reinoso Lopez
Pagina 100



Universidad Nacional de Educacién

UNAE

Muy importante. Por ejemplo, para aprender a sumar, a restar y hasta a multiplicar nosotros
primero hemos hecho todos con material concreto asi ellos saben de donde sale cada cosa y no es
que sepan como en la Matematica tradicional que ellos digan que 2x2 es 4 pero ellos no saben de
donde sale eso. En cambio, con el material concreto ellos saben de donde sale cada cosa.

9. ¢Qué aspectos considera usted que se deben de tomar en cuenta a la hora de ensefiar
Matematicas?

Creo que la predisposicion de los estudiantes y de la maestra. Que no haya mucha
interrupcion, ya que la Matematica es un area que necesita mucha concentracion para que ellos
pongan interés a la hora de aprender. Los aspectos serian que tengamos todas las facilidades para
aprender Matematicas.

10. En qué parte de los procesos algoritmicos de la suma tienen mas dificultades a la
hora de aprender.

En la memorizacion, por ejemplo, ellos aprenden a sumar de memoria y a veces en cualquier
circunstancia se olvidan y es como que ellos no supieran nada. Entonces lo que tienen que
aprender es a razonar, eso es algo en lo que trabajamos en todos los grados para que los nifios
aprendan a razonar y no a hacer todo de memoria.

11. En qué parte de los procesos algoritmicos de la resta tienen mas dificultades a la
hora de aprender.

En la resta tienen problemas a la hora de realizar la prueba del nueve. Ahi se complican un
poco. Pero no se da mucho, ya que solo son 4 nifios los que se encuentran mas bajos.

12. En qué parte de los procesos algoritmicos de la multiplicacién tienen mas

dificultades a la hora de aprender.
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En las tablas de multiplicar, ya que es un problema que se arrastra desde 4 de basica hasta
Ilegar a séptimo, ya que los nifios deben de llegar a séptimo sabiendo bien la suma resta y
multiplicacion para poder aprender a dividir, y la multiplicacion siempre ha sido un problema en
las tablas por eso se debe de reforzar afio tras afio hasta que los nifios comprendan bien las tablas
de multiplicar. ¢Por qué cree que los nifios se complican en esta parte? Porque son dificil las
tablas, dsea ellos memorizan, pero deben de razonar, ya que ahora estas operaciones se presentan
en problemas y empiezan a fallar porque los problemas de razonamiento no se ha podido
solucionar, ya que esto es un problema tan grande que lleva afios y no se logrado resolver, y
podriamos decir que nuestros nifios todavia no son personas criticas.

13. ¢En qué parte de los procesos algoritmicos de resolver multiplicaciones por 10, 100
y 1000 tienen mas dificultades a la hora de aprender?

En la parte de reconocer el nimero de ceros que deben deponer en el resultado, pero después
de la aplicacion del juego ya no he visto mucha complicacion porque ya pueden ir reconociendo
los ceros que deben de colocar en el resultado.

14. En qué parte de los procesos algoritmicos de las propiedades de la multiplicacién
tienen mas dificultades a la hora de aprender

En la propiedad distributiva. Porque ellos tienen que razén, ya que tienen que sacar el mismo
resultado en dos partes. Entonces ellos deben de razonar bastante y ellos no logran hacerlo

todavia.
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Anexo 2: test de las destrezas
Descripcion: los test se aplican para medir los conocimientos antes y después de la aplicacion

de la propuesta.

Nombre: Fecha:

Objetivo: el presente cuestionario tiene como objetivo verificar los conocimientos sobre

sona v resta.
Nota: el resultado no afectara sus notas.
Destreza: M.3.1.7. Eeconocer términos de 1a adicién v sustraccidn v calcular la suma o la

diferencia de nimeros naturales.

Pregunias:

1} Unir con lineas los siguientes enunciados

Suma Operacidn que permite aumentar una
cantidad

Resta Operacion que permite disminuir una
cantidad

2) Ubique los términos de la suma v la resta segun corresponda

| Sumatotal  Minuendo Sumando Diferencia  Sumando  Sustraendo |

4335 7654
+ 3469 - 5642
8004 2012

3) Resuvelva las siguientes operaciones v realice 1a prueba del nueve

9408
+ 9769

e Y]

82
- 135
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Nombre: Fecha:

Objetivo: el presente cuestionario tiene como objetivo, medir los conocimientos adquiridos

zobre la multiplicacion.

MNota: =] resultado del cuestionario no tendra mcidencia en las calificaciones.

Destreza: Feconocer términos y realizar multiplicaciones entre nimeros naturales

aplicando el algoritmo de la multiplicacion ML3.1.9.

1) Encierre la definicién de la multiplicacion
- Suma abreviada gque aumenta un valor.
- Operacion que permite disminuir una cantidad.

- Operacion que permite aumentar una cantidad.

2} Escriba las partes de la multiplicacién
4 5
X 2
g 1 4
3) Resuelva las siguientes operaciones
45 7 14357 98 67
x 4 X 33 x 6

4} EResuelva los siguientes ejercicios
2x100= 0x10=

255x 10000 = 34 x 1000 =
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Nombre: Fecha:

Objetivo: el presente cuestionario tiene como objetivo, medir los conocimientos adquiridos

sobre las propiedades de la multiplicacion.
Mota: el resultado del cuestionario no tendra incidencia en las calificaciones.

Destreza: Aplicar las propiedades de 1a multiplicacion en el calculo escrito, mental v 1a

resolucion de ejercicios v problemas M.3.1.10.

1) Fscriba la= cuatro propiedades de la multiplicacion

2} Ubigue los nombres de las propiedades debajo del ejemplo correspondiente

u,,_\;,”.z”,j,:.”'[""’-I"'—“F?L’i.?"‘gl‘li‘ '101{% - g :-‘.410 5_-'* 1 = 5
‘exg=2x5 3 X 9 =15+12

30 = 30 _zl-;_=_2|?_ 30:30 1_-.:.1"-—_1

3) Escriba un ejemplo de cada propiedad con tres cantidades.

P. neutro P. Distributiva

P. Conmutativa P. Asociativa
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Descripcion: las planificaciones corresponden a la aplicacion de la propuesta.

UNIDAD EDUCATIVA “LUIS CORDERO”™

PLANIFICACION DE UNIDAD DIDACTICA

ANOLECTIVO

2019-2020

1. Datoz informativos:

Luiz Bueno

Jessica Remoszo

OM3.2)

Identificar los térmmosz de adiccion y sustraccion, ) dar solucion a las doz operaciones con numeros naturales. (Ref.

121119

multiplicacién y division de nimeros naturales, an el planteamiento v solucidn de problamas, la generacion de

sucesiones numeéricas, la revision de procesos y la comprobacion de rezultados; explica con claridad los procesoz

utilizados.

| CEML3.1. Emplea de forma razonada estrategiaz d= calculo y los algontmos de la adicidn, sustraccionm,

2. Planificacion

;Qué van a aprender?
destrezas con criterios de

dezempefio

;Cémo van a aprender?

Evaluacion

actividades de aprendizaje Recurzoz

Indicadores de logro

Técnicaz e

instrumentos
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UNIDAD EDUCATIVA “LUIS CORDERO”

PLANIFICACION DE UNIDAD DIDACTICA

ANOLECTIVO

M.3.1.7 Reconocer
términos de la adicion v
sustraceion, y caleular la
suma o la diferencia de

numeros naturales.

Anticipacion:

Prazentacion del tema y su objetivo.

Juego: “tingo, tingo... tango”. Se trabajacon 2
pelotas dazde los extramos.

Praguntaz exploratorias: ;Qué es suma? ;Qué es
reztar? ;Cuzles zon loz elementoz de la suma?
;Cuales son los elementos de la resta?

Resolver laz sigutentas operaciones: 3670+2347;
89035-3583

Conztruccion:

Explicacion breve zobre: significado de sumar,
significado de resta, elementos de la suma y laresta,
y desarrollo del proceso algoritmico.

Juego: “Suma y resta de naipes - retando ami
oponente”

Se organiza el aula en parsjas. A cada pareja se le

entrega dos conjuntos con nimeros del 0-12 y un

Impreziones
Pelotas
Marcadores
Pizarra
Lapices
Cuademnos
Computadora
Borrador
Hojaz de juszo
Fichas del
nimero inicial

Cartas

IM.3.1.1. Aplica

estrategias de caleulo,

loz  algoritmos
adicionas,

sustracclones,

multiplicaciones.

13.14)

de

ObservacionDiario

Oral'diario de

Obzervacion/ficha
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UNIDAD EDUCATIVA “LUIS CORDERO”

PLANIFICACION DE UNIDAD DIDACTICA

ANOLECTIVO

2019-2020

ADAPTACIONES CURRI

conjunto con numeros del 0 al 24 mas los siznoz de

adicion sustraceidn e igual
Conzolidacion:

Juego: Raune a los suparhéroes

Se realizara de manera individual. Deberin de
rezolver todas las operaciones de la hoja de juezo
empezando con el numero micial que ze enfrega a

cada estudiante.

CULARES

Docente: Director de area: Director/zubdirector/lider:
Firma: Firma: Firma:
Fecha: Fecha: Fecha:

R e I e
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P N lonas UNIDAD EDUCATIVA * LUIS CORDERO” ANO LECTIVO
= 4 ' PLANIFICACION DE UNIDAD DIDACTICA 20122020

1. Datos informativos:

Luis Bueno

Matematica
Jessica Reinoso

Adicidn y Sustraccion 18/11/2019

Resolver operaciones de adiccion y sustraccion de nimeros naturales con su respectiva comprobacion. (Ref. O.M.3.2)

CE.ML.3.1. Emplea de forma razonada estrategias de calculo v los algoritmos de la adicion, sustraccion, multiplicacion ¥
division de nimeros naturales, en el planteamiento y solucion de problemas, 1a generacion de sucesiones numeéricas, la

revision de procesos v 1a comprobacion de resultados; explica con claridad los procesos utilizados.

. Planificacion

¢Qué van a aprender? ¢;Como van a aprender? Evaluaciéon
destrezas con criterios actividades de aprendizaje Recursos Indicadores Técnicas e
de desempetio de logro instrumentos
M.3.1.7 Reconocer Anticipacion: Impresiones IM.3.1.1. Preguntas
términos de la adicion y | Preguntas exploratorias: ;Cuanto es 9@ mas 57 ;Cuanto es 12 menos 8? Marcadores Aplica exploratorias/g
sustraccion, v calcular la | ;Cuiles son los términos de la adicion v sustraccion? Pizarra estrategias'/:i‘“ de “ Wi :*,. €aov
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B | UNAE UNIDAD ED,UCATIVA “ LUIS CORDERC’)" AI‘J2(31L9?2%121310
B 4 PLANIFICACION DE UNIDAD DIDACTICA
suma o la diferencia de Juego: Cuadrado magico Lapices calculo, los | uia de
nomeros naturales. Nota: pueden existir otras soluciones Cuadernos algoritmos de | preguntas
Construccion: Computadora adiciones, Observacion/d
Explicacion breve sobre: resolucion de adiciones y sustracciones con su | Borrador sustracciones, | iario de campo
respectiva comprobacion. Hojas de juego | multiplicacion | Ejercicios
Juego: El camino a casa. es. (I.3.,1.4.) | practicos/ficha

El juego se desarrollara de manera individual. Se escribira en la pizarra
el nimero inicial para cada animal.

Consolidacion

Tarea en clase:

Resolver las siguientes adicciones y sustracciones con su comprobacion:

345 4506
+239 +3769
2345 5603
-1560 - 4987

ADAPTACIONES CURRICULARES

T uyniw rav
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e 4 PLANIFICACION DE UNIDAD DIDACTICA e
Docente: Director de area: Director/subdirector/lider:
Firma: Firma: Firma:
Fecha: Fecha: Fecha:
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= ® UNAE UNIDAD EDUCATIVA “ LUIS CORDERO” ANO LECTIVO
; PLANIFICACION DE UNIDAD DIDACTICA 2019-2020

1. Datos informativos:

Luis Bueno
Matematica
Jessica Reinoso

Multiplicacion 27/11/2019

Reconocer la deﬁnicié términos para la realizacion del proceso algoritmico de la multiplicacion de hasta 3 cifras. (Ref.

OM32)

CE.M.3.1. Emplea de forma razonada estrategias de calculo v los algoritmos de 1a adicion, sustraccion, multiplicacion y
division de nimeros naturales, en el planteamiento y solucion de problemas, 1a generacion de sucesiones numeéricas, la revision

de procesos v la comprobacion de resultados; explica con claridad los procesos utilizados.

2. Planificacion

:Qué van a aprender? Evaluaciéon
¢;Cémo van a aprender?
destrezas con criterios Indicadores de Técnicas e
actividades de aprendizaje Recursos
de desempenio logro , j_nstrumgnﬁos iy
ACtIvVar vvinaow
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Anticipacion: IM.3.1.1. Aplica Observacion/Diario de
Reconocer términos v

realizar multiplicaciones
entre nimeros naturales
aplicando el algoritmo de
1a multiplicacion

M.3.1.9.

M.3.1.12. Calcular
productos y cocientes de
numeros naturales por

10, 100 ¥ 1 000.

Presentacion del objetivo v tema de 1a clase. estrategias de

Juego: El rey manda calculo, los

Marcadores

Se trata de que los estudiantes hagan las actividades que algoritmos de
Pizarra

el docente o estudiante nombrado como rey pida. adiciones,
Lapices

Preguntas exploratorias: ;Cual es la definicion de sustracciones,
Cuadernos

multiplicar? ;Cuales son los términos de la multiplicaciones con
Borrador

multiplicacion? ;Cuanto es 6x8, 7x9 y §x0? numeros naturales.

Tablas de Bingo

Resolver las siguientes operaciones: (1.3..14)
Tarjetas con
325 143
resultados ¥
x 3 x 9
operaciones
Construccion:
Cartulinas

Explicacion breve sobre: la definicion, términos y
resolucion de multiplicaciones de hasta 3 cifras.

Explicacion de multiplicaciones por 10, 100 y 1000.

campo
Exposicion/diarios de
campo

Ejercicios

practicos/ficha

Luis Armando Bueno Tacuri, Jessica Carolina Reinoso Lopez
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Juego: El bingo de 1a multiplicacion.

El juego se desarrollara de manera individual. El docente
debera de sacar las pelotitas con las multiplicaciones para
que los estudiantes digan de manera mental el resultado ¥
de la misma manera poder tachar el nimero obtenido.
Consolidacion

Juego: Encuentra los pares

En este juego se trabajara las multiplicaciones por 10, 100
v 1000. Permitiéndonos asi reforzar el proceso de la
multiplicacion.

Tarea en clase:

Resolver las siguientes adicciones y sustraccion con su

comprobacion:
2345 3507
x 9 x_ 63

Luis Armando Bueno Tacuri, Jessica Carolina Reinoso Lopez

Péagina 114



Universidad Nacional de Educacién

UNAE
;‘_ o 'UN AP UNIDAD EDUCATIVA “LUIS CORDERO” ANO LECTIVO
? PLANIFICACION DE UNIDAD DIDACTICA 2019-2020
3387 x 10 = 697 x 100 =

ADAPTACIONES CURRICULARES

Director de area: Director/subdirector/lider:
Firma: Firma: Firma:
Fecha: Fecha: Fecha:

Luis Armando Bueno Tacuri, Jessica Carolina Reinoso Lopez
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1. Datos informativos:

Luis Bueno
Matematica
Jessica Reinoso

03/12/2019

Resolver de manera correcta el proceso algoritmico de la multiplién. (Ref. OM.3.2)

[ CEMAI. Emplea de forma razonada estrategias de calculo y los algoritmos de la adicion, sustraccion, multiplicacion y
division de numeros naturales, en el planteamiento y solucion de problemas, la generacion de sucesiones numeéricas, la

revision de procesos y la comprobacion de resultados; explica con claridad los procesos utilizados.

2. Planificacion

:Qué van a aprender? Evaluacion
:Coémo van a aprender?
destrezas con criterios de Indicadores de Técnicas e
actividades de aprendizaje Recursos
desempeifio logro instrumentos
A Anticipacion: Impresiones LM.3.1.1. Observacion/diario
Presentar el tema y objetivo de la clase. Aplica de cam;
realizar multiplicaciones yol Marcadores P e

I e T R
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entre nimeros naturales Juego: Congelados Pizarra estrategias  de | Exposicion/ficha
aplicando el algoritmo de Ia | Preguntas exploratorias: ;Qué es adicionar? ; Qué es sustraer? Lapices calculo, los | Ejercicios
multiplicacion M.3.1.9. ;Cuales son los términos de la adicidn y sustraccion? ;Cuénto es | Cuadernos algoritmos  de | practicos/guia de

9 mas 5? ;Cuénto es 12 menos §? Computadora | adiciones, trabajo
M.3.1.12. Calcular

Construccion: Borrador sustracciones y
productos v cocientes de

Presentar de un video sobre el tema. Hojas de juego | multiplicaciones
numeros naturales por 10,

Explicar en Ia pizarra paso por paso la resolucion de con  numeros
100 ¥ 1 000.

multiplicaciones de hasta por 3 cifras. naturales. (L3.,

Juego: Péreme la mano 14)

En el juego los estudiantes deberan de crear parte por parte una
multiplicacién y a su vez resolverla de manera correcta.
Consolidacion

Juego: Encuentra los nimeros faltantes.

El juego consiste en que los estudiantes vayan encontrando los
nimeros que faltan en los espacios vacios.

Tarea en clase:

Luis Armando Bueno Tacuri, Jessica Carolina Reinoso Lopez
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Resolver las siguientes operaciones:
7343 9241
x 36 x 342
6372 8126
x 254 x 722

ADAPTACIONES CURRICULARES

Docente: Director de area: | Director/subdirector/lider:
Firma: Firma: Firma:
Fecha: Fecha: Fecha:
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1. Datos informativos:

Matematica

Propiedades de la multiplicacion 06/12/2019

Aplicar las propiedades de la multiplicacion para la resolucion de ejercicios. (Ref. O.M.3.2)

CE.M.3.5. Plantea problemas numeéricos en los que intervienen nimeros naturales, decimales o fraccionarios, asociados
a sttuaciones del entorno; para el planteamiento emplea estrategias de calculo mental, y para su solucion, los algoritmos

de las operaciones y propiedades. Justifica procesos y emplea de forma critica la tecnologia. como medio de verificacion

de resultados.
C
2. Planificacion
¢ Qué van a aprender? ;Cémo van a aprender? Evaluacion
destrezas con criterios actividades de aprendizaje Recursos Indicadores de Técnicas e
de desempeiio logro instrumentos

LUIS AILITIAIIUL DBUENU 1dlull, Jessitd LdluUllld KXENUSL LUpEL
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Aplicar las propiedades | Anticipacién: LM.3.5.1. Aplica | Observacion/diari
de la multiplicacion en | Juego: enanos y gigantes las propiedades o de campo
el calculo escrito y Preguntas exploratorias: ;Cuantas propiedades de la multiplicacion dela Exposicion/diario
mental. y la resolucién | conoce? ;Podria ejemplificar una de las propiedades de la Impresiones | multiplicacion, de campo
de ejercicios. ML3.1.10. | multiplicacion? ;Cual es la caracteristica de la propiedad (asociativa, | Marcadores | estrategias de Ejercicios

modulativa, distributiva o clausurativa? ;Cual es la diferencia entre Pizarra calculo mental y | practicos/guia de
propiedad asociativa y distributiva? Lapices algoritmos de la | actividades
Construccion: Cuadernos multiplicacion de
Explicacion breve sobre: caracteristicas y ejemplos de la aplicacién de | Computadora | nimeros
los procesos algoritmicos en cada propiedad. Borrador naturales, para
Juego: Construye la propiedad. Hojas de resolver

- Eljuego se realiza por filas (grupos). juego ejercicios.

- Eldocente escribe en la pizarra el nombre de la propiedad a (I.1)

ejemplificar.

- Un delegado de cada grupo escribe el ejemplo en la pizarra.

Luis Armando Bueno Tacuri, Jessica Carolina Reinoso Lopez
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- Serevisa los ejemplos de cada grupo con toda la clase y se
recalca las caracteristicas y forma de aplicar los procesos
algoritmicos para resolver cierta la propiedad que se trabaja.
Consolidacion (calculo mental)
Tarea en clase:

Juego: completa la propiedad
Los estudiantes completan los procesos algoritmicos necesarios para

obtener el resultado correcto.

ADAPTACIONES CURRICULARES

Director de area: Director/subdirector/lider:
Firma: Firma: Firma:
Fecha: Fecha: Fecha:
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1. Datos informativos:

Luis Bueno
Matematica
Jessica Reinoso

Propiedades de 1a multiplicacion 10/12/2019

Aplicar las propiedades asociativa vy distributiva de fa multiplicacion para la resolucion de ejercicios. (Ref. O.M.3.2)

| CE.M.3.5. Plantea problemas numéricos en los que intervienen nimeros naturales, decimales o fraccionarios, asociados
a situaciones del entorno; para el planteamiento emplea estrategias de calculo mental. y para su solucién, los algoritmos
de las operaciones vy propiedades. Justifica procesos y emplea de forma critica la tecnologia. como medio de verificacion

de resultados.

2. Planificacion

:Qué van a aprender? ¢Como van a aprender? Evaluaciéon
Destrezas con criterios actividades de aprendizaje Recursos Indicadores Técnicas e
de desempeiio de logro instrumentos
== | Aplicar las propiedades | Anticipacion: Impresiones IM.3.5.1. Observacion/d
de la multiplicacién en | Juego: Enanos y gigantes Marcadores Aplica la's mr'iodeI éadllpo
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el calculo escrito ¥
mental, y 1a resolucion

de ejercicios. M.3.1.10.

Preguntas exploratorias: ;Cuantas propiedades de la multiplicacion conoce?
¢Podria ejemplificar una de la propiedad asociativa? ;Podria ejemplificar
una de la propiedad distributiva? ;Cual es la caracteristica de la propiedad
asociativa? ;Cual es la caracteristica de 1a propiedad distributiva? ;Cual es la
diferencia entre propiedad asociativa y distributiva?
Construccion: (ensefianza por descubrimiento)
Explicacion breve sobre: caracteristicas v ejemplos de 1a aplicacion de los
procesos algoritmicos en las propiedades asociativa ¥ distributiva.
Juego: reconoce o construye.

- Eljuego de forma individual.

- Eldocente proyecta los ejercicios mediante proyector.

- El docente otorga un tiempo determinado para que los estudiantes

intenten realizar el ejercicio por si solos.
- Indaga aciertos y errores.
- Hace énfasis en las caracteristicas de cada propiedad v resuelve con los

estudiantes.

Pizarra
Lapices
Cuadernos
Computadora
Borrador
Hojas de juego

Proyector

propiedades
de la
multiplicacio
n, estrategias
de calculo
mental ¥
algoritmos de
la
multiplicacié
n de nimeros
naturales,
para resolver
gjercicios.

1)

Exposicion/dia
rios decampo
Ejercicio
practico/guia

de trabajo
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Consolidacion (juegos de roles)

Tarea en clase:

Juego: reconozco tu propiedad

Cada estudiante realiza cinco ejemplos de las dos propiedades trabajadas
(asociativa y distributiva).

Luego en parejas se intercambian los cuadernos v revisan los ejemplos del

otro compafiero.

ADAPTACIONES CURRICULARES

Docente: Director de area: Director/subdirector/lider:
Firma: Firma: Firma:
Fecha: Fecha: Fecha:

Luis Armando Bueno Tacuri, Jessica Carolina Reinoso Lopez
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Anexo 4: Diario de campo

Descripcion: los diarios de campos se utilizaron para registrar los aspectos importantes que

sucedian en el salén de clase.

Universidad Nacional de Educacién

Universidad Nacional de Educacion

DIARID DE CAMPO

1. Datos informativos:

Ezenala:
Mrvelhodalidad:
Practicanta:
Participantes:

Hora de micio:

Lugar:

Grado:

Paralelo:

Hora final:

Fecha de Practica: Mre. Da Practica:
Tutor Academico:
Tutor Profazional:
Queé hice Tiempo Para que Quienes Rezultados Obzervaciones
hoy utilizado lo hice participaron & Impresionss

Luis Armando Bueno Tacuri, Jessica Carolina Reinoso Lopez
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Anexo 5: Fotografias

Descripcion: las fotos son los registros de las actividades realizadas como propuesta.
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15

23 % 1000
88 x 1000
182 100

423 %10
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Anexo 6: notas del pre test y post test
Descripcion: las notas presentadas en el siguiente cuadro corresponden a todos los pre y post

test de las destrezas trabajas.
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UNAE
Azogues, 28 de febrero del 2020

Por la presente, el docente Carlos Gonzalo Morales Figueroa, con cédula
0103687323, Tutor del trabajo de Titulacion de los estudiantes Luis Armando Bueno
Tacuri con cédula de identidad 0106435704 y Jessica Carolina Reinoso Lopez con cédula
de identidad 0105521447 certifica que el trabajo titulado “JUEGOS DE ENSENANZA-
APRENDIZAJE: SUMA, RESTA Y MULTIPLICACION EN EL QUINTO “A" EGB DE
LA UNIDAD EDUCATIVA "LUIS CORDERO" DE AZOGUES”, fue aprobado y
revisado por el sistema Antiplagio de Turnitin, con un nivel de 4% de acuerdo a los

requisitos establecidos por la Universidad Nacional de Educacion (UNAE)

Pow lo cual certifico lo afirmado
Atentamente
-~ il b,
/}/\ /)
\ - - >

Mgs. Carlos Gonzalo Morales Figueroa
C1: 0103687323
Docente - Investigador
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' Clausula de licencia y autorizacion para publicacién en el
l Repositorio Institucional
UNAE

Luis Armando Bueno Tacuri en calidad de autor y titular de los derechos morales y
patrimoniales del trabajo de titulacién “JUEGOS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE:
SUMA, RESTA Y MULTIPLICACION EN EL QUINTO “A” EGB DE LA UNIDAD
EDUCATIVA "LUIS CORDERQ" DE AZOGUES”, de conformidad con el Art. 114 del
CODIGO ORGANICO DE LA ECONOMIA SOCIAL DE LOS CONOCIMIENTOS,
CREATIVIDAD E INNOVACION reconozco a favor de la Universidad Nacional de
Educacion UNAE una licencia gratuita, intransferible y no exclusiva para el uso no comercial
de la obra, con fines estrictamente académicos.

Asimismo, autorizo a la Universidad Nacional de Educacion UNAE para que realice la
publicacidn de este rabajo de titulacién en el repositorio institucional, de conformidad a lo
dispuesto en el Art. 144 de la Ley Orgéanica de Educacién Superior.

Azogues, 28 de febrero del 2020

_ IS

Luis Armando Bueno Tacuri
C.l: 0106435704
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l Clausula de licencia y autorizacién para publicacion en el
Repositorio Institucional

UNAE
Jessica Carolina Reinoso Lopez en calidad de autor y titular de los derechos morales y

patrimoniales del trabajo de titulacién “JUEGOS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE:
SUMA, RESTA Y MULTIPLICACION EN EL QUINTO “A” EGB DE LA UNIDAD
EDUCATIVA "LUIS CORDERO" DE AZOGUES”, de conformidad con el Art. 114 del
CODIGO ORGANICO DE LA ECONOMIA SOCIAL DE LOS CONOCIMIENTOS,
CREATIVIDAD E INNOVACION reconozco a favor de la Universidad Nacional de
Educacion UNAE una licencia gratuita, intransferible y no exclusiva pera ¢l uso no comercial
de la obra, con fines estrictamente académicos.

Asimismo, autorizo a la Universidad Nacional de Educacidn UNAE para que realice la
publicacién de este trabajo de titulacién en el repositorio institucional, de conformidad a lo
dispucsto en ¢l Art. 144 de la Ley Orgénica de Educacion Superior.

Azogues, 28 de febrero del 2020

/-

[
Jessica Carolina Reinoso Lopez
C.1: 0105521447
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] Clausula de Propiedad Intelectual

UNAE _
Luis Armando Bueno Tacuri, autor del trabajo de titulacion “Juegos de

Ensefanza-Aprendizaje: suma, resta y multiplicacion en el Quinto “A” EGB de la Unidad
Educativa "Luis Cordero” de Azogues”, certifico que todas las ideas, opiniones y
contenidos expuestos en la presente investigacion son de exclusiva responsabilidad de su
autor.

Azogues, 28 de febrero del 2020

L‘uiﬁ Bueno Tacuri

C.I: 0106435704
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! Clausula de Propiedad Intelectual

UNAE

Jessica Carolina Reinoso Lopez, autora del trabajo de titulacién “JUEGOS DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE: SUMA, RESTA Y MULTIPLICACION EN EL
QUINTO “A” EGB DE LA UNIDAD EDUCATIVA "LUIS CORDERO" DE
AZOGUES", certifico que todas las ideas, opiniones y contenidos expuestos en la presente
investigacion son de exclusiva responsabilidad de su autora.

Azogues, 28 de febrero del 2020

(.

Jessica lina Reinoso Lépez

C.I: 0105521447

1
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