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Resumen:

El presente Trabajo de Integracion Curricular investigd el impacto del recurso didactico
innovador “Yupaykuna” en el aprendizaje de las cuatro operaciones matematicas basicas. Los
antecedentes revisados para este proyecto muestran que los recursos didacticos basados en el
juego son beneficiosos para el proceso educativo. De esta manera, el problema de investigacion
surgi6 de la necesidad de evaluar el impacto del recurso didactico innovador en el aprendizaje
de las cuatro operaciones matematicas basicas. Por ello, se planted el objetivo general
“Determinar el impacto del recurso didactico innovador en el aprendizaje de las cuatro
operaciones matematicas basicas”. El método utilizado fue fundamentalmente cuantitativo,
respondiendo a un paradigma positivista. Los resultados obtenidos muestran que este recurso
didactico innovador permitié que el estudiantado participante mejore su calificacion en la
prueba aplicada antes y después de su implementacion y que cambie positivamente ciertas
actitudes referentes al aprendizaje de las Matematicas. Se concluye que el recurso didactico
innovador “Yupaykuna” favorece el aprendizaje de las cuatro operaciones basicas con nimeros

naturales.

Palabras claves: Recurso didactico, Innovacion, Juego, Operaciones Matematicas Basicas.
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Abstract:

The present Curricular Integration Work investigated the impact of the innovative didactic
resource "Yupaykuna" in the learning of the four basic mathematical operations. The literature
reviewed for this project shows that game-based teaching resources have been beneficial to the
educational process. In this way, the research problem arose from the need to evaluate the
impact of the innovative didactic resource on the learning of the four basic mathematical
operations. For this reason, the proposed general objective was "To determine the impact of
the innovative didactic resource in the learning of the four basic mathematical operations”. The
used method was fundamentally quantitative, responding to a positivist paradigm. The results
obtained show that this innovative didactic resource allowed the participating students to
improve their grade in the test applied before and after its implementation and to positively
change certain attitudes regarding the learning of Mathematics. It is concluded that the
innovative didactic resource "Yupaykuna" favors the learning of the four basic operations with

natural numbers.

Keywords: Didactic Resource, Innovation, Game, Basic Mathematical operations.
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Introduccion

La Universidad Nacional de Educacion (UNAE) propicia las practicas pre-
profesionales durante todos sus ciclos academicos. Estas practicas pre-profesionales son un
espacio para relacionar la teoria y la practica mediante la investigacion. La carrera de
Educacion Basica oferta tres itinerarios relacionados a Lengua y Literatura, Matematicas y
Educacion General Bésica. De esta manera, las practicas de los primeros seis semestres, de
nueve que abarca la carrera, son destinados a la investigacion en todas las asignaturas de

Educacion General Basica (EGB) de Ecuador.

La experiencia obtenida de las observaciones de clase de la asignatura de Matematicas
en algunas unidades educativas de las ciudades de Cuenca y Azogues, visibiliza que el uso de
recursos didacticos para la ensefianza de esta asignatura es escaza. Sin embargo, existié un caso
en segundo de basica de la Unidad Educativa Ciudad de Cuenca donde si se utilizaba un recurso
didactico para la ensefianza de matematicas en la asignatura de Proyectos. Este recurso
didactico brindaba la oportunidad de practicar las sumas mediante el uso de dados en un juego

parecido a serpientes y escaleras.

Por tal razon, este trabajo de integracidon curricular presenta un recurso didactico
innovador denominado “Yupaykuna” para el aprendizaje de las cuatro operaciones
matematicas basicas. EI término significa matematicas y/o nimeros en el idioma kichwa. Este
recurso didactico innovador fue creado por Victor Orellana, uno de los autores de este estudio.

La idea surgio por la necesidad de divertirse y aprender a la vez.

Posteriormente, este recurso didactico fue presentado a docentes y estudiantes de la

UNAE, quienes evidenciaron potencial para el aprendizaje de matematicas y la diversion. De
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esta manera, el recurso didactico innovador fue parte del Proyecto de innovacion “Aprender
Jugando” aprobado por la UNAE. Este proyecto de innovacion trabajo en el redisefio del
recurso didactico innovador, mediante grupos focales en los que participaron docentes y
estudiantes del itinerario de matemaéticas de la universidad que propicié un mejoramiento en el
material y presentacion visual del recurso, asi como ajustes en las reglas de juego. Es
justamente el resultado de ese trabajo el que se presenta en este trabajo de integracion

curricular.

Este trabajo de integracion curricular fue desarrollado desde octavo hasta noveno
semestre. El protocolo se realiz6 en octavo semestre, sin embargo, la pandemia provocado por
el COVID-19 surgi6 antes del inicio de clases de noveno semestre. Por ello, la aplicacion del
protocolo preestablecido fue forzado a cambios debido a las razones siguientes: el recurso
didactico innovador es fisico, estaba previsto a ser aplicado en una institucion educativa, y de
manera grupal entre pares. No obstante, la educacion virtual, el distanciamiento fisico y la

restriccion vehicular fueron obstaculos para aplicar el protocolo sin mayores cambios.

Problematica

Como se menciond, el proceso de ensefianza y aprendizaje de las operaciones
matematicas basicas en muchas instituciones educativas, de Cuenca y Azogues, se caracteriza
por el escaso uso de recursos didacticos. La escasez de recursos didacticos no es especifica de
una institucién educativa. Murillo, Roman y Atrio (2016) lo demuestran mediante un analisis
basado en el Segundo Estudio Regional Comparativo y Explicativo (SERCE). Los autores
mencionan que en sexto grado disminuye la utilizacion de recursos didacticos en comparacion

con el tercer grado, siendo el libro el recurso didactico més utilizado en Ecuador.
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Pero, implementar el uso de ellos mas aun de uno innovador que dinamice y mejore
dicho proceso, que garantice el éxito de su empleo, supone que el recurso haya pasado por un
proceso de validacion La problematica del proyecto surgio6 de la necesidad de validar el recurso
didactico innovador para el aprendizaje de las cuatro operaciones matematicas basicas. Esto

es determinar de qué manera influye en el aprendizaje de las cuatro operaciones basicas.

En primera instancia, se preveia validar el recurso didactico innovador en la Unidad
Educativa “Ricardo Mufoz Chéavez” de la ciudad de Cuenca, especificamente en 7mo afio de
EGB paralelo “A”. Puesto que, Delgado y Morales (2019) sefialan que es importante
implementar recursos didacticos para la ensefianza de Matematicas en EGB en esta unidad
educativa. Sin embargo, la restriccién vehicular debido al confinamiento causado por el
COVID-19 impidio la aplicacion del recurso didactico innovador en esta unidad educativa,
debido a que, ninguno de los autores de este trabajo reside o residia en la ciudad de Cuenca.
En consecuencia, la aplicacion del recurso didactico innovador se realiz6 en la Unidad
Educativa “Luis Cordero” de la ciudad de Azogues cuya ubicacion ofrecié mayor acceso para

los autores.

En cuanto a calificaciones de rendimiento académico, la Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura establece que “Unos 617 millones de nifios
y adolescentes en el mundo no poseen los minimos niveles de competencia en lectura y
matematicas” (UNESCO, 2017). Ademas, en el contexto ecuatoriano, seguin el Instituto
Nacional de Evaluacion Educativa (2017), solo el 29% de estudiantes alcanzaron el nivel 2 en
el area de Matematicas. Segun Murillo, et al (2016) existe una correlacion entre calificaciones
(bajas) y la escasez de recursos didacticos. De esta manera, surge la pregunta de investigacion

siguiente: ¢cual es el impacto del recurso didactico innovador en el aprendizaje de las cuatro
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operaciones matematicas basicas? Entonces, responder esta pregunta permite a los autores

validar el recurso didactico innovador.

Justificacion

La creacion de un recurso didactico innovador podria fortalecer el aprendizaje de las
cuatro operaciones matematicas basicas debido a la correlacion reflejada en el analisis de
Murillo et al (2016). La implementacion de un recurso novedoso que relacione el aprendizaje
con el juego constituiria una alternativa que motive a los y las estudiantes a practicar la
resolucion de operaciones matematicas. De esta manera, se podria mejorar el aprendizaje de
los estudiantes de educacion basica media, en especial 7mo grado, fortaleciendo el desarrollo
de las destrezas con criterio de desempefio (D.C.D.) que implican la aplicacion de las cuatro

operaciones basicas matematicas:

e M.3.1.4. Leer y escribir nimeros naturales en cualquier contexto.

e M.3.1.8. Aplicar las propiedades de la adicion como estrategia de calculo mental y la
solucién de problemas.

e M.3.1.13. Resolver problemas que requieran el uso de operaciones combinadas con
naumeros naturales e interpretar la solucion dentro del contexto del problema. (Curriculo

obligatorio, 2016)

A través de este proyecto se brindara una alternativa para complementar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de las matematicas y evitar la posible sobrevaloracién del libro como
recurso didactico principal. Ademas, este recurso didactico innovador podria trascender el aula
de clases y brindar mayor autonomia al estudiantado en cuanto a su aprendizaje. El recurso

didactico es portatil y esto favoreceria el aprendizaje de las matematicas en un abanico mas
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amplio de contextos. En este caso, el confinamiento es un reto para el proceso de ensefianza-
aprendizaje y este recurso didactico innovador puede convertirse en una alternativa para la
gestion de aprendizajes matematicos. Incluso, el mismo podria propiciar el aprendizaje de las
cuatro operaciones matematicas basicas en conjunto con la familia, amigos y otros grupos de

personas.

Objetivo General
Determinar el impacto de un recurso didactico innovador para el aprendizaje de las cuatro

operaciones matematicas basicas.

Objetivos especificos
e Diagnosticar los conocimientos previos y perspectivas de los estudiantes con respecto

a las cuatro operaciones matematicas basicas.

e Implementar el recurso didactico innovador en un proceso piloto de aprendizaje de las
cuatro operaciones matematicas basicas.

e Evaluar el impacto de un recurso didactico innovador en el aprendizaje de las cuatro

operaciones matematicas basicas.

Trabajo de Integracion Curricular Victor Javier Orellana Galarza
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Estado del arte

La UNESCO (2019) menciona que a traves del juego los estudiantes son capaces de
entender y desarrollar habilidades. La organizacion presenta un ejemplo de juego de tarjetas
denominado: tarjetas de los derechos de los nifios. Se trata de un naipe de cartas donde los
derechos de los nifios estan impresos. Al colorar las cartas boca abajo, el estudiantado empareja
la descripcion de los derechos con imagenes relacionadas. El aprendizaje dentro del &mbito
cognitivo es que el estudiante se informa y se instruye criticamente. Una de las
recomendaciones que menciona esta organizaciéon es que la actividad se trabaje como un

refuerzo o trabajo practico luego de haber sido explicada la temética.

En el contexto ecuatoriano, se revisd un articulo de Ministerio de Educacion del
Ecuador - MINEDUC (2017) donde se expone que el proyecto: Tres juegos didacticos como
estrategia para crear conciencia ecoldgica en la Unidad Educativa "Juan Bautista Montini™ Del
Cantén Quijos, Provincia del Napo, gané el primer lugar en el concurso ILCE-SINADEP
Practicas Docentes Innovadoras en Iberoamérica y El Caribe. El proyecto esta destinado a
promover el cuidado y proteccion ambiental. De esta manera, Vinueza (2017), autor de dicho
proyecto, establece que los recursos o materiales didacticos brindan situaciones concretas

encaminadas a valorar al ser humano y su relacion con la naturaleza.

Algunos estudios con respecto a la aplicacion del juego revelan aportes importantes.
Tal es el caso de Aznar-Diaz, Raso-Sanchez, Hinojo-Lucena y Romero-Diaz (2017), quienes
a través de aplicar un cuestionario a docentes en formacion identificaron que estos consideran
que el juego debe ser aplicado en situaciones concretas y que es necesario potenciar la

motivacion mediante la obtencion de puntos y medallas. Pascuas, Vargas y Mufioz (2017)
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hacen énfasis en lo mencionado anteriormente, debido que al realizar una revision sistemética
de literatura obtuvieron que al juego se debe implementar insignias, retos, medallas y tablas de
clasificacion para captar la atencidn del estudiantado. Ademas, estos autores obtuvieron como
resultado que la gamificacion es importante porque, al ser implementada de manera adecuada,
puede fomentar la motivacion, la participacion, concentracion y comportamiento. Del mismo
modo, Capell, Tejada y Bosco (2017) consideran que la gamificacion debe presentar retos para

aumentar la motivacion del educando.

El juego en la ensefianza y aprendizaje de las matematicas desde los aportes de
Gonzalez, Molina y Sanchez (2014), mediante una revision sistematica de literatura de estudios
aplicados en estudiantes menores de 15 afios, obtuvieron como resultados que el juego genera
motivacion por participar, mejora las actitudes en matematicas, aumenta la interaccion entre
estudiantes, fomenta una actitud competitiva, reportan menos ansiedad y aumenta el tiempo de
concentracion. Sin embargo, consideran que es necesario generar un vinculo entre la teoria y
la préctica del juego, ademas, se debe maximizar las probabilidades de juego en beneficio del
aprendizaje. También, estos autores consideran importante relacionar el juego con los objetivos

de aprendizaje planteados.

Reséndiz, Block y Carrillo (2017) realizaron un estudio de caso de una maestra de
matematicas en una escuela unidocente de México. La investigacion de los autores determind
que se facilita el proceso de ensefianza y aprendizaje mediante la utilizacion de recursos. La
maestra de dicha institucion aprovecha la naturaleza de los nimeros para ensefiar a estudiantes
de distintos niveles. Ella adapta las formas diferentes en las cuales los nimeros se presentan
para el trabajo de aula por niveles. De esta manera, la docente no presenta inconvenientes al

estar a cargo de estudiantes de distintas edades.
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Moreno (2016) menciona que la competitividad, particularidad del juego, aporta en el
aprendizaje. Moreno, mediante una investigacion cuasi-experimental en tres unidades
educativas (dos en Colombia y la otra en Brasil), aplicé un juego virtual llamado “Erudito”.
Los grupos de experimentacion conocian que competian con otros estudiantes, mientras que
los de control no tenian dicho dato. Ademas, este Gltimo grupo recibié un refuerzo sobre la
temaética, no obstante, lograron resultados alejados con respecto al grupo de experimentacion.
Para profundizar en la investigacion, Moreno recolecto frases de los padres de familia del
educando participante en el juego. Los representantes mencionaron que observaron a sus hijos
con entusiasmo al momento de jugar. De esta manera, la importancia del juego recae en
propiciar un medio donde la competitividad esté presente y lograr que los participantes estén

entusiasmados.

Los estudios mencionados aportan al desarrollo de la aplicacion y medicion del recurso
didactico innovador. En cuanto a la aplicacion, se tomo en cuenta que el recurso didactico
innovador se enfoque en una situacion concreta como lo sugieren Aznar-Diaz et al (2017), en
este caso el aprendizaje de las cuatro operaciones matematicas basicas y el desarrollo de otras
D.C.D. relacionadas con la tematica. La aplicacion del recurso didactico innovador se realiz6
como refuerzo y trabajo practico después de los videos explicativos, como lo recomienda la
UNESCO (2019). Ademas, se brind6 una explicacion previa mediante las instrucciones que
contiene el recurso didactico innovador y las asignaciones para el desarrollo de D.C.D. Aunque
algunos de los estudios citados recomiendan como motivacion el condicionamiento positivo
(medallas, insignias, tablas de calificacion, etc...), en el presente trabajo, con igual proposito,
se empled la motivacidn intrinseca que ofrece el recurso. En cuanto a la medicion, se tomd en

cuenta las caracteristicas siguientes: motivacion, concentracion, comportamiento, actitud
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competitiva, vinculo entre teoria y préctica, y probabilidades de juego desde los aportes de
Pascuas et al (2017), Gonzalez et al (2014) y Moreno (2016). La interaccion entre estudiantes

no pudo ser medida debido a la virtualidad educativa provocada por la pandemia.

Marco tedrico

Para comenzar el desarrollo de este proyecto, a continuacién, se presenta elementos
importantes que involucran los conceptos de innovacion, aprendizaje y recurso didactico que
los autores asumen. Bertieri, Villamarin y Saenz (2010) mencionan que un producto es
innovador cuando presenta caracteristicas de servicio y de mejora en técnicas, componentes,
recursos, ergonomia, entre otras. De esta manera, un producto educativo puede ser innovador

si demuestra un cambio positivo en la didactica, es decir si propicia un mejor aprendizaje.

Para un mejor entendimiento de este concepto en el ambito educativo, es necesario tener
presente los dominios del aprendizaje que se consideraron en el proyecto. El Instituto de
Estadistica de la UNESCO (2013) propone una definicion amplia de aprendizaje que abarca
siete dominios: bienestar fisico, social y emocional, cultura y las artes, alfabetismo y
comunicacion, perspectivas de lectura y cognicion, conocimientos basicos de aritmética y
matematica y, por ultimo, ciencia y tecnologia. En otras palabras, la organizacién considera
que el aprendizaje no abarca solamente el desarrollo cognitivo, sino que se involucra en otros
ambitos, asi el aprendizaje forma parte de la vida de las personas. Esta concepcion se
corresponde con lo mencionado por la misma organizacion respecto al alcance de los resultados
de aprendizaje: “son resultados de aprendizaje necesarios: conocimientos, habilidades,
actitudes y conductas” (UNESCO, 2017, p. 8). Por su parte, Garza y Leventhal (2013) definen

al aprendizaje como el desarrollo de habilidades de una persona, la cual esta sujeta a la
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apropiacion de contenidos que le permiten desenvolverse en la sociedad. Por lo mencionado,
se puede considerar que un producto didactico innovador debe fomentar el desarrollo

habilidades, de valores, de actitudes y la adquisicién de contenidos.

Recursos didacticos

Por otra parte, es necesario establecer qué es un recurso didactico y como se relaciona
con el aprendizaje. Para ello, la UNESCO (2015), menciona que el aprendizaje basado en
recursos propicia el uso de medios que faciliten la formacion, entonces se aleja de la ensefianza
tradicional. Es decir, la construccion del conocimiento se manifiesta no solamente con la
comunicacion oral por parte del docente hacia los alumnos, sino en actividades practicas,
grupales, entre otras. En este sentido, un recurso didactico debe ser un intermediario entre el

educando y el aprendizaje.

GOmez, Botana, Escribano y Abéanades (2016) manifiestan que una herramienta
didactica favorece la apropiacion de las caracteristicas del entorno para desarrollar un
aprendizaje eficaz. Es decir, para el desarrollo de una tematica especifica, un recurso didactico
esta destinado a que los estudiantes alcancen una mejor calidad en la educacion. EI MINEDUC
(2013) destaca que un recurso didactico permite la adquisicién de habilidades como: resolver
problemas, indagar, observar, razonar, percibir y la agilidad mental. También, posibilita el
desarrollo de normas de convivencia en la sociedad: cooperacion, solidaridad, tolerancia,
respeto, honestidad. Ademas, los recursos didacticos facilitan alcanzar las destrezas expresadas
en el curriculo nacional. Por ello, se puede considerar que los recursos didacticos son

importantes en el aula de clase.
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Importancia del juego en recursos didacticos para el aprendizaje

Profundizando mas en el tema, es conveniente complementar lo anterior con el
concepto del término juego, que es la esencia de este recurso didactico innovador. De esta
manera, al juego “se puede definir como una actividad placentera, libre y espontanea que se
realiza con el fin de disfrutar, y ayuda al nifio a conocerse a si mismo, a relacionarse con los
demas y a comprender el mundo que le rodea” (Gallardo-LoOpez, y Gallardo 2018, p.3). Sin
embargo, un recurso didactico no puede ser completamente libre y espontaneo debido a que

debe cumplir objetivos de aprendizaje y presentar explicaciones previas.

En cuanto a la importancia del juego en el sistema educativo, desde las contribuciones
de Sarlé (2006) se conoce que sus beneficios son: la motivacion intrinseca y relacion fines
medios. Motivacion intrinseca porque el educando mientras juega no requiere de estimulos
externos para realizar actividades de aprendizaje. Como mencion0 anteriormente, este recurso
didactico innovador no fomentara la entrega de medallas, insignias o tablas de calificacion para
determinar si el mismo requiere de motivacion externa. En este caso, la motivacién podria ser
que “el placer representa la finalidad intrinseca del juego” (Piaget, 1946, citado en Ortega 1991,

p. 90).

Retomando los aportes de Sarlé (2006), la relacion fines-medios es un beneficio porque
el estudiante mediante el juego disminuye el temor a equivocarse. “El juego es una actividad
que no tiene consecuencias frustrantes para el niflo, aunque se trate de una actividad seria”
(Bruner, 2003, p. 4). Por tal razon, el recurso didactico innovador podria propiciar que el
aprendizaje de las cuatro operaciones matematicas basicas sea divertida o ain més divertida

para el educando sin deslegitimar la importancia o seriedad de este conocimiento.
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correspondencia con lo mencionado, el Fondo de las Naciones Unidas para la
Infancia — UNICEF (2018) afirma que algunos de los aprendizajes que el educando obtiene
cuando juega son: aprender mediante el ensayo-error, aplicar conceptos de cantidad, fomenta
el razonamiento I6gico-analitico mediante la manipulacion de objetos, se comunica entre pares
y llega a acuerdos, consigue satisfacerse por los logros obtenidos. Otro aspecto fundamental
que presenta la UNICEF es que el juego permite a los y las estudiantes la capacidad de accion
y control de experiencia. Esto es importante propiciar en el recurso didactico innovador para
optimizar las habilidades profesionales y sociales que requiere la ciudadania. Esto debido a
que, el juego desarrolla habilidades para que los nifios y nifias cumplan funciones sociales en

la vida adulta (Bruner, 2003).

Por otra parte, otro beneficio del juego en el &mbito educativo:

es la capacidad [de] fomentar lo que es denominado “learning by doing” o “aprender
haciendo”, ya que el juego ensefia por si mismo una serie de mecanismos y desarrolla
unas competencias fundamentales para el desarrollo educativo y social de los nifios
como pueden ser la observacion, el analisis, la intuicion y la toma de decisiones

(Gallardo-Lépez, y Gallardo 2018, p. 3).

La observacion, el andlisis y la toma de decisiones son caracteristicas que estan
presentes en el recurso didactico innovador, es decir, éste podria enmarcarse en el aprender

haciendo.

Por su parte, Bruner (2003) menciona que un tiempo determinado de juego favorece a
la salud mental, sin embargo, no se puede restringir totalmente el instinto de jugar de los nifios

y nifias. Con esta logica, el tiempo de juego puede depender de las necesidades de cada infante.
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De esta manera, el recurso didactico innovador podria enfrentarse a redisefios 0 mecanismos
de flexibilidad posterior a este estudio para evitar posibles frustraciones al momento de

aprender y jugar.

Los juegos de cartas como recurso en el proceso de la Ensefianza de las matematicas

Los juegos de cartas han sido utilizados en la ensefianza de las Matematicas y estos han
resultado beneficiosos. La Federacion de Ensefianza de CC. OO. de Andalucia (2011)
menciona que los juegos de cartas estdn inmersos en el contexto del estudiantado y que su
familiaridad brinda una elevada motivacion para el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
matematicas. Ademas, Baker (1999) menciona que los juegos de cartas, naipes o barajas son
justificables para el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas debido a beneficios
como: motivacion, accesibilidad, cooperacion, manipulacion sencilla, reflexion, comprension
por medio de la préactica, y, en definitiva, su utilizacion en contextos diferentes. Sin embargo,
Carmona y Cardefioso (2019) consideran que se debe buscar juegos que satisfagan los intereses
y sean beneficiosos al aprendizaje matematico del estudiantado. También mencionan que un
juego satisface el interés del estudiantado cuando este forma parte de su contexto socio-

cultural.

En cuanto al desarrollo de habilidades, los juegos de cartas potencian el razonamiento
I6gico del educando (Barros, Rodriguez y Barros, 2015). Ferrero (2004) menciona que los
juegos de cartas generan un contexto favorable para el aprendizaje de las matematicas, porque
estos desarrollan el pensamiento l6gico y critico, el razonamiento y preparan al estudiantado
para la formacion posterior en matematicas. “Hay una gran cantidad de juegos con cartas

tradicionales (Escoba del 15, Chancho va, Desconfio, Guerra, Chinchon) que trabajados en el
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aula y con intencionalidad didactica permiten presentar situaciones de ensefianza de distintos

contenidos escolares” (Ministro de Educacion, Ciencia y Tecnologia de la Nacion, 2004, p.25).

El Ministerio de Educacion, Ciencia y Tecnologia de la Nacion de Argentina (2004)
considera que los juegos de cartas que presentan un disefio combinado entre figura y nUmero
amplian el acceso de los beneficiarios, porque personas de distinto nivel de conocimiento

podrén identificar las cartas y su contenido.

Metodologia

El enfoque que se utilizo en este proyecto fue cuantitativo fundamentalmente. Bernal
(2010) menciona que el método cuantitativo mide fendmenos sociales y que el cualitativo busca
entender una situacion. De esta manera, se midio el aprendizaje del estudiantado participante
en el proyecto y se explord sus percepciones, en cuanto al recurso didactico. Ademas, el
paradigma utilizado es el positivista que, segun Bernal, este se basa en la investigacion

mediante la experimentacién, porque este paradigma se acerca a las necesidades del proyecto.

Los participantes de este estudio fueron estudiantes de séptimo de EGB de la Unidad
Educativa “Luis Cordero”, paralelos “B” y “C”. En cuanto a la muestra, Mandeville (2010)
menciona que un muestreo polietapico se basa etapas de seleccion de la misma. Las etapas del
muestreo respondieron a caracteristicas de ubicacion domiciliaria y acceso a internet, y tuvo
caracter voluntario. La primera etapa se debié a la educacion virtual y al confinamiento
provocados por el COVID-19. En esta etapa, las docentes de aula entregaron un listado con 10
estudiantes de cada paralelo, es decir 20 estudiantes. La segunda etapa respetaba el

consentimiento asistido del educando. Por esta razon, 9 estudiantes participaron en la
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aplicacion de este proyecto. Sin embargo, 3 de ellos no respondieron la prueba final que servia
para contrastar los datos con la prueba inicial. Por ello, este estudio presenta resultados finales

de 6 estudiantes, dos mujeres y cuatro hombres.

Técnicas e instrumentos de recoleccién de informacién

Para el registro de informacion se utilizo dos técnicas, la encuesta y prueba de
conocimientos. Con respecto a la encuesta, Cerezal y Fiallo consideran que es una técnica que
utiliza un formulario de preguntas escritas que permiten conocer perspectivas o apreciaciones.
Para este estudio es importante utilizar la técnica de encuesta para diagnosticar las perspectivas
respecto a las clases de Matematicas y el recurso didactico. Ademas, se aplicé una prueba de

conocimiento y destrezas, antes y después de aplicar el recurso didactico.

Los instrumentos que se utilizaron fueron el cuestionario de percepcion inicial (ver
anexo 1) y final (ver anexo 2) y un cuestionario de diagndstico inicial (ver anexo 3) vy final
(ver anexo 4). La validacion de instrumentos se realizé por expertos. El primer instrumento se
envio a las docentes que forman parte del proyecto de innovacion “Aprender jugando” para su
validacion y parte del segundo instrumento fue elaborado conjuntamente con las docentes. La
validacion de los cuestionarios se realizd6 mediante una rubrica de validacion (ver anexo 5).
A continuacion, se presenta la operacionalizacion de las variables (ver Tabla 1) que permitio
la construccion de instrumentos de recoleccion de informacion antes mencionados. Sin
embargo, se agregd preguntas que no surgieron de la teoria como: “;Recomendarias el juego a
otras personas?”, “;Qué tan entendibles fueron las instrucciones que se incluyen en el juego
Yupaykuna?”, “En caso de que las instrucciones sean poco entendibles o nada entendibles ;qué

nimero de instruccion no entendiste? y ;por qué?”’.

Trabajo de Integracion Curricular Victor Javier Orellana Galarza
Washington Anibal Galabay Barahona Pag. 19



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Tabla 1. Operacionalizacion de variables

Instrumento: Cuestionario de percepcion

Teoria Variable Item/Pregunta Opciones de respuesta
El juego | Estado de &nimo | (COmo te sientes en las clases | Contento-Triste
mejora las | Interés de Matematicas? Interesado-Aburrido

actitudes en
matematicas

Concentracién

¢Como te sentiste al jugar
Yupaykuna?

Concentrado-Distraido

Motivacion ;Las clases de matematicas te | Mucho
motivan a aprender? Poco
¢Yupaykuna te motivé a | Nada
aprender?
¢Te divertiste al jugar | Mucho
Yupaykuna? Poco

Nada
El juego | Competitividad | ¢(Ayudas a tus compafieros y | Siempre
fomenta una comparieras en matematicas? A veces
actitud ¢Ayudabas a los demas | Nunca
competitiva jugadores al jugar Yupaykuna?
Es Recurrir a la | ¢El juego Yupaykuna te motivé | Si
importante | teoria a buscar mas informacion sobre | No
generar un las operaciones matematicas
vinculo béasicas?
entre la
teoria y la
practica
Es Dificultades de | (Consideras necesario el reloj | Si
importante | juego de arena para este juego? No
maximizar ¢Por qué si o por qué no?
las R:
probabilida ¢Encontraste algun obstaculo al | Si
des de juego momento de jugar? No
en beneficio Si tu respuesta es si,
del coméntanos cudl fue ese
aprendizaje. obstaculo. R:
El juego | Concentracion ¢Qué tan dificil es para ti | Dificil
aumenta el concentrarte en las clases de | Poco dificil
tiempo de matematicas? Nada dificil
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concentraci ¢Qué tan dificil es para ti
on concentrarte al jugar
Yupaykuna?

Fuente: elaboracién propia desde los aportes de (MINEDUC, 2013; UNICEF, 2018; Gonzalez, Molina y
Sanchez, 2014).

Procedimiento

Los instrumentos de recoleccion de informacion fueron aplicados en tres etapas que
responden a los objetivos especificos planteados. La primera etapa consistio en aplicar la
prueba y encuesta iniciales que fueron entregadas en los domicilios del estudiantado al
momento de proveerles el recurso didactico. El estudiantado envid las pruebas resueltas
mediante fotos a la red social WhatsApp. Las encuestas iniciales fueron recogidas minutos

después de la entrega.

La segunda etapa de recoleccion de informacion se realiz6 mediante formularios de
Google (ver anexo 6) llevados a cabo después de la aplicacion del recurso didactico innovador
en cada destreza antes mencionadas. La aplicacion del recurso didéactico innovador se realizo6
mediante videos y actividades (esencialmente la utilizacion del recurso didactico) cargadas en
la plataforma de Google Classroom. Para ello, se realiz6 una planificacion micro curricular de
cada destreza (ver anexo 7). El estudiantado tuvo una semana para revisar los videos, utilizar

el recurso didactico y resolver el formulario de cada destreza.

La aplicacion de la D.C.D. “Leer y escribir nimeros en cualquier contexto” estuvo compuesta
de cuatro indicaciones que orientaban en el orden de las actividades que constaron de: ver dos

videos, jugar “Yupaykuna” y resolver un cuestionario (ver Tabla 2).
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D.C.D. “Leer y escribir nimeros en cualquier contexto”

Leer y escribir numeros naturales en cualquier
contexto.

Victor Javier Orellana Galarza + 2 may. (Editado: 16:59)

Este material permitird a las y los estudiantes reforzar la destreza de "leer y escribir nimeros naturales en cualquier
contexto". Para ello, requieren realizar las siguientes actividades:

1. Revisar el video que tiene de titulo "La importancia de leer las instrucciones”

2. Jugar con el recurso "Yupaykuna". Puedes jugar con tus familiares.

3. Revisar el video "Como jugar con Yupaykuna" para mejorar el entendimiento del juego.

4. Resolver el cuestionario presente. Recuerda que este cuestionario no es calificado y necesitamos que seas sincero
o sincera con tus respuestas para saber como mejorar el juego.

AL
D

.1 Laimportancia de leer las in...
#  Videos

Como jugar con Yupaykuna....
Videos

Cuestionario "Leer y escribir...
https://forms.gle/4ivUDVRVnmn...

Video: La importancia de leer las | Video: como jugar con Yupaykuna.

instrucciones.

Tabla 2. Actividades presentadas en Google Classroom para la D.C.D. “Leer y escribir
numeros en cualquier contexto”.
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La aplicacion de la D.C.D “Aplicar las propiedades de la suma como estrategia de
calculo mental y la solucién de problemas” estuvo compuesta de cinco indicaciones que
orientaban en el orden de las actividades que constaron de: ver dos videos, jugar “Yupaykuna”

y resolver un cuestionario (ver Tabla 3).

D.C.D “Aplicar las propiedades de la suma como estrategia de calculo mental

y la solucion de problemas”

Aplicar las propiedades de la adicion como
estrategia de calculo mental y la solucion de
problemas.

Victor Javier Orellana Galarza * 2 may. (Editado: 17:01

Este material permitira a los y las estudiantes reforzar la destreza "aplicar las propiedades de la adicién como
estrategia de calculo mental y la solucion de problemas”. Para ello, requieren realizar las actividades siguientes:

1. Ver el video "Propiedades de la adicion”.

2. Puedes utilizar maiz o cualquier otro grano para practicar las propiedades de la adicion y mejorar tus destrezas para
jugar Yupaykuna

3. Ver el video "Propiedades de la suma en Yupaykuna™. Ten presente que este video te ayudara a realizar el
cuestionario presente al final de estas actividades.

4. Jugar con "Yupaykuna“. Puedes jugar con tus familiares

5. Responder el cuestionario “Aplicar las propiedades de la adicion como estrategia de calculo mental y la solucion de
problemas”.

=

i,_lq ! Propiedades de la adicion.m... , D ™| Propiedades de lasumaenY...
‘ j . Videos b Videos

Cuestionario "Aplicar las pro...
https://forms.gle/fVovNog8q1Qo

Captura del video: Propiedades de la | Captura del video: Propiedades de la

adicion. suma en Yupaykuna.

Tabla 3. Actividades presentadas en Google Classroom para la D.C.D “Aplicar las
propiedades de la suma como estrategia de calculo mental y la solucion de problemas”.
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La aplicacion de la D.C.D. “Resolver problemas que requieran el uso de operaciones
combinadas con nimeros naturales e interpretar la solucion dentro del contexto del problema”
estuvo compuesta de seis indicaciones que orientaban en el orden de las actividades: ver cuatro

videos, jugar “Yupaykuna” y resolver un cuestionario (ver Tabla 4).

D.C.D. “Resolver problemas que requieran el uso de operaciones combinadas con

numeros naturales e interpretar la solucion dentro del contexto del problema”

Resolver problemas que requieran el uso de
operaciones combinadas con numeros naturales
e interpretar la solucion dentro del contexto del
problema.

Este material permitira a los y las estudiantes reforzar la destreza “Resolver problemas que requieran el uso de
operaciones combinadas con nimeros naturales e interpretar la solucion dentro del contexto del problema”. Para ello

siguientes

atemé&ticas combinadas con sumas, restas, multiplicaciones y divisiones™ para

ego en Yupaykuna

| video de “operaciones matematicas combinadas y eliminacién de paréntesis” y asi tendras mas opciones para

iones combinadas” para que seas mejor al jugar Yupaykuna
los conocimientos aprendidos. Puedes jugar con tus familiares
nario presente

eo "Yupaykuna
n Yupaykuna y u
5. Ver el video "viaje a la Costa” para que puedas resolver el cues

naturales e interpretar la solucién dentro del contexto del problema

Viaje a la costa.mp4 Operaciones matematicas c...
Videos Videos

Yupaykuna operaciones co... Cuestionario "Resolver probl...
Videos https://forms.gle/zAZ9P6daABJ

Operaciones matematicas c...

Videos

Captura del video: Yupaykuna operaciones | Captura del video: Operaciones matematicas

combinadas. combinadas.

Tabla 4. Actividades presentadas en Google Classroom para la D.C.D. “Resolver problemas que
requieran el uso de operaciones combinadas con nimeros naturales e interpretar la solucion dentro
del contexto del problema”.
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La tercera etapa de recoleccion de informacion se realiz6 mediante la aplicacion de la
prueba y encuesta finales (ver anexo 8). La prueba fue enviada al estudiantado como
documento de Word y la encuesta como foto del documento de Word mediante WhatsApp. Las

pruebas y encuestas resueltas fueron recibidas, de igual manera, mediante WhatsApp.

Analisis de informacién

En las pruebas inicial y final se aplico un cuestionario de siete preguntas. Cada pregunta
de las tres primeras mide una D.C.D. a través de la resolucién de un problema, y las cuatro
preguntas finales miden la resolucién de ejercicios relacionados a las cuatro operaciones
matematicas basicas necesarias para cada destreza. Cada pregunta tenia un niamero distinto de
dificultades a resolver. Por tal razon, se contabilizd el nimero de dificultades resueltas
correctamente de cada pregunta y se dividio para el nimero de dificultades totales de la
pregunta. De esta manera, todas las preguntas tuvieron el mismo valor al momento del analisis,

es decir, que el valor maximo de cada pregunta fue un punto.

Las encuestas inicial y final tuvieron cuatro preguntas relacionadas entre si. Sin
embargo, la encuesta final tuvo cuatro preguntas mas para conocer el interés y la importancia
del recurso didactico que tuvo en el estudiantado. Las perspectivas de la encuesta inicial fueron
contrastadas con las perspectivas de la encuesta final. La primera encuesta se enfoco en las
perspectivas del aprendizaje de Matematicas. Mientras que la segunda encuesta se enfocé en

las perspectivas del aprendizaje de Matematicas mediante el recurso didactico.

Los formularios aplicados después de cada destreza permitieron obtener informacion
adicional. Los formularios consistieron en 6 preguntas referentes a las perspectivas que el

estudiantado tuvo del recurso didactico durante cada una de las tres semanas. Algunos casos
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no respondieron todos los tres formularios (ver anexo 9). El analisis de informacion de las

pruebas, encuestas y formularios se realizé6 mediante Microsoft Excel.

Resultados

Las pruebas inicial y final se calificaron sobre siete puntos, incluyeron tres problemas
y cuatro ejercicios relacionados con las operaciones matematicas basicas. Los resultados de la
prueba inicial reportaron una media de 4.3 (DT = 0.75) solo un participante (caso 6) alcanz6
un puntaje mayor a 5 (ver figura 1). En tanto que en la prueba final se obtuvo una media de
5.17 (DT = 0.76), 5 de los 6 casos subieron su calificacion después de aplicar el recurso

didactico (ver figura 2).

La media final en comparacion con la media inicial subié 0,86 puntos. En general los
estudiantes mejoraron sus calificaciones respecto a la prueba inicial, curiosamente el estudiante
que en la primera prueba obtuvo el puntaje més alto, fue el Unico caso que experiment6 una

leve disminucidn en la calificacion final.

Prueba inicial 800 Prueba final
6,00 6,00
b.
5 Y
’ 2 0
4,00 peb h 4,00 E 4 ,
’ 7’ ,8 ,0 ’ ,3
2,00 ﬁ 2,00 .
0,00 0,00
Caso 1Caso 2Caso 3Caso 4Caso 5Caso 6 Caso 1 Caso 2 Caso 3 Caso 4 Caso5 Caso 6
Figura 1.Resultados de la prueba inicial Figura 2.Resultados de la prueba final

La pregunta niumero uno responde a la D.C.D. “Leer y escribir numeros en cualquier

contexto”. Los resultados muestran que solo el caso 4 no reescribi¢ las cantidades de numeros
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a letras en dos ocasiones en la prueba inicial. Sin embargo, el estudiante reescribi6 todas las

cantidades de letras a nUmeros y viceversa en la prueba final (ver Tabla 5).

Tabla 5
Resultados pregunta 1 “Leer y eScribir niimeros en cualquier contexto”
Prueba inicial Prueba final
Caso Nro: Dificultades (4) Dificultades (4)
Correcta Incorrecta Correcta Incorrecta

1 4 0 4 0
2 0 4 0
3 4 0 4 0
4 4 0 4 0
5 2 2 4 0
6 4 0 4 0

La pregunta dos responde a la D.C.D. “Aplicar las propiedades de la suma como
estrategia de calculo mental y la solucion de problemas”. Todos los casos presentan dificultad
en diferenciar si el resultado del problema planteado es un nimero natural o decimal. En
contraste, cuatro casos respondieron que el resultado del problema planteado es “un niimero
natural” en la prueba final, lo cual es correcto. De tal manera, el estudiantado mejoro en la
diferenciacion de numeros naturales y decimales (ver Tabla 6).

Tabla 6

Resultados pregunta 2 “Aplicar las propiedades de la suma como estrategia de
calculo mental y la solucion de problemas”

Prueba inicial Prueba final
Caso Nro: Dificultades (7) Dificultades (7)
Correcta Incorrecta Correcta Incorrecta
1 6 1 7 0
2 6 1 7 0
3 6 1 7 0
4 0 7 6 1
5 6 1 4 3
6 6 1 6 1
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La pregunta tres responde a la D.C.D. “Resolver problemas que requieran el uso de
operaciones combinadas con nimeros naturales e interpretar la solucion dentro del contexto
del problema”. Todos los casos, excepto uno, no comprende el contexto del problema
matematico planteado. Por ello, los datos que utilizan para los c&lculos matematicos no son los
adecuados. Para la prueba final, el estudiantado logra identificar el contexto del problema y
utilizan los datos adecuados que dan solucién al mismo. Sin embargo, algunas respuestas son
incorrectas posiblemente por falta de comprension lectora (ver Tabla 7). De las 4 dificultades
presentes en el ejercicio, en la prueba inicial cinco de los seis participantes superan una
dificultad; en tanto que en la prueba final cuatro participantes superan dos o mas dificultades.

En consecuencia, los resultados mejoraron.

Tabla 7

Resultados pregunta 3 “Resolver problemas que requieran el uso de operaciones
combinadas con nameros naturales e interpretar la solucion dentro del contexto del
problema”

Prueba inicial Prueba final
Caso Nro: Dificultades (4) Dificultades (4)
Correcta Incorrecta Correcta Incorrecta
1 1 3 3 1
2 1 3 4 0
3 1 3 2 2
4 1 3 1 3
5 1 3 0 4
6 4 0 3 1

La pregunta cuatro responde a la tematica “Resolucién de ejercicios completando
espacios en blanco”. En la prueba inicial los participantes fallan en operaciones con: division
y resta, excepto el caso 6. Tampoco resuelve la operacion de manera jerarquica cuando se

presenta la multiplicacion y division. En contraste, la prueba final muestra que los participantes
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resuelven las operaciones que contiene division y resta. Sin embargo, no resuelve la operacién
de manera jerarquica cuando se presenta la multiplicacion y division. De tal manera, que el

estudiantado no muestra mejora significativa en esta pregunta (ver Tabla 8).

Tabla 8
Resultados pregunta 4 “Resolucion de ejercicios completando espacios en blanco™
Prueba inicial Prueba final
Caso Nro: Dificultades (5) Dificultades (5)
Correcta Incorrecta Correcta Incorrecta
1 4 1 4 1
2 1 4 3 2
3 3 2 3 2
4 2 3 3 2
5 3 2 2 3
6 5 0 4 1

La pregunta cinco responde a la tematica “Resolucion de ejercicios con operaciones
combinadas”. Cuatro casos resuelven incorrectamente las operaciones combinadas (suma,
resta, multiplicacion y division). No respetan el orden jerarquico, especialmente cuando la
operacion contiene una division al final de la misma. Tampoco aplican la ley de los signos.
Con respecto a la prueba final, cuatro casos resuelven correctamente operaciones combinadas
y aplican la ley de los signos correctamente, incluso colocan, pertinentemente, nimeros
negativos en las respuestas. De tal manera, el estudiantado mejord en la resolucion de
operaciones combinadas respetando el orden jerarquico y en la aplicacién de la ley de los signos

(ver Tabla 9).
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Tabla 9
Resultados pregunta 5 “Resolucion de ejercicios con operaciones combinadas”
Prueba inicial Prueba final
Caso Nro: Dificultades (6) Dificultades (6)
Correcta Incorrecta Correcta Incorrecta
1 1 5 5 1
2 2 4 1 5
3 1 5 4 2
4 1 5 2 4
5 4 2 5 1
6 1 5 2 4

La pregunta seis responde a la tematica “Completar sucesiones”. El estudiantado no
completa de manera correcta algunas sucesiones que requieren de dos operaciones para llegar
al resultado correcto. Mientras que, la prueba final muestra que el estudiantado completa
correctamente casi todas las sucesiones que requieren de dos operaciones para llegar al

resultado correcto (ver Tabla 10).

Tabla 10
Resultados pregunta 6 “Completar sucesiones”
Prueba inicial Prueba final
Caso Nro: Dificultades (6) Dificultades (6)
Correcta Incorrecta Correcta Incorrecta

1 3 3 6 0
2 5 1 6 0
3 0 6 3 3
4 4 2 4 2
5 4 2 4 2
6 3 3 2 4

La pregunta siete responde a la tematica “Plantear operaciones para obtener un
resultado pre-establecido”. Cuatro casos plantean nimeros y operaciones adecuadas a todos los

resultados pre-establecidos. La prueba final muestra que no existieron cambios en esos cuatro
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casos. Sin embargo, el caso que planted nimeros y operaciones erroneos en la prueba inicial,
aumenta sus aciertos en la prueba final (ver Tabla 11).
Tabla 11.

Resultados pregunta 7 “Plantear operaciones para obtener un resultado pre-
establecido™

Prueba inicial Prueba final
Caso Nro: Dificultades (6) Dificultades (6)
Correcta Incorrecta Correcta Incorrecta
1 6 0 5 1
2 6 0 6 0
3 6 0 6 0
4 5 1 4 2
5 3 3 5 1
6 6 0 6 0

En cuanto a las encuestas inicial y final, se contrasta los resultados obtenidos de las cuatro

preguntas de las dos encuestas. Los resultados mas relevantes son:

e Los resultados de las preguntas uno y dos muestran que el estudiantado presenta una
actitud positiva ante las Matematicas en la prueba inicial y final. No obstante, se
evidencia un cambio positivo en la percepcién de concentracion después de la
aplicacién del recurso didactico innovador.

e Los resultados de la pregunta tres muestran que, la percepcion de dificultad de
concentracion no varia de manera significativa entre las dos encuestas.

e Los resultados de la pregunta cuatro muestran que la ayuda que ofrecian los
participantes a sus comparfieros en clases y la ayuda que ofrecen a los comparfieros de

juego es diferente. En el primer caso todos los participantes sefialan que a veces ayudan
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a sus comparieros, en tanto que durante el juego tres de ellos siempre ayudan a sus

comparieros y uno nunca lo hace (ver Tabla 12).

Tabla 12

Resultados de las encuestas inicial y final

Encuesta inicial

Encuesta final

Pregunta Nro: Frecuencia de respuestas | Pregunta Nro: Frecuencia de respuestas por
por los 6 casos. los 6 casos.
1 ;Como te sientes Contento Triste 1 ¢;Coémo te Contento Triste
en las clases de 6 0 sentiste al jugar 6 0
Matematicas? Interesado | Aburrido | Yupaykuna? Interesado Aburrido
6 0 5 0
Concentrado | Distraido Dato perdido: 1
2 3 Concentrado Distraido
Dato perdido: 1 6 0
2 ¢Las clases de Mucho |Poco | Nada |2 ¢Yupaykunate | En todas | En En
matematicas te motivo a las varias ninguna
motivan a aprender? aprender? sesiones | sesiones | sesion
6 0 0 4 2 0
3 ¢Qué tan dificil es | Dificil | Poco | Nada | 3 ¢Qué tan dificil | Dificil Poco Nada
para ti concentrarte dificil | dificil | es parati dificil dificil
en las clases de concentrarte al
matematicas? 3 2 1 jugar 3 1 2
Yupaykuna?
4 ¢ Ayudas a tus Siempre | A Nunca | 4 ¢Ayudabas a los | Siempre | A veces | Nunca
comparieros y veces demas jugadores
compafieras en 0 6 0 al jugar 3 5 1
matematicas? Yupaykuna?

Las preguntas adicionales de la encuesta final recogieron los resultados siguientes:

e Pregunta 5 “;Te divertiste al jugar Yupaykuna?”: cinco de los seis casos consideran

que se divirtieron mucho al jugar con el recurso didactico innovador. El caso sobrante

menciona que se divirtio poco.
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Pregunta 6 “;Consideras necesario el reloj de arena para este juego? ;Por qué si o por
qué no?”: cuatro casos respondieron que si: dos de ellos quieren que el juego fluya
rapido, otro que el juego tenga un tiempo determinado y el otro caso que el tiempo sea
justo para cada jugador. En contraste, dos casos respondieron que no consideran
necesario el uso del reloj de arena porque necesitan mas tiempo, uno de ellos menciona
que “para poder razonar”.

Pregunta 7 “; Recomendarias el juego a otras personas?”’: todos los casos mencionan

que si recomendarian el juego a otras personas.

Ademas, los formularios aplicados durante tres semanas que durd la intervencion del recurso

didactico presentan los resultados siguientes:

Las preguntas “;Qué tan entendibles fueron las instrucciones que se incluyen en el
juego Yupaykuna?” y “En caso de que las instrucciones sean poco entendibles o nada
entendibles ¢qué nimero de instruccion no entendiste? y ¢por qué?”’: dos casos
consideran que las instrucciones estuvieron poco entendibles. EI primer caso mencion6
que la instruccion 2 esta “un poco confusa” y el otro caso menciond que la instruccion
10 es poco entendible, sin embargo, no explico el porqué de su respuesta.

La pregunta “;Cuéanto te motivo el juego Yupaykuna a aprender Matematicas?”: el
estudiantado considera que les motivd mucho. Estos resultados muestran que el
educando se considera muy motivado antes y después de la aplicacion del recurso
did4ctico innovador.

La pregunta “;FEl juego Yupaykuna te motivo a buscar mas informacion sobre las
operaciones matematicas basicas?”: en la primera semana, todos los casos estuvieron

motivados a buscar mas informacion acerca de las operaciones matematicas basicas.
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Sin embargo, en la segunda y tercera semana estos resultados varian. De tal manera, la
motivacion por buscar mas informacion sobre las operaciones matematicas basicas
disminuyo con el transcurso de las semanas.

e La pregunta “;Encontraste algun obstaculo al momento de jugar?” un caso considera
que los paréntesis son un obstaculo para el juego en la semana 1. Sin embargo, dicho

caso No reitera su respuesta en las semanas 2 y 3.

Conclusiones

El diagnostico de los seis casos evidencio la necesidad de reforzar la destreza “Resolver
problemas que requieran el uso de operaciones combinadas con nimeros naturales e
interpretar la solucion dentro del contexto del problema”. Especificamente, se evidencio la
necesidad de reforzar la resolucion de operaciones matematicas en orden jerarquico y la
aplicacion de la ley de los signos. Ademas, se identificd que parte del estudiantado acepta

que se distrae en las clases de Matematicas, a pesar de estar motivado.

La aplicacion del recurso didactico innovador muestra que puede ser utilizado en varios
contextos. En este caso, fue aplicado en un contexto de confinamiento y modalidad de
educacion virtual. Esto ofrecid al estudiantado la oportunidad de aprender matematicas
jugando en junto a sus familiares. Por tal razén, este recurso didactico innovador trasciende

del aula de clases e incluso del establecimiento educativo.

La evaluacion de los seis casos después de la aplicacion del recurso didactico innovador
mostré un impacto positivo en el aprendizaje de las cuatro operaciones matematicas basicas
del estudiantado. Este impacto positivo en su aprendizaje se evidencia desde un mejor

rendimiento académico y las actitudes que el estudiantado menciond tener con respecto al
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aprendizaje de matematicas mediante el recurso didactico innovador. Sin embargo, el
recurso didactico innovador debe ser mejorado mediante la revision de las instrucciones 2

y 10, y el uso del reloj de arena puede ser opcional.

Propuesta

El recurso didactico innovador que se presenta en esta investigacion es un juego de
naipe. Los juegos de naipe son conocidos en el contexto de la ciudad de Azogues, por ende, el
recurso didactico innovador tiene el potencial de captar el interés del estudiantado. Ademas, se
enfoca en el aprendizaje de las cuatro operaciones basicas, las mismas que son necesarias para

desarrollar destrezas con contenidos y niveles de profundidad méas amplios.

Beneficios y potencialidades del recurso didactico innovador

1. El curriculo de los niveles de educacion obligatoria (2016) de Ecuador se basa en el
desarrollo de destrezas con criterio de desempefio. En este sentido, este recurso
didactico innovador esta dirigido a aportar en el cumplimiento de destrezas especificas
del subnivel media en el area de matematicas.

2. El estudiantado podria practicar la resolucién de problemas, de manera independiente,
debido a que se generan en la dindmica del recurso didactico innovador.

3. El estudiantado podra aprender con sus intervenciones, sean correctas o incorrectas,
debido a que los demas jugadores pueden retroalimentar desde sus conocimientos

previos.
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4. El estudiantado debera razonar, puesto que, los jugadores deberdn encontrar una de las
respuestas posibles correctas y estructurar correctamente la operacion matematica. En
este caso, se deberd razonar en todas las respuestas posibles para obtener ventaja en el
juego.

5. El estudiantado podra ejercitar su agilidad mental debido a que la persona que piense
maés répido tendra mayor probabilidad de ganar.

6. En cuanto a los signos propuestos en este recurso didactico, permitiran que los

estudiantes se comuniquen de manera alternativa a la comunicacion oral.

Caracteristicas del recurso didactico innovador

El recurso didactico innovador consiste de un naipe con 77 cartas, cuatro series de cartas con

un color diferente para cada nimero del 0 al 12.
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El juego contiene 21 cartas con los signos de las cuatro operaciones matematicas basicas, el

signo igual y los paréntesis como signo de agrupacion (3 por cada signo).

7 N7 N [ [ N [ %
x
o
o * ®
. 2 .
. ®
x x
2 J |- / |\ 7
h]
+ o o
.
x
x x
L& J |l ')

Comodin ! Comodin

x

Yupaykuna Yupaykuna

Ulpowod
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Adicionalmente, el paquete posee reloj de arena.

-
1

El paquete del recurso didéctico innovador se completa con un instructivo que explica las
reglas del juego.

Luego el jugador que repartid inicia
o eljuego. Coloca en lamesa el signo
igual, luego, del banco de cartas
coloca dos cartas a la izquierda del
Los jugadores toman unacarta + ) igual y una a la derecha.
y reparte quien tenga la carta mayor.

= o Siparticipan cinco o menos jugadores, | ] S """" \:g"f""i o
reparte cinco cartas a cada uno. 2,2 I 4? P | DD | mm 000
. . o o | - i L o o —
Si son seis, siete u ocho jugadores, f ool ool © {| © 4 i
. reparte cuatro cartas. { | )L (S A— Jlmee =

El juego consiste en resolver laigualdad
°  colocando (en cualquiera de los dos lados de la
igualdad) una carta de las que recibio el jugador
y los signos de operacion o de agrupacion que
sean necesarios para cumplir la igualdad.

También se puede cambiar
la posicion del signo igual, es
decir, dejar como resultado la
primera carta de la izquierda.

e Ll ] | s
EJEMPLOT: |&% lqj’il + 1;«—, = ‘g_gg; | ==
R A = Sl = - 6'0_ |

p— 5

,' ) V 'oa'.ﬁA '-0;0 N § ‘ @.©
EJEMPLO 2: :‘:Qelqa‘-igkf gzg[xl o | ! :

No hay turnos de participacion,
quien tenga la solucion resuelve la
igualdad, retira las cartas de la
mesa y arma la siguiente mano.

Mantenga la jerarquia de las
- operaciones: si se proponen
o  multiplicaciones y divisiones, se
resuelven estas primero y luego
sumas y restas; si es necesario que

. las multiplicaciones y divisiones se | . W’ ool M‘o’.e_o | .
resuelvan antes que las sumas y | 125 il - [f ‘la:gg‘ )} oo =
_, restas, use paréntesis. ! |e®loo|  |loee (o ||
| L — =Bl
v x S — = =
| o
] .
El jugador que lanza su carta y no I Al terminar las cartas d?I mazo
resuelve la operacién, serd { mezcle todas las cartas jugadas

para utilizarlas una y otra vez
hasta que el juego termine.

penalizado recibiendo una carta
_ adicional del banco de cartas.
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Si laigualdad no es resuelta
maximo en dos minutos, retire las %, : : !
cartas y arme un nuevo juego. ° ;

q’“\\NUTod, :

. 'APrender jugand‘{

Cuando la igualdad no es resuelta en tres : . )
ocasiones consecutivas, concluge el jusgo *  Eljuego esta dirigido principalmente a nifias

a quien tenga el menor nimero de - e s o~
Y gman iom tag y niflos de 8 afos en adelante, esta disefado

cartas, pero si dos o més jugadores tienen la misma X .
cantidad de cartas, gana el jugador que en la suma de los pa',‘a raforzar el calculo menta! medlapt? la
aplicacion de las cuatro operaciones basicas

valores de las cartas obtenga la menor cifra. y ol uso de signos d L, |
¥ : 2 . o de signos de agrupacion, en e
c ! . :
'Gan? eljuego e quede sin cartas conjunto de nimeros naturales. Se puede

== 5’ ------ 0 —':~~- jugar solo o hasta con ocho participantes.
BEE = !

i
-

o

o . »
x

|
E" COMODIN + Constade 77 cartas: I
El comodin puede representar cualquier nimero del 0 al 12.

Cuando los jugadores obtengan un comodin en sus cartas, ’ = . . B

lo usarén cuando quieran y con el valor numérico que b CUatre series 15 cartas con los signos
consideren necesario. Si el comodin sale del banco al de cartas del 0 al 12 da las cuatro operaciones
momento de armar una operacion, cada jugador puede | R REER S Y basicas y el igual
asignarle el valor numérico que requiera. . “] -~ (“'” b cada ﬂsm)
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Anexos
Anexol. Cuestionario inicial de perspectivas

Encuesta de perspectivas

Esta encuesta tiene como objetivo conocer las actitudes /o pensamientos de los v las
estudiantes en las clases de Matematicas.

Ezcribe tu codigo: este consta de tu primer apellide v la inicial de tu primer nombre.
Ejemplo: Orellana V

Cadigo:

Marca una X en la opcién que corresponde a tu repuesta.

1. ;Como te sientes en las clases de Matematicas? Responde a cada fila
marcando con una X en la casilla en blanco)

Contento [[] Triste ]
Interezado |:| Aburrido |:|
Concentrado |:| Distraido [ ]
Otro
1. ;Las clases de Matematicas te motivan a aprender?

Mucho I:I Poco I:I Nada I:I

3. ;Qué tan dificil es para ti concentrarte en las clases de Matematicas?
Muy difieil [ | Difisil [ ] Nadadificil [ |

4. ;Ayudas a tus compaiieros ¥ compaferas en Matematicas?

Siemprel:l A veces I:I Nunca I:I
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Anexo 2. Cuestionario final de perspectivas

Marca una X en la opcién que corresponde a tu repuesta.

1. ;Cémo te sentiste al jugar Yupaykuna? Responde a cada fila marcando con
una X en la casilla en blanco.

Contento [] Triste (]
Interesado [] Aburrido [l
Concentrado [ | Distraido 0
Otro
2. (Yupaykuna te motivé a aprender?
En todas las sesiones. D
En varias sesiones. D

En ninguna sesion. El

3. (Qué tan dificil es para ti concentrarte al jugar Yupaykuna?

Muy dificil |:| Dificil I:I Poco dificil I:I Nada dificil El

4. ;Ayudabas a los demas jugadores al jugar Yupaykuna?

Siempre[] A veces |:| Nunca |:|

5. (Te divertiste al jugar Yupaykuna?

Mucho I:l Poco D Nada |:|

6. ;Consideras necesario el reloj de arena para este juego?

Si I:l No D

7. ¢Por qué si o por qué no?

8. (Recomendarias el juego a otras personas?

si [] No []
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Anexo 3. Cuestionario de diagnostico inicial

HUNAE

Medicion de destrezas y conocimientos para mejor tu aprendizaje

Este cuestionario aplicamos con el fin de conocer cuales son tus habilidades al resolver las
cuatro operaciones matematicas basicas (suma, resta, multiplicacion y division) con niimeros
naturales y fracciones. La resolucion correcta de cada ejercicio sera valorada con un punto. Sin
embargo, la calificacién que obtengas no se tomara en cuenta en tu rendimiento.

Las destrezas a ser verificadas son:
M.3.1.4. Leer y escribir niimeros naturales en cualquier contexto.

M.3.1.8. Aplicar las propiedades de la adicion como estrategia de calculo mental y la solucion
de problemas.

M.3.1.13. Resolver problemas que requieran el uso de operaciones combinadas con mimeros
naturales e interpretar la solucion dentro del contexto del problema.

Completa:  Grado: .. Paralelo: ..
;Cuantos aiios lidos tienes?
Marca con una cruz tu respuesta. Sexo: Mujer | |  Hombre |
Seccion 1. Destrezas.
1. Reescribe el siguiente pdarrafo: las palab que repr idad

transcribelas a nimeros y los nimeros transcribelos a palabras.

Joaquin descansaba del trabajo a las cuatro y quince de la tarde en un dia soleado. De
repente, diecisiete personas caminaban cerca de él. En ese momento, Joaquin recordo
que debia dinero a cuatro de ellos. Al primero cuatrocientos cincuenta dolares, al
segundo $1 520, al tercero trescientos cuarenta y cinco délares, y al cuarto $765.

2. R lve el sigui probl aplicando las propiedades de la adicién.

UNAE

Una empresa ecuatoriana dona recursos para una institucion educativa. Los recursos
donados fueron: computadoras portatiles, impresoras, balones de futbol y basquet, y
colchonetas. Las computadoras portatiles tienen un costo de $15 500, las impresoras
$2 300, los balones de fatbol y basquet $320, y las colchonetas $430.

Respuesta:

élLa respuesta debe ser un nimero natural o decimal?
| |
[ |
[ |
|
|
éCuanto dinero dond la empresa a la institucion?
Respuesta:

éCudl es la respuesta si cambias el orden de los precios de los recursos antes de

sumar?
Respuesta:
éCudl es la respuesta si sumas el precio de los balones, mas el precio de las
computadoras?

Respuesta:
¢Cudl es la respuesta si sumas el precio de las colchonetas, mas el precio de las

impresoras?
Respuesta:
éCudl es la respuesta si sumas el precio de los balones y las computadoras, mas el

precio de las colchonetas y las impresoras?
Respuesta:
¢Cudl es la respuesta de la suma de todos los recursos si le sumas $0?
Respuesta:

R, 1 i, PR

el pr
Soy entrenador de natacién y necesito conocer el rendimiento de mis dos deportistas.
Martin y Mario se estan preparando para un campeonato nacional. Para obtener los
mejores resultados deben entrenar 100 horas durante 6 meses. Martin hace 1 hora
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de ejercicio los lunes, miércoles y viernes. Mario hace 2 horas de ejercicio los martes
y jueves.

Durante el segundo mes de entrenamiento, Mario se lesiono la rodilla y no entrend
durante todo ese mes. ¢Cuantas horas dejé de entrenar Mario?

Respuesta
Martin duplico su entrenamiento durante el segundo mes. ¢Cuantas horas mas agrego
Martin a su entrenamiento?

Respuesta
Yo entrenaba el triple de lo que entrena Mario dividido para dos. ¢Cuantas horas

entrenaba?
Respuesta
¢Quién de los dos deportistas estd mas cerca de cumplir las horas para un mejor

resultado?
Respuesta

Seccion 2: ejercicios matematicos

4. Completa los nimeros que faltan para resolver los ejercicios.

a. +7+10=31

b. 11- +2=2

c. 6x_ +12=42

d. 40+ -2 =8

e. 9x2+_+= =20

f. (__+13)-(32+_)x5=0

5. Resuelve los ejercicios siguientes, ten presente qué operacion u operaciones debes

realizar primero.

a.

7+5-9+8= d. 9x9+7-16+4=

HUNAE

b. 9-5+82= e. 9+3-3x4=

c. 4+7-3x4= f. 10-542x6=3=
6. Completa las sigui i escribiendo el numero que falta en el cuadro en
blanco.

w2 [o] [a] [w] | ]
o[+ ][] ]
s[2][s][al[=]] |
Cal=] ]
d.

LA L

foc i 1dad. Tant
S P

7. En cada una de las

una operacion en la que uses la

division o multiplicacion, i p p con suma o resta, si es necesario,

de manera que el resultado de la operacion dé como resultado la cantidad escrita en cada

ejercicio

=28 =34
=19 =27
=30 =23
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Anexo 4. Cuestionario de diagnostico final

HUNAE

Medicion de destrezas y conocimientos para mejor tu aprendizaje

Este cuestionario aplicamos con el fin de conocer cuales son tus habilidades al resolver las
cuatro operaciones matematicas basicas (suma, resta, multiplicacion y divisién) con nimeros
naturales y fracciones. La resolucion correcta de cada ejercicio sera valorada con un punto. Sin
embargo, la calificacion que obtengas no se tomari en cuenta en tu rendimiento.

Las destrezas a ser verificadas son:
M.3.1.4. Leer y escribir nimeros naturales en cualquier contexto.

M.3.1.8. Aplicar las propiedades de la adicion como estrategia de calculo mental y la solucion
de problemas.

M.3.1.13. Resolver problemas que requieran el uso de operaciones combinadas con nimeros
naturales e interpretar la solucion dentro del contexto del problema.

Completa:  Grado: ........cccccveune Paralelozs.consasming

Bd.

. Cuantos aiios tienes? .

Mujer | | Hombre

Marca con una cruz tu respuesta. Sexo:

Seccion 1. Destrezas.

1. Reescribe el siguiente parrafo: las palabras que representan cantidades
transcribelas a nimeros y los nimeros transcribelos a palabras.
Joaquin descansaba del trabajo a las cuatro y quince de la tarde en un dia soleado. De
repente, diecisiete personas caminaban cerca de él. En ese momento, Joaquin recordd
que debia dinero a cuatro de ellos. Al primero cuatrocientos cincuenta ddlares, al
segundo $1 520, al tercero trescientos cuarenta y cinco délares, y al cuarto $765.

2. R lve el sigui probl

aplicando las propiedades de la adicién.

Una empresa ecuatoriana dona recursos para una institucion educativa. Los recursos
donados fueron: computadoras portatiles, impresoras, balones de fatbol y basquet, y
colchonetas. Las computadoras portétiles tienen un costo de $15 500, las impresoras
$2 300, los balones de futbol y basquet $320, y las colchonetas $430.

¢La respuesta debe ser un nimero natural o decimal?

Respuesta:

¢Cudnto dinero don6 la empresa a la institucion?
Respuesta:
¢Cudl es la respuesta si cambias el orden de los precios de los recursos antes de

sumar?
Respuesta:
éCudl es la respuesta si sumas el precio de los balones, mas el precio de las
computadoras?

Respuesta:
¢Cudl es la respuesta si sumas el precio de las colchonetas, mas el precio de las

impresoras?
Respuesta:
¢Cudl es la respuesta si sumas el precio de los balones y las computadoras, mas el

precio de las colchonetas y las impresoras?

Respuesta:

¢Cuadl es la respuesta de la suma de todos los recursos si le sumas $0?
Respuesta:

B Ive el probl iguiente:

Soy entrenador de natacion y necesito conocer el rendimiento de mis dos deportistas.
Martin y Mario se estan preparando para un campeonato nacional. Para obtener los
mejores resultados deben entrenar 100 horas durante 6 meses. Martin hace 1 hora
de ejercicio los lunes, miércoles y viernes. Mario hace 2 horas de ejercicio los martes
y jueves.

]|
]
HEREEE
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[JUNAE

L]
]
L]

Durante el segundo mes de entrenamiento, Mario se lesiono la rodilla y no entrené
durante todo ese mes. ¢Cuantas horas dejé de entrenar Mario?
Respuesta

Martin duplico su entrenamiento durante el segundo mes. ¢ Cuantas horas mas agrego
Martin a su entrenamiento?

Respuesta
Yo entrenaba el triple de lo que entrena Mario dividido para dos. ¢Cuantas horas
entrenaba?

Respuesta
¢Quién de los dos deportistas estd mas cerca de cumplir las horas para un mejor
resultado?

Respuesta

Seccion 2: ejercicios matemadticos

4.
a.

b.

Completa los numeros que faltan para resolver los ejercicios.
_ +7+10=31

11-_ +2=2
6x_ +12=42
40+ -2 =8
9x2+ = =20

(__+13)-(32+_)x5=0

5. Resuelve los ejercicios siguientes, ten presente qué operacion u operaciones debes

realizar primero.
a. 7+5-9+48= d 9x9+7-16+4=
b. 9-5+8+2= e. 9+3-3x4=

HUNAE

c 4+7-3x4= f.10-542x6+3=

7.C leta las si

P

ites iones escribiendo el nimero que falta en el cuadro en

blanco.

2] =] =]
o [+ ] B L]

-DENEED
FEEED
IEEHED

f.
.. -. ..12 -.22

8.

8. En cada una de las siguientes igualdad lantea una operacion en la que uses la

division o multiplicacién, incl d 1 tar con suma o resta, si es necesario,

P P

de manera que el resultado de la operacion dé como resultado la cantidad escrita en cada

ejercicio

=28 =34
=19 =27
=30 =23

Gracias por tu colaboracién.
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Anexo 5. Ejemplo de evaluacién de instrumentos

Validacion del instrumento

Tema general del provecto: la aplicacion de un recurso didactico innovador para el aprendizaje de las cuatro operaciones basicas matematicas en estudiantes
de séptimo EGB, paralelos A v B, de la unidad educativa “Luis Cordero™ durante el afio lective 2019-2020.

Objetivo general del provecto: determinar el impacto d un recurso didactico innovador para el aprendizaje de las cuatro operaciones matematicas basicas.

Tema del instrumento: encuesta de perspectivas sobre la asignatura de matemadticas.

Ohbjetive del instrumento: determinar las perspectivas sobre la asignatura de matematicas del estudiantado de Tmo EGB paralelos "A”™ y “B™.

Momento de aplicacion: antes de la aplicacion del recurso didactico innovador.

Evaluador (a): Fecha: Firma:

Marque con una X acorde a la validacion.

iTEM PERTINEMNCIA CON EL REDACCION ITEM OBSERVACIONES OPCIONES DE RESPUESTA OBSERVACIONES
OBJETIVO
PERTINENTE NO ADECUADO NO ADECUADO NO
PERTINEMNTE ADECUADO ADECUADO

1 X X Minguna X Minguna

2 X X Considero que seria X Debe agregarse otra
importante preguntar opcidon de respuesta para
especificamente por los
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pertinente con el
objetivo, creo gue la
pregunta podria
orientarse a consultar a
los nifios si ellos creen
fue las matematicas
constituyen una
asignatura gue se
aprende de manera
colaborativa o
individual, o a su vez si
ellos aprenden mejor la
asignatura trabajando
de manera grupal v
apoyando a sus
compafieros. Creo gue
la pregunta se podria
arientar por esa linea.

g NACIONAL DE
= | EDUCACION
recursos que usan que no se sesguen los
actualmente, es decir si resultados.
los recursos le motivan
a aprender las
operaciones
matematicas basicas.

3 X Ninguna Debe agregarse otra
opcién de respuesta para
que no se sesguen los
resultados.

4 X Mo me parece Debe agregarse otra

opcion de respuesta para
gue no se sesguen los
resultados.
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Anexo 6. Formulario de Google

2. En caso de que las instrucciones sean poco entendibles o nada entendibles

CueStionarlo "Leer y escrlblr nu MEeros jgque numero de instruccion no entendiste? y jpor qua? *
naturales en cualquier contexto"

El objetivo de este cuestionario tiene dos propésitos: conocer tu percepcién sobre el juego
‘fupaykuna en el aprendizaje de la Matematicas y conacer si has desarrollado |a destreza de
“Leer y escribir ndmeros naturales en cualguier contexto”. Recuerda gue este cuestionario
no serd calificado y que debes ser sincero o sincera con tus respuestas para que nosotros
podamos mejorar el juego. Este cuestionario solo debes responder y enviar una vez.

Tu respuesta

3. iCuanto te motivo el juego Yupaykuna a aprender Matematicas? *
*Obligatorio
O Me mativd muche

Escribe tu codigo: este consta de tu primer apellido y la inicial de tu primer O Me motivo poco

nombre. Ejemplo: Galabay W * ..
O No me motivo

Tu respuesta O Me dasmativd

1. ;Que tan entendibles fueron las instrucciones que se incluyen en el juego i L o .
4. ;Eljuego Yupaykuna te motivo a buscar mas informacion scbre las

Yupaykuna? * ) . .
operaciones matematicas basicas? *

() si
ONO

O Muy entendibles
O Poco entendibles

O Nada entendibles
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9. jEncontraste algun obstaculo al momento de jugar? *

() si
OND

6. Si tu respuesta es si, comentanos cual fue ese obstaculo.

Tu respuesta

7. iConsideras conveniente el uso del reloj de arena para el juego? 5i tu respuesta

es no estas en la libertad de dejar de usarlo. *

() si
OND
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Anexo 7. Planificacién micro curricular para cada destreza con criterio de desempefio

UNIDAD EDUCATIVA i
“LUIS CORDERO" ANOLECTIVO
. ; 2019-2020
PLANIFICACION DE UNIDAD DIDACTICA
1. DATOS INFORMATIVOS:
NOMEBRE DEL Washington Galabay-Victor AREA/ Matematicas AEGB/ Séptimo PARALELO: | “A~
DOCENTE: Orellana ASIGNATURA: BGLU:
: FECHA DE INICIO: FECHA DE FINALIZACION:
2° DE UNIDAD DE o E— N°DE 3
PLANIFICACION: - - l PERIODOS:
OBJETIVOS ESPECIFICOS DE Leer y escribir mimeros naturales en el contexto del juego mediante la utilizacion del recurso didactico innovador.
LA UNIDAD: Aplicar las propiedades de la adicién para resolver el problema de la 1gualdad planteada en el recurso didactico innovador.
Eesolver operaciones combinadas con nimeros naturales en el contexto del juego mediante la utilizaci6n del recurso didactico innovador.
CEM 3.1 Emplea de forma razonada la tecnologia, estrategias de céleulo v los algoritmos de 1a adicidn, sustraccién, multiplicacidn y divisidn de
) numeros naturales, en el planteamiento v solucién de problemas, la generacion de sucesiones numeéricas, la revision de procesos v la comprobacion de
CRITERIOS DE EVALUACION: | resultados; explica con claridad los procesos utilizados.
CEML3.5. Plantea problemas numéricos en los que itervienen nimeros naturales, decimales o fraccionarios, asociados a situaciones del entorno; para el
planteamiento emplea estrategias de calculo mental, v para su solucidn, los algoritmos de las operaciones y propiedades. Justifica procesos y emplea de
forma critica la tecnologia, como medio de venficacion de resultados.
EJE TRANSVERSAL
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Jugar con el recurso didictico innovador.

CONSOLIDACION:

Preguntar ; Al jugar con el recurso didactico estdbamos
leyendo v escribiendo mimeros naturales?

Explicar porque la respuesta es un si.

Presentar nimeros escritos en letras para representarlos con
las cartas del juego. Tomar una foto y subir a la plataforma

Video “Como jugar con

7]

Instrucciones impresas del
recurso didactico innovador.

Recurso didactico innovador.
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Qué van a aprender? Cémo van a aprender? RECURSOS Qué y como evaluar?
DESTREZAS CON ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE EVALUACION
CRI'IIRIDS,,DE Indicadores de Evaluacion Técnicas e
DESEMPERO instramentas
M.3.1.4. Leer y escribir | ANTICIPACION: IM.1.4 Lee y escribe mimeros TECNICA
nfimeros naturales en Presentar 1a destreza. Plataforma Google naturales en cualquier contexto.
- Video explicativo de la importancia de leer las instrucciones | Classroom Encuesta
cualquier contexto. del recurso didactico innovador
Video “La importancia de
CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO: leer las mstrucciones™. INSTRUMENTOS
Reconocer las cartas.
Explicar que 1as matematicas se pueden aprender jugando. Cuestionario
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problema.

-Conocer la imporiancia de resolver primero
multiplicaciones y divisiones antes de resolver las sumas v
restas.

-Conocer el proceso de eliminacién de paréntesis.

-Jugar junto a la familia con el recurso didactico
implementado, ahora con el uso de paréntesis.

CONSOLIDACION:

-Presentar dos problemas para ser resueltos con el proceso
ensefiado.

-Resolver dudas que tengan los estudiantes con recursos
digitales.

matematicas combinadas con
sumas, restas,
multiplicaciones y
divisiones™.

Video “Operaciones
mateméticas combinadas y

eliminacion de paréntesis™

Video “Yupavkuna,

operaciones combinadas™.

Recurso didactico.

EDUCACION
M.3.1.8. Aplicar las ANTICIPACION: 1.M.3.1.8 Aplica las propiedades de | TECNICA
propiedades de la adicidn Recordar las propiedades de la multiplicacién. Plataforma Google 1a adicién como estrategia de
como estrategia de calculo Representar las propiedades de la suma con frutos. Classroom calculo mental. Encuesta
mental y la solucién de
problemas. CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO: INSTRUMENTOS
Explicar la utilidad de las propiedades de la suma a la hora Video “Propiedades de la
del calculo mental. adicién”™. Cuestionario
Demostrar su aplicacidn en el recurso didactico innovador.
Jugar con el recurso didactico imnnovador. Video “Propiedades de la
suma en Yipavkuna™.
CONSOLIDACION:
Resolver operaciones matematicas que requieran el uso de Recurso didactico.
las propiedades de la suma en el recurso didactico
innovador.
M.32.1.13. Resolver ANTICIPACION: IM 3.1.13. Resuelve problemas TECNICA
problemas que requieran el o ) ] Plataforma de Google con el_ uso de operaciones
uso de operaciones -Exponer experiencias que requieran el uso de matemiticas Classroom. combinadas con nimeros naturales. | Encuesta
combinadas en la cotidiamidad.
. - Presentar el video “Un viaje a la costa™ Video “Viaje a la costa™ -Interpreta la solucion dentro del INSTRUMENTOS
con ndmeros naturales e
; o contexto del problema.
interpretar la solucién CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO:
dentro del contexto del Video “Operaciones Cuestionario
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Anexo 8. Resultados de la prueba y encuesta final

Estudiante
Casol
Caso 2
Caso 3
Caso4d
Caso 5
Caso b

E studiante

Caso1

Caso 2

Caso 3

Caso 4

Caso 5

Caso 8

1,00
1,00
1,00
1,00
1,00
1,00

1 sComo te =ntiste al jugar Yupaykuna?

contento

contento

contento

contento

contento

contento

1.1

1.2
interesado concentrado
interesado concentrado
interezado concentrado
interesado concentrado
interesado concentrado
dato perdido concentrado

1,00
1,00
1,00
0,86
0,57
0,86

2 ;Yupaykuna te
motivd a aprender?
1.3

Entodas |as sesiones

En todas |as sesiones

En todas las sesiones

En varas sesiones

Entodas |as sesiones

E n varias sesiones

0,75
1,00
0,50
0,25
0,00
0,73

3 :Que tan

dificil es para

ti concentra rie

al jugar
Yupaykuna?

Dificl

Nada dificil

Hada dificil

Dificil

Dificil

P oco dificil

0,80
0,60
0,60
0,60
0,33
0,80

4 ;Ayudabas a

losdemas

jugadoresal

jugar
Yupaykuna?

Siempre

Nunca

Aeces

Siempre

Aeces

Siempre

5:Te

0,83
0,17
0,67
0,33
0,83
0,33

divertiste al

jugar

Yupaykuna?

Mucho

Mucho

Mucho

Mucho

Poco

Mucho
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1,00
1,00
0,50
0,67
0,67
0,33

6 ;Consideras
necesario el reloj
de arena para
egle juego?

No

Si

Si

Si

No

0,83
1,00
1,00
0,67
0,83
1,00

porqué no?

Pomue
debemos tener
mas tiempo
para poder
razonar

Si porgue para
gue el tiempo
de la persona o
de mi sea justo
P omue tiene un
tiempo
determinado
Pomue ayuda a
resoher los
problemas mas
rapido

51 es necesario
el reloj porgue
ne queremos
gue se demore
Pomue se
necesita mas
tiempo

Pregunta/DCD1  Pregunta/DCD2  Pregunta/DCD3  Pregunta5 Preguntaé Pregunta7 Pregunta8 Total sobre7

6,22
5,77
5,27
4,37
4,24
5,07

& ;Recomendarias
7 ;Porqué s o el juego a otras

personas?

Si

Si

Si

Si

S

Si
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Anexo 9. Resultados de los formularios por semana

E sudiante

Cazo 1
Cazo 2
Ca=o 3
Cazo 4
Cazo 5
Cazo 5

Total

1. iCué tan
entendibles Lemn
las instrucciones
que se incluyen en
el juego
“upayvkuna?

Poco entendibles
Muy entendibles

Poco entendibles

Muy entendibles

2. En caso de

que las

instrucciones

gean poco

entendibles o

nada

entendibles 3. iCuanto te
£gué nimern de motive el juego

instruccion no Yupaykuna a
entendiste?y  aprender

i por que? Matematicas?
La 2 porgjue

esta un poco

coniso Me motivd mucho

e motivd mucho

10 Me motive mucho

e motiva mucho

Muy entendibles: 2 Instruccion 2: 1
Poco entendibles: 2 Instruccion 10: 1 Me motivo mucho: 4 51 4

Semana 1

4, ;Eljuego Yupaykuna
te motivd a buscar mas
infbrmacion sobre las

basicas?

Si
3i

Si

Si

6. Situ
&. iEncontrazte rezpuesta es si,

algin obstaculo comeéntanos
operaciones matematicas al momento de  cual fue ese

jugar?

No
Si

Mo

Mo

Si1
No: 3

obstaculo.

P aréntesis

P aréntesis: 1

7. iConzsideras
conveniente el
uso del reloj de
arena para &
juego? Situ
rezpuesta es no
estds en la
lipertad de dejar
de u=sarlo.

S
Mo

Si
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semana 2
2. En caso de
gue las
instrucciones
Sean poco 4. ;Eljuego
entendibles o Yupaykuna te
1. ;Que tan nada motivd a buscar
entendibles fieron entendibles mas informacion 6. Si tu
|as instrucciones ;i gué ndmem de 3. ;Cuanto te motive sobre las . iEncontraste respuesta es si,
gue =e incduyen en instruccion no el juego Yupaykuna operaciones algin obstaculo coméntanos
el juego entendiste?y  a aprender matematicas al momento de  cual fue ese
Yupaykuna? i por que? Matematicas? basicas? jugar? obstaculo.
Muy entendibles Me motive mucho Si Mo
Muy entendibles Me motivo mucho Si Mo
Muy entendibles Me motive mucho Mo Mo
Muy entendibles Me motive mucho Mo Mo
Si2
Muy entendibles: 4 Me motivo mucho: 4 MNo: 2 MNo: 4
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Semana 3
2. En caso de
gue las
instrucciones
Sedn poco 4. ;Eljuego
entendibles o Yupaykuna te
1. iQueé tan nada motivo a buscar
entendibles Lieron  entendibles mas informacion 8. Situ

5. iEncontraste respuesta es =i,
algun obstaculo comentancs

i qué nimem de 3. ;Cuanto te motivo =sobre las
instruccion no el juego Yupaykuna a operaciones

las instrucciones
que =& incduyen en

el juego entendiste? y  aprender matematicas al momento de  cual fue ese
Yupaykuna? i por que? Matematicas? basicas? jugar? obstaculo.
Muy entendibles Me motivd mucho Si Mo
Muy entendibles e motive mucho Si Si Manzanas
Muy entendibles Me motivd mucho Si Mo
Muy entendibles M e motive mucho Mo Mo
Mo:3

S 3 S0

Muy entendibles: 4 Me motive mucho: 4 Mo 1 Dato perdido: 1
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Anexo 10. Estudiante jugando con el recurso didactico innovador
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Clausula de Propiedad Intelectual

Certificado para Trabajo de Integracion Curricular de Carreras de Grado de Modalidad Presencial

UNAE

Carrera de: Educacion Basica

Itinerario Académico en: Pedagogia de la Lengua y Literatura

Yo, Washington Anibal Galabay Barahona, autor del Trabajo de Integracién
Curricular de Carreras de Grado de Modalidad Presencial “Recurso did4ctico innovador para
el aprendizaje de las cuatro operaciones matematicas basicas en séptimo EGB durante el afio
lectivo 2020 de la Unidad Educativa “Luis Cordero™”, certifico que todas las ideas, opiniones
y contenidos expuestos en la presente investigacion son de exclusiva responsabilidad de su

autor.

Azogues, 01 de septiembre de 2020

/OA) O/;)
J 0

Washington Anibal Galabay Barahona

C.I: 0302216387
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2| Clausula de Propiedad Intelectual
Certificado para Trabajo de Integracién Curricular de Carreras de Grado de Modalidad Presencial

g
b&’!
tri

Carrera de: Educacién Bésica

Itinerario Académico en: Pedagogia de la Lengua y Literatura

Yo, (Victor Javier Orellana Galarza), autor del Trabajo de Integracién Curricular de
Carreras de Grado de Modalidad Presencial “Recurso didéctico innovador para el
aprendizaje de las cuatro operaciones mateméticas basicas en séptimo EGB durante el afio
lectivo 2020 de la Unidad Educativa “Luis Cordero™, certifico que todas las ideas, opiniones
y contenidos expuestos en la presente investigacién son de exclusiva responsabilidad de su

autor.

Azogues, 01 de septiembre de 2020

e

Victor Javier Orellana Galarza

C.I: 0105456941
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Clausula de licencia y autorizacion para publicacion en el
Repositorio Institucional

Certificado para Trabajo de Integracién Curricular de Carreras de Grado de Modalidad Presencial

UNAE Carrera de: Educacion Basica

Itinerario Académico en: Pedagogia de la Lengua y Literatura

Yo, Washington Anibal Galabay Barahona, en calidad de autor y titular de los
derechos morales y patrimoniales del Trabajo de Integracion Curricular de Carreras de
Grado de Modalidad Presencial “Recurso didictico innovador para el aprendizaje de las
cuatro operaciones matematicas basicas en séptimo EGB durante el afio lectivo 2020 de
la Unidad Educativa “Luis Cordero™, 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 Educacién UNAE para que realice la
publicacion de este trabajo de titulacion en el repositorio institucional, de conformidad

alo dispuesto en el Art. 144 de la Ley Orgénica de Educacion Superior.

Azogues, 01 de septiembre de 2020

AT A=

7 / (4

Washington Anibal Galabay Barahona

C.I: 0302216387
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Clausula de licencia y autorizacion para publicacién en el

[} Repositorio Institucional
= Certificado para Trabajo de Integracién Curricular de Carreras de Grado de Modalidad Presencial

UNAE Carrera de: Educacion Bésica

Itinerario Académico en: Pedagogia de la Lengua y Literatura

Yo, Victor Javier Orellana Galarza, en calidad de autor y titular de los derechos
morales y patrimoniales del Trabajo de Integracién Curricular de Carreras de Grado de
Modalidad Presencial “Recurso didéctico innovador para el aprendizaje de las cuatro
operaciones matematicas basicas en séptimo EGB durante el afio lectivo 2020 de la
Unidad Educativa “Luis Cordero™, de conformidad con el Art. 114 del CODIGO
ORGANICO DE LA ECONOM{A SOCIAL DE LOS CONOCIMIENTOS, CREATIVIDAD
E INNOVACION reconozco a favor de la Universidad Nacional de Educaciéon 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 Educacién UNAE para que realice la
publicacién de este trabajo de titulacién en el repositorio institucional, de conformidad
alo dispuesto en el Art. 144 de la Ley Orgénica de Educacién Superior.

Azogues, 01 de septiembre de 2020

y,

Victor Javier Orellana Galarza

C.I: 0105456941
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u Certificado del Tutor
- mnum&wuu- Ciirrieilir (e Carrera O Dol de Modlalithal Presres=ial

UNAE

Carrers de: Educacitn Basica
Ttinerario Académics en: Pedagogia de la Lengoa v Liberiura

Yo, Jancth Catalina Mors Oleas, bator del Trabajo de Integracidn Curvicular de
Carrerss de Grado de Modalidad Presencial denominado *Recurso diddctico innovador para
el aprendizaje de las custm operaciones matemiticss hésicss en séptimo EGE durante &l afio
bectivo 2020 de lo Unided Educativa “Luis Condera™ pertensciznts a los estudiantes: Victor
Javier Orellona Galarea con C.1. 0105456041, Washingion Anibal Galsbay Bamhana con C.1L
oanzziag iy Doy fe de hober goisdo ¥ aprobado el Tmbajo de Integmcitn Curricular.
También informo que &l trabajo foe revisado con la hermmients de prevencitn de plagio
donde reportd el | % de coincidencia en fuenles de internet, apegindose a lo normativa
académica vigente de la Universidad

Azogues, 01 de sepliembre de 2020

Jameth Catalina Mora (lens

C.1: pao2ogibeh
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