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INTRODUCCION

Gradualmente la educacidén matemdtica ha ido adquirien-—
do importuncia por la aplicacibén que &sta tiene en las funcio-
nes de la vida diaria. Desde los cdlculos simples tales como
sctividades de compra-venta, distinguir entre tamsidos, pesos,
formas, etc.; hasta las operaciones que se requieren pary

utilizar una computudora implican conocimientos muteméticos.

Es por eso, que lu sociedad actual exige cade dia
mbs profesionsles especializedos en la materia, por lo cual,
el ser humano necesits tener unaz adecusda y sélide preparsciédn

en esta 8rea, cuyas bases se establecen en la escuela primaria,

Al inicio del estudio de las matemiticas, el alumno
se tropieza con muchas dificultades y considera la materia
dificil; y en la mayoria de los casos el problema radica en
la ensefianza, e¢s decir, en los métodos y técnicas que el profe-
sor utiliza, basados generalmente en ls ensefianza tradicionsl,
que tiene como uns de sus caracteristicas fundamentales la
exposicibn por parte del maestro en donde ¢éste dice "cbmo"
deben resolverse los problemas, obstaculizandv la sctiva parti-
cipacibén del alumno, fomentando lsa memorizacidén y repeticién
de férmulas y procedimientos, impidiéndole asi que encuentre

sus propias soluciones, generalizuciones <y abstracciones,



caracteristicas esenciales de las matemdticas; ucarresndo

asi{ una falta de interés y motivacidn por psrte del alunmno.

Con la ensefianza tradicicnal de 1las meteméticas,
el npific va perdiendo su creatividad, cosa gque se pone de
menifiesto en afios posteriores s la primarim, ya que gaungue
el nific scredite sus eximenes, en los shos escolsres de educe-
cidn medie y medis superior se compruebs que sb6lo lo logrd
a través de lu memoris y que mo tuvo un aprendizuje significa-~
tivo y per lo tanto, no es capaz de dar solucionmes creativas
& nuevos problemas, ademBs de seguir viendo en las mutembticas

algo dificil y sburridoe.

El problema principal radica tul vez, en que 1los
maestros no han prestado mucho interés s las caracteristicas
propias del pensamiento del nifio en edad escolar; y no visuali-
zan de que tomhndolas primordislmente en cuenta podria promo-
ver el interés del nifio en les matemiticas y en todo el proceso
de aprendizaje en general. Teniendo esto presente y utilizando
el método asdecuado, se propiciaria a que el nifio piense, refle-
xione y explore el problema para llegsr & 1ls respuesta, con
ello se logra que el nific 'entiends y estd seguro de dicha
respuests, ya que en éste sentido serd dude en sus propics

términos y no en laos del profesor.

Ademhs en los sistemas tradicionales de instruccibn,



se manejan simbolos por completo abstrsctos, con poco o ninghn
contacto con la realidad flsica y concreta del nifio, olvidéndo
que es hasta la adolescencin cuando los seres humenos desarro-

ilamos esta cspucidad de sprender 8 través de la intersccidbn

con abstracciones.

Debemos recordar asi mismo, gue en la edad escolar
el nifio requiere del apoyo perceptual para el manejo de simbo-
los; y 1a utilizacidn de la recién instaurada "funcidn simbbli-
ca” tiene comos une de sus manifestaciones claves el juego;
es a través de ésta que el nifio puede dotar a los objetos
de caracteristicas y funciones Que no estén dimensiovnalmente
ligadas & ellos: una escoba puede ser un cubasllo, ung nave
espuacisl o une espadu; y con ests sustitucidn de funciones

el nific puede integrar a su mundo el simbolisme.

En tales circunstsncias, el presente trabajo muestra
que los resultados en el aprendizaje de las natemdticas en
los niveles elementsles pueden mejorarse significativamente,
modificando las estrategiss de ensefianza, si al disedar éstas
se toman en cuenta las caracteristicss del pensariento de
los nifios. En este caso la estrategis metodolbgica utilizada
para ls ensefanza de lss wmatemdticas a nifios de 5o0. safio de
primaris se ha disefiado tomando en cuenta los siguientes prin-

cipios:



8) El conocimiento no se transmite,.se-elabora,

b) Ls elasboraeidn del conocimiento sblo’ es ' posible

4 través de le actividad,

¢) La actividad a través de la cuai los nifios elabo-
ran ¢l conocimiento, va de le actividad muterial a l4 actividad
mental pasando por la actividad verbal.

d) Llos objetivos de la educacibn en genersl y espe-
ciglmente 1la educucidn elemental deben estar enfocados al
desarrollo de laus cspacidades, habilidades, actitudes y hbbi-
tos en los nifios, que les permitan resolver con éxito pruble~-

mus cada vez mds complejos.

De acuerdo a ésto, el objetivo principal de esta
tesis es: que después de aplicar un programs de ensefisnzs
de metemdticas por medio de juegos 8l grupo experimental de
nifios de 5o0. afic de primaris, el alumno ses capaz de resolver
sumas, restas, multiplicaciones y divisiones de nimeros racio-
nales expresados por medio de fracciones, asi como de sefialar
las relaciones de equivalencis y desigualdad entre nimeros.
Resoluciones que hs de obtener con mayor é&xito que el grupo

control,

Se aplicd un pretest y un postest para smbos grupos;



y con los resultados obtenidos en este filtimo, se observas
ung diferencis significativa entre el grupo control y el grupo
experimental, ya que dicho grupo obtuve puntsjes mds altos
que el grupo control en la pruebs disefisda purs medir conoci-

mientos mateméticos.

Por lo que se puede concluir que al disefiar programas
en donde se tomen en cuenta las caracteristicas propias de
la edad de cuda nific y ademhs que incluya el juego, ya que
estd probado que se trata talvéz de la actividad mbs importante
pary los nifios, nos da oportunidsd de lograr una ensefiunze
sctiva y de gusto pare ellos; pero ademds plancade para desu-
rrollar en los nifios habilidades y cepacidedes nmatemiticas;
asi como también iniciativa, crestividasd y otres caracteristi-
cas (Gtiles y necesarius en la resolucibén de problemas, propi-
ciando 8si el desarrollo de actitudes cada vez més positivas
en relucidn no sGlo con las mateméticas, sino con los problemas

en general.

La secuencia a seguir en el presente trabajo es 1la
siguiente: en el Cap. 1 se analizarin los antecedentes de 1a
ensefianza de las matemfticds, asi como parte de la Teerie
de Piasget, exponiéndo brevemente la formacibn del conocimiento
légico-matemdtico. Posteriormente, en el Cap. 1I, se heblarh
de la importancia del juego dentro de desarrollo del nifo,

para asi pasar a exponer slgunas de lss actividades de juege



que pueden ser utilizadas en el aula en el Cap. I11. - Finslmen-
te, desarrollsr la splicacidn del progruma y wostrar cémo

se llegd a los resultados obtenidos ya mencionados,



sas maneras; J, Hernadndez (1983) habla de por lo menos tres
sentidos: 1) el periodo que va desde una fecha que veria segin
los diferentes avtores hasta nuestros diss (1870 aprox.),
2) a las nuevas materias introducidss a los programas de educa-
cidn primaria y media y; 3) a toda la serie de movimientos

implicitos en los dos antericres.

Desde asquells éfpocs se han realizudo profundas modifi~-
caciones en los programas de matemidticas, a las cuales se
les ha llamado precisamente "matemhticas modernas", pero ade-
més; los docentes en general, debido a ésto, han visto la
necesidad de un cumbio de planes, es decir, de introducir

nuevos métodos y técnicas para ensefiar matemiticas.

Dichas reformas han sido discutidas plblicamente
en diferentes paises como Estados Unidos, Francia y Espaia
entre otros, con la participacién de sus mejores matemdticos,
lo que sirvid pars darse cuenta que la dificultad no estaba
en el grado de comprensidn de los alumnos, sino en la falta
de conocimiento por paerte del profesor para utilizar el método

o la didéctice apropiadu para enseiiar.

Otra fulla que registrus la conduccidn del aprendizaje
de las metemiticas y en ciertos casos de todas las materius
en la escuela primuria surge del desconocimiento por parte

del muestro de unu teoria del desarrollo del aprendizaje infan-



til que sirva de base pare la planificacibdn escolar y el tipo
de actividedes que han de ser llevadas a csbo (0.V. Ofiativis,

1983).

Ademés, desde siempre las matemdticas han sido vistas
como ualgo dificil de daprender; yao que son éstuws las que més
exigen el desenvolvimiento del ruazonamiento, facultad fundamen-
tul de todus los seres humanos. La comprensibn de lus mutemb-
ticus implicu la utilizscidn del nivel mds sbstructo del pensa-
miento humano, es por eso, que al inicio de su estudio el
alumno se tropieza con muchas dificultades, ya que al entrar
@ la escuela primaria el nifio se encuentra en la etupa preo-
peracional o al inicio de lu etapa de las operaciones concre-
tas, y muchas veces; el maestro no toma en cuenta este aspecto
y utiliza métodos con los que cree el nifio aprenderd; sin
darse cuenta que solo foments la memorizacién y repeticién

de fébrmulas y procedimientos.

Ls escuela tredicional ha visto le ensefianza de las
mutemhticas como lu trunsmisidén de unas serie de recetss por
parte del maestro, cuando el paspel real de éste es cuidar
que el nifio tenga oportunided de llevar » cubo diferentes
tipos de actividades que le asyudurdn s fumentar la construc—
cidn de las estructuras mentsles en donde se asienta el conoci-

miento matemitico.
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La ensefianza tradicional de las matemAticass utilize
modos preestablecidos de operar, no prepara para el verdadero
ruzonumiento, obliga al individuo u aprender mecénicamente..

"no ensefia a4 razonur" (O0.V, OfAutivia, 1983).

En términos generales, la metodologiu de lu ciencia
y en especial de las mutemdticas, han sufrido una acelersda
serie de cumbios, que en determinado momento crean mas descon=-
ciertos que aciertos en la implementscibébn de lus técnicas
educativas y la distribuciln de los contenidos programiticos.
Entonces, estos cambios afectan no solo a los contenidos de
ensefianzu, sino a la forma de ensefiarlos con relacidén a 1los
métodos didlcticos, a los planes y a los programas, Por ésto,
no sblo es necesario introducir nuevas metodologlias, sino

conocer la psicologla del educando.

Por consiguiente, no hay que olvidar la activa parti-
cipacidén de algunos pedagogos interesados en la modernizacidn
de 1lu ensefiunzu de lus matemiticas, en buse a8 los eatu‘l:lios
hechos por la psicologis del aprendizamje, principalmente los

trabajos de Piaget. Por tal motivo, trataré de explicusr en

términos generales dicha teoria.

Dice Pisget que el nimerc es una estructura mental
que construye cada nifio mediante una aptitud natural para

pensar, en vez de aprenderla del entorno.



Segdin la teorias de Piaget (1932) el conocimiento
légico-matemftico y el conocimiento fisico son los dos polos
principales del conocimiento. El conocimientoe fisico es el
conocimiento de los objetos de la realidad exterior que pueden
conocerse mediente la observacidén., Por otra parte, el conoci-
miento légico-matemético es el que se compone de relaciones
construidas por cada individuo. Por ejemplo, cuando se nos
muestren dos fichas, una roja y otra azul; el color y el peso
son conocimiento fisico. Las fichas son realmente observables,
pero la diferencia que entre ellas establezca el sujeto no
1o es, esto seria conocimiento légico-matemdtico. La relacién
que establece el sufeto entre los objetos depende de é1 misno.

.El nifio progresa en la construccién del conocimiento
légico-matemdtico mediante la combinacién de las relaciones

simples que ha establecido entre objetos previamente.

Piaget admitfa que el conocimiente se daba mediante
fuentes internas y externas. Decia que el conocimiento fisico
es adquirido en parte por el medio externo al sujeto, y que

la fuente del conccimiento légico-matemdtico es interna.

El punto de vista de Piaget contrasta claramente

con el de aquellos que ensefian las matemdticas, ya que éstos
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‘treen que el nifio aprende los conceptos-de los nlmeros ubstra-—
yendo “"propivdades numérices” de la misma maners que abstruen

el color, la forms, etc..

Pura la abstraccidn de las propiedades de los objetos,
Piaget usd el término "abstraccidn empirica" (o simple) y
para la abstraccién de nimero usbd el término "“abstraccidn
reflexionante”, En la primera, el nifio sblo toma en cuenta
una caracteristica del objeto e ignora las otras; la segunda
se refiere a 1la construccidén de relaciones entre objetos.
Piaget afirma que uny no puede darse sin ls otru en lu reuslidad
psicolbégica del niio; por ejemplo, el nifio no puede construir
lu relacibn "diferente” si no:puede uvbservar propiedades dife-
rentes en los objetos. El nifio no podria comstruir conocimien-
to fisico si no contara con un marco de referencia légico~
matemidtico que le permitiera relacionar nuevas observuaciones
con el conocimiento que ys tenia, Esto es especialmente vilido
en los periodos sensoriomotor y preoperacional, en los cuales
la gbstraccibn reflexionante no puede darse independientemente
de la abstraccibén empirica, aunque posteriormente & estas
etapas si puede ser posible. Por ejemplo, una vez que el
nifio mediante la wabstraccidn reflexionante ha construido el
ntmero, es capaz de opersr con nimeros y hacer 4 + & y

4 x 2; mediante la abstraccidn reflexiovnante.

Entonces, mediante la abstraccidn reflexionante el



nifio construye el nimero, que.es una sintesis de dos tipos
de relaciones que el nifie establece entre objetus; una es
el orden, y la otra; la inclusibén de cluse o jerdrquica.
El orden, segin Piaget, no se refiere vl orden espacial, sino
a poner en orden mental los objetos; y la inclusibn de clase
o jerfdrquica quiere decir que el nifio incluye mentalmente
uno en dos, dos en tres, tres en custro, etc., Los nifios
pequefios no pueden llevar a4 cubo ests operacion; pueden pensar

en el todo perc no cuundo piensan en las partes o viceverssa.

Es hasta los 7 u 8 afius aproximadamente, que el pensa-
miento de lo mayorius de los nifios se vuelve reversible, 1lo
que se refiere a que son capaces de realizar mentulmente scciv-
nes opuestas de forma simultdnea. Asi pués, cuendo los nifos
establezcan relaciones entre todo tipo de contenidos, su pensa-
miento se vuelve més mlvil, lo cual d8 como resultado la estruc

tura légico-matemdtics del nbmero.

De la maners en que el nific relaciona los objetos,
ya sea formando clasificaciones, seriaciones, conjuntos, etc.,
surgen en ls mente la representacidén simbdlica y las operacio-
nes (interiorizucidn de la sccidn en el pensamiento). Pero
cusndo el razonamiento mstemdtico trabaja directamente con

simbolos, se truta yu de un pensamiento formal puramente.

Pisget contrastes con la suposicibn hubictusl de que



los nimeros pueden ser ensefiados a los nifios por transmisidn
social, especislmente ensefiande a los nifios a contar; ya que
el conocimiento social tiene como caracteristica la arbitrarie-—

dad.

El conocimiento social es un conocimiento de conteni-
dos y requiere como base al conocimiento légico-matemético
pary su asimilacidén y organizacibn. Se puede ensefiar a los
nifios & dar una respuesta correcte a 3 + &4, pero "no puede
ensefidrseles directasmente la relscidén que subyace a esta adi-

cign" (C.X. Kemii, 1985).

En resumen, segin Piuget el nlmero no es de nuturaleza
empirica, el nific lo construye mediante lu sccidn reflexionan=
te al establecer relaciones entre objetos, es decir, los con-
ceptos numéricos no pueden ensefiarse, De acuerdo con Piaget,
esto quiere decir que los profesores no ensefian matemlticas,
sino que en reslidad ensefian los aspectos mls superficiales
de éstas, como sumas o restas especificas y el significade

convencional de ciertos simbolos,

Por todo lo anteriormente expuesto, es obvio que
el clima y la situacidn que cree ¢l msestro son cruciales
para el desarrollo del conocimiento légicu-mutemético. Existen
algunas técnicas en la actuulidad para ensedar mustembticas

en le primaria, como lo son el uso de computadoras, métodos



audio-visusles, cuadernos de trabajo, etc.; y también se han
venido usando los juegos, por la importuncia que é&stos tienen
en el desarrollo de la inteligencia y en el desarrollo total
del nifo. Se hu demostrado gque los juegos colectivos en
la ensefianza de las matemidticas constituyen up medio suficiente
y mucho mejor que las lecciones y las hojas de ejercicios
para aprender la materia (Kamii y De-Clark, 1980). El mismo
Piaget ha tomado como parte importante del desarrollo intelec-
tual del nifio; el juego, y4 que lo considers como una uctividad
que le permite la construccidn del conocimiento, dua ls posibi-~
lidad de ejercitur le iniciatriva y desarrollar la inteligencis

(0.A., Zupata, 1989).

La mayorfia de los investigadores que han utilizado
el juego como técnica para ensefiar las matemlticus se han
basado en la teorie de Piaget; en donde, el juego, junto con
el lenguaje, el dibujo y la imitacibn; el nifio represents
a su modo lo que vive, Ademhs, en 1la edad escoler el nifio
requiere del apoyo de material concreto para el manejo de
simbolos. Una de las caracteristicas de ests edad es la que
PiagetA llamé "funcidén simbdlicu"”, 18 cual se manifiesta a

través del juego.

Por consiguiente, los juegos, que en el sula son
en su mayorias colectivos, proporcionen oportunidades para

que los nifios piensen. Por medio de los juegos los nifios
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se -hayan emocionalmente implicsdos y mentalmente activosj

y esto hace que aprendan mas deprisa (C.X. Kamii, 1985},

En los juegos, los nifios se percatan de su pensamiento
y del pensamiento de los otros; y aprenden que pueden pensar
per si mismos, y con esta confrontacidn de puntos de vista,
la capacidad de razonsr en el &dmbito légico-matemitico se
vuelve progresivumente moyor, e& decir, asdquieren més confisnza
en si mismos y se puede slcunzur la asutonomia (morsl e intelec-

tusl), objetivo de ls educucidn segin Pisger.

Algunus msestros se niegan a ussr las téenica del
juego dentro del aula, pues creen que ésta le restaris importap
cis y tiempo al programa escolaer, sin sazber o en algunos casos
pasando por alto la importancia que tiene el juego dentro
del desarrolleo integrul del nifio, lo cual trataré en el siguien

te capitule.



CAPITULO II
EL JUEGO

El- juege desde siempre ha formado parte de todas
las culturas y ha representado un aspecto muy importante dentro
del desarrvllo y crecimiento de todos los nifivs; es una sacti~
vidad natursl que cumple un rol esencial en la formacibn de
la personalidad y es de fundamental importancia pars el desa-

rrollo de lg inteligencia.

A truavés del juego el nifio adquiere habilidaudes £{si-
cus, wadaptacidn sociul, puede fomentar lu formacidn positiva:
del concepto de si mismo, desarrolls roles sexuales adecuadus, .
aprende a respetar el punto de vista de los demls, entre otras
muchas cosas, En pocas palabras, el juego es una via pura
formar las buses de su futura personalidad y le permice la

construccién del conocimiento.

Desde hace elgln tiempo, algunos pedagogos coinciden
en que los nifios puveden aprender de una manera mas eficaz
y amena a través del juego (0.A. Zapata, 1989), Sin embargo,
no abunda la literstura que hable del valor del juego en el
proceso de aprendizaje y son pocas las investigaciones Qque
lo toman en cuenta. £Es probable que debido a la poca informa-

cibn los profesores se muestran cerrados a usar en la préctica



real . el juego; -y 15 razbn es ruy simple, como explica G.R.
Gémez (1979): "... por lo comin no pueden desprenderse de
la idee de que el tiempo destinado a juegos es tiempo robado
al programa escolar"... No obstante, con esto los maestros
pierden una herramients diddctice esencisl para que se de
un verdadero aprendizaje, ya que todo juego es aprendizaje;
es funcidn, estimulo y formucidn del aspecto intelectual en
el nifio, le ayuds a pluntesr problemes a su desurrollo intelec-

tusl y resolverlos de acuerdo a sus capacidades.

sdemds, nudie puede negur que le mejor maners de
aprender significerivamente, es en donde la actividad results
smena y agradable puara el alumno; v en el caso de los nifios

en edad escolar qué mejor actividad para aprender que el juego.

Piaget (1932) demostrd que el juego va a permitir
al nific asimilar la formacidn de lus categorias conceptuales
y sus relaciones 1légices, edemds de que diferentes juegos
permiten al nific madurar aquellos procesos que se requieren
para el aprendizaje positive de 1lus diferentes materias en
lua escuela primaria; y hacen posible la adaptscidn social

y emocional que es un requisito para dicho aprendizsje escolar.

En resumen, no es nueve decir que el juego puede
ser usudo en todas las materias, en todos los niveles y grados

de ensefianza; y que se obtienen grandes beneficios en la forma-



19

cibn acadbmica.

Especificamente hablando de la ensefiunza de las mate-
méticas, Piaget (1932) dice que los juegos colectivos motivan
ul nific pars pensar en combinaciones nimericas y recordarlss:
considera que el juego, no es distinto del mscto intelectusl
per su estruyctura, sino que la diferencia estd en su finalidad.
Piaget ve al conocimiento como un proceso cognitivo de estruc-
turacién, en el que el sujeto va construyendo las estructuras
sdecusdas para comprender la realidad: en donde el juego es
un elemento esencial para asimilar ésts; por lo que results

vital para el desarrollo infantil.

Por 1o tento, es importante decir, que los niios
obtienen mayor nimero de experiencias y aprendizujes esponté-
neos por el juego y que 8 truvés de la experiencia esecolariza-
da formul se lograrédn aprendizajes significativos que permitan

desarroller los factores cognoscitivos, sfectivos y socisles.

Por todas las razones yu expuestas con anterioridad,
el juego es una herramienta sumamente valiosa pera le enseflanza
de las matemdticas en todo el nivel escolar, pues la capacidad
y curacteristicas de los nifios no son satisfechas con explica-

ciones "adecuasdas y oportunas'.

Segin la teoris psicogenética (Zapata, 1989), el
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juego forma parte esencial de las ecepss por lus que progresi-
vamente va pasando el nifio, adquiriendo mayur grado de adapta-
cibdn, cada una de estas etapas evolutivas estd ligade & cierto

tipo de juego.

Es necesario entonces mencionar dichas etapas para
entender la evolucidn del juego para lo cusl se retomard la

clasificaciédn de Piaget (Zaspata, 1989), quien las divide en:

#) Juego ejercicioc, b) juego simbdlico y c) juego

reglado.

a) El juego ejercicio apasrece en la etaps sensomu-
tora, de los O a los‘18 meses aprox.; y son los que se reali-
zen primero sobre el propio cuerpo (juntar y separar las munos,
buscar y tomsrse el pie, etc.) pura después involucrarse con

otros objetos (un chupdn, una sonaja, ete.).

En la etapa escolar, que es la que nos interesa,
se presenta este tipo de juego que consiste bésicamente en
la motricidad: correr, saltsar, 'arrojar, etc.; y el maestro
debe encargarse de darle un sentido didéctico para crear un

ambiente de colaboracidn e integracidén en el grupo.

b) ElL juego simbbdlico logra su mayor desarrollo

entre los 3 y 6 afios aprox., y es donde los nifios actban "como



51700 "y es - deeir, "como si fuersn un doctor, un chofer, ecc)

o "como si un pedazo de madera fuersw un coche, un caballo,
etc.".  Aqui se da 1o que Piasger (1951) llambd imitacidn dife-
ride, en donde el niflo puede reproducir scciones o sonidos
en wsusencis del modelo; usando simbolos, éste es un aspecto
muy importante dentro del desarrollo del conocimiento; y se
refiere 4 que el nifio comienza 8 desarrollar la capuacidad
purs representar o reemplazar algunsa cosa que no se encuentra

presente.

Pisget (1951), considers lus imitacidn, parte de lu
funcibdn simblblica, como la unidén entre la etaps sensoriomotriz
y la inteligencia, Cuando el nifiv es capaz de interiorizar
ls imagen, puede imitar internamente, lo cual quiere decir

que ha formedo un simbolo mental.

Algunos estudios (Singer; 1973, Rosen; 1974) busados
en la teoris de Piaget acerca del juego simbdlico, llegasron
a la conclusidn de que es un modo integral de resolver proble-
mas, de "sentir", de aprender a dominar o de wexperimentar

nuevos papeles (Newman y Newman, 1985).

El empleo de representaciones mentales y hechos le
permite ir wadquiriendo hubilidud en el munejo de niimeros y
clusificacidn, usi comu de comprender la cunservscibn., Logrun

entender lu reversivilidad de lus opersciones fisicas, pues
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y8 no se estuncan s0lo en un aspecto de la situvscidn, es decir,
pueden volver mentalmente sobre luos diversos pasos de un pro-

blems.

c) El juvego regludo spurece desde los 4 afioy, pero
4e consolida hacia los 7 afios de eded, que es cuando se inicia
lu formecién del penssmiento ldgico-concreto; y uno de los
grandes logros de este etapa es lo que Pisget llamb "operacio-
nes" lo que da <como resultado una inteligencia operacional
que le permite al nific actuar de una manera mucho més sdaptati-

va 4 la reslidad,

Comu consecuencis de &sto, el nifio ahors es capuz
de cooperar y comprender el punto de vistyd de los demés; y
por consiguiente ya es cepuz de purticiper en el juego reglado,
que aunque trae implicito ul juego ejerciéio y Bl juego simbd-
lice, éste es la culminacidn de los procesos lldicos. En
vsta etapa, €l nifio ya debe contar con ciertos aspectos psico-
légicos que le permitan participar en el juego reglado o for-
mal: el nifie juege voluntariamente, debe ser consciente de
que puede ganar o perder y ya acepts las regles que se impongan
pera dicho efecto (Stton-Smith, 1971). En lo que se refiere
a las reglas del juego Jean Chateauy (1988) (citado por Zapats,
1989) dice: "el nifio ams la regla, en ella encuentra el ins-
trumento mis seguro de su afirmecibdn; por medio de ellu mani-

fiests la permanencia de su ser, su voluntad, su autonomia",
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Esta explicacidn breve de la evolucidn general nos
muestrus lo importante que es &ste en el desarrollo total del
nifio, en la conformucibén de una personalidad sana y equilibra-
da, en el desarrollo intelectual adecuado y en el valor de

las relaciones sociales que estructura.

Para finalizar, es importante mencionar algunas inves-
tigaciones que se han llevado 8 csbo relacionadas con el juego:
Entre 1970 y 1972, en Estudos Unidos se realizdé el proyecto
"Escuela para pensar de Tyler", pour medio de la cual se propur-
cionbd a los nifios asctividades estimuluntes para que lous estu-
diantes pudieran desarrollar y ejercitar sus comportamientos
en A&reas con pocas © muchss condiciones propias. En esta
escueld psrtian del principio de que para el npifio: jugar es
pensar, asi que codus las sctividades eran a base de juegos;
y concluyeron que estas experiencias fueron muy beneficiosas

tanto para los nifios como para los maestros.

En Argentina (G.R., Gomez, 1979) a través de la aplica-
cién de Jjuegos en el aula, los resultados obtenidos fueron
exitosos ya que se vid que éstos gproducen altos beneficios
en el desarrollo del pensamiento matembtico del alumno, sin

necesidad de cambiar los programas ya establecidos.

Entre 1980 y 1981, también en lus Estados Unidos

Kemii y DeClark aplicsron un programa a niflos de primer curso
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de ensefianza de mutemldtices a trevés de los juegos, lo que
las llevd 8 concluir que de -ests manera los nifos eran més

activos mentalmente, que cuando usaban cuadernos de ejercicios,

En Chile {(Duran van Cauwlsert y cols., 1989) se han
puesto en préctica progremas que trabejun con material concreto
en educscibn bésica y medias, éstos se refieren bhsicamente
8 la utilizacidn del juego, v cusl hu dado como resultado
una mejor dinteraccibdn slumno-prufesor y un gran entusiasmo
pur el aprendizaje por parte del olumno. Para lograr é&sto,
en Chile se organizuroun tulleres 8 solicitud de los prufesores,
cuyo objetive fundumentul es construir muterial didéctico
cuncreto, disefiado con buse en juegos individuales y culectivus
para facilitar el proceso ensefiunza-aprendizaje de matembticus

y castellano, Estos talleres se han 1llevado s cabo desde

1984,

Retomando dichas investigaciones, seris dimportantce
que en todas les escuelas de educaecibn primaris los maestros
recibieran informacién sobre el juego y su utilidad en el
aula; y que comprendieran que mediante el juego el nifio crece,
integra el pensamiento con las acciones; y por consiguiente,
sprende, De squi ls importancis de mencioner slgunas técnicus
o actividedes que su wplicen en la ensefianza de las mutemdti-

cdas y que vienen u enriquecer el proceso de desarrollo del

nifio.
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CAPITULO 1III
~ACTIVIDADES DE JUEGO PARA FAVORECER EL PROCESO DE

APRENDIZAJE DE LOS NIROS EN LAS MATEMATICAS

Después de haber revisado algunos puntos de la teoria
de Piuger en cuanto a la ensefianza, aprendizaje y pensamiento
mutemdtico y la importanciw del juego en la vida del nific
pura su desarrollo integral, se pasard @ revisar de munera
muy general wulgunas de las actividedes de juego dentro del
aula que favorecen el pensamientu matemdtico de los nifios
(Piuget, 1932); asi como elgunus de las situusciones cotidianas
que¢ pueden ser aprovechadas pare que el nifio aplique o descubra

conocimientos matemdticos (Piaget, 1936).

En 1los programas tradicionales de matembticas, se
dice que uno de los fines de su ensefianza es capscitar a los
nifios para que pueden resolver provechosamente problemas de
le vida cotidiana, sin embargo, al 1llevarlo a 1la préctica,
desde que ingresa a una institucidn escolar se ensefia a resol-
ver ejercicivs a los que deben aplicurse "técnicus" ya estable-
cidas, que nuda o poco tienen que ver con la vida cotidana
del nifio; y ademds &sto no lo estimula pars pensar lbOgicamente
sino mecénicemente. Entonces, esto quiere decir, que debenos
de respetar lu manera de pensar de los nifies; y desde el primer

dia de clases animarlos & tratar con problemas resles, pues



una de las situaciones que estimulan en gran medidu el proceso
por medio del cual el nifio estructurs su reslidud; y que es
de donde surgen las metemdticas, es precisamente la de 1la

vida disria.

Encontrar situaciones cotidianas que den ocasidn
para que se dé el pensamiento numérico no es dificil, pues
desde la perspectiva del maestro, cuslquiera de éstas puede
ser ftil. la "votacidén", & partir de la cual los nifios tienen
que opinar acerca de una o més alternativas referentes a cual-
quier coss (nombre, lugar, actividasd a desarrollar, etc.),
pura que ellos se den cuenta quién gana o pierde por la dife-
rencia de votos, o bien qde ya no es necesario seguir votando
pues 13 de 20 niflos leventaron la mano a favor de x alterna-
tiva, por ejemplo, “Orgunizsr una fiesta" (de cumlquier oca-
sién) en donde los nidos tengasn que decidir que tipo y cantidad
de comidw deben traer; y ya hecho ésto repartirle en parte
iguales o diferentes seglin sea el cuso. "Hablar del tiempo
(cronolégico)", como por ejemplo que los nifics sepun las horas
que passn en la escuels para que discutan de qué manera esth
distribuido su dia, o ver, cdmo se ha dividido el afio escolar,
etc., o sencillamente "platicas simples”", esto quiere decir
gue de cualquier conversacibn que se tenga con el grupo, se
puede aprovechar parea que los nifles utilicen su pensemiento
matemhtico; como podria ser: hablar del cumpleadios, de 1la

edad de alguien, etc,. En fin, as!{ como éstas, hay otras
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muchas situaciones cotidianas que pueden uyudar a que se desu-
rrolle el penssmiento légico-matemiitico, y que si el muestro
se muestra flexible ante &sto, cuslquier ocssibén podrd ser
ttil., Cebe mencionar =z2qui al juego, en donde la muyoria de
los meestros estublecen una clara dicotomia entre '"trabujo"
y "juego", limitan el juego para lus horas de recreo y depor—
tes, pues les parece imposible utilizerlo dentro de la '"seria
atmbésfera del aula y mucho menos dentro de la "formal" muteria
de mateméticas. Debe quedar bien clarv que durante la infancia
no hay distincidn entre el trabajo y el juego, y de hecho,
esta diferenciacidbn nunce es completa, ni siquiera en la edad
adulta. El trabajo y el Jjuego, en la meyoria de los casos
tienen caructeristicas en comln, como lo son: motivuciég intrin
seca, disfrute, aprendizaje y un sentimiento de logro (Mukuren-

co, 1985).

As{, los juegos mateméticus implican una interuccidn
socisl en su mayoria, lo cual constituye unas fuente de respues—
tay correctas como alternativas purd el maestro., Cuusndo los
compufieros discuten entre si cuil es la respuesta correcta,
desarrollan confianza en su propia capacidad para pensar y
representun retos inmediatos, ya que los nifios tienen la posi-
bilidud de defender su punto de vista o de corregir su pensa-
miento, es decir, se da una retroalimentecidn entre los mismos
nifios; y no existe de este modo la frustracibén de ver su hoja

de ejercicios devuelta y tuchada por el maestro. Esto es
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mencionudo, .debido & que psra el: enfoque pisgetisno es muy
importante la interaccibén sociml debido a su relevancia en

la construccidn del conocimiento lbgico-mutemitico.
Se citurdn a continumcién algunos de los muchus juegos
que existen para ensefiar matemfticas en los diferentes niveles

de la escuela primaria:

A) "Estimar Distuncias": se divide al grupo en

equipos de dos o mas personas y se situdn en diferentes puntos
del ss8lén o del patic. Cuda equipu dice & sus compufieros su
estimucibn y posteriormente miden el nlmero de pasos puara

suber quién acertd.

B) "Circulos Mipicos": se divide a#l grupo en varios
equipos y ua cada uno se les pide que en upa hoja dibuje 9
circulos dispuestos en hileras de 3. A continuscidn, por
ejemplo, (este juego puede ser adaptado s resta, multiplicecidn
operaciones con fracciones, etc.) se indica que deben anotar
en ellos los nlmeros pares que hay del 2 al 18, pero de tal
msnera que, en cualquier direccién cada hilera de 3 circulos
sume 30. En este caso el nimero 10 debe ir en el centro (cosa

que los slumnos tienen que descubrir).

C) "Cinco_en_lines": se divide sl grupo por purejas

y se le pide a ceds uno que dibuje un cuuadro de temuilo regular
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que se divide en 16 cuadros pequefios. S¢ truzan 6 diagonsles
que pasen por el centro de todos les cusdros. Cada juguedor
debe contsr con 5 fichas (piedritas, papelitos, etc.) de dis-
tinte color., El jugedor que inicie debe colocar su primera
ficha en el centro del cuadro mls grende, el segundo 1s pone
en otro lugar distinto y ssi sucesivamente, hasta gque ambos
hun colocade todes sus fichus sobre el tablero. Las fichas
se pueden mover libremente para ocupar los lugares vacios.
No se puede saltar en ningln coeso por encima de otra ficha,
sed propiu o sea contraris, Gena el jugador que logre colocar
primero, en liness (vertical, horizoatsl, inclinada) las 5
fichus.

D) "Decoracibn _de un_ Arbol": se recorte un gran

4rbol con colores llumatives y se pega en la pured, Se dejuan
espucios en blanco, en los cuales se deben poner nimeros.
Los nifios hacen combinsciones arictméticas con pelotas de colo-
res y las clavan en el lugar debido como solucidn. Los proble-

mas pueden ser de cuslquier tipo.

EY "Juego pars hacer diferentes clasificaseciones":

se formen grupos de 2 o 3 integrantes, y & ceda ung se les
ds un uro gimnhstico, o bien, se pinta un circulo en el piso.
Cerca de fste, se le colocsn diversos objetos (pelocas, peloti-
tas, canicas, botones, cuadernos, etc.) y todo tipo de elemen-

tos que puedun servir para el ejercicio. El muestro les pide
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que reunan todos los objetos que sean parecidos y los celoquen
dentro del aro. Posteriormente se les puede pedir que hagan

conjuntos segln su forma, color, uso, etc.

Otros tipos de juegos méds populares, son los que
se utilizarédn en el progrums, tsles como domind, loteris,
gato, ¢tc.; y que se expondrdn mds adelante en lo que se refie-

re o la parte pricticu.

Como se puede observar, existen wmuchos Juegos, los
cuales usdemds de ser fdciles de construir por nosotres mismos
no se necesita de una gran inversidn econbmica y lomés importan-
te aln es que son captados por los nifios rapidamente. Inclusi-
ve, pueden util;zarse juegos de destrezas motrices como el
de relevos, en donde el nifio tiene que correr para resolver
el ejercicio fijado & ciertas distancia, lo cual tembién ha
sido probado como beneficioso en el desarrolio de aprendizaje

(Furth y Wachs, 1978).

Es importante saber seleccionar los juegos adecuados,
presentarlos y comentarlos a los nifios; usi como es necesario
poner también en cluro que no se necesita invertir mucho dinero
para adquirir o elaborar el materisl de cada Jjuego, ya que
éste puede urmasrse con cartdn, colores, pizarrén, piedritas,
palitos, barajas, y tudos los objetos que estdn al alcance

de cuaslquier escuela o que se encuentran en la casa de los
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nifios. Con ls cooperucibn de todos, tanto del muestro como
de los alumnos, puede proporcionarse materisl y construir

juegos répidamente.

Debemos estar muy al pendiente de la menera de pensar
de los nifios en cuanto al problema y darles tiempo para que
den su respuesta; no presionarlos, no se deben corregir sus
respuestas, lo que tiene que hacerse es intervenir indirec-
tamente, como por ejemplo, decir "no entiendo, pensabs que

tenias que poner dos fichas" en vez de decir "estds mal",

Por todo lo anteriormente expuesto, Se resume que
el juego, tunto en la ensefianza de lus mactemdticus como dentro
de todo el proceso de uaprendizaje en generml, es un elemento
de fundamental importancia, ya que forms parte de todo el
desarrollo dintegral del nifio, forma lss bases de su futura
personalidad y le permite la construccidn de)l conocimiento.
Le facilita al nifio asimilar la formacidén de las cacegoriss
conceptuales y sus releciones légicas, que le ayudarén & que
se dé la comprensibn matembtica y sobre todo, que lo pueda

relacionar con la realidad que estéd viviendo.

Entonces, d continuacidn se expondrid la aplicacién
del progrema de ensefiunzu de las matembticds a través de juegus

tomando en cuenta todas las ceracteristicas snteriores.
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CAPITULO 1V
APLICACION DEL PROGRAMA DE ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS,
A TRAVES DE JUEGOS EN NIROS DE 59 ARQ DE PRIMARIA.

OBJETIVO GENERAL

Al término de la aplicacidén del programa de enseftanza
de las matemdticas a través de juepos, el slumno serd capaz
de resolver problemas de suma, resta, multiplicacibn y divisién
de nidmeros racionales expresados por mediao de fracciones,

asi como de sefialar las relaciones de equivalencia y desigual~

dad entre nimeros.

METODO

&) SUJETOS: Este programa se aplicd a los nifios
inscritos al 59 afio de la Escuela Primaria Federal “Nezahual-
coyotl", regidos por el sistema de ensefanza oficial y
tradicionsl), cuyas edades oscilan en un rsngo de los 10 a
los 14 afos, con una media de 11 afios, de ambos sexos, siendo

38 nijies en total.

B) SELECCION DE LA MUESTRA: Los nifios se asignaron
de manera aleastoria al grupe control y al grupo experimental,

Por muestrea aleatorio simple.
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c) DISERO - DE. INVESTIGAGION: Disefio- " experimental

con dos grupos aleatorios.

D) APARATOS E INSTRUMENTOS: Se utilizé una prueba
disefiada para medir conocimientos matemAticos seglin el programa
oficial de 5° afio de primaria, que se aplicé tanto de pretest
como de postest (Anexo 1), Ademds, en la construccidén del
programa se utilizé material como: cartén, cartulina, colores,
plumones, papel 1lustre, tijeras, lipices, pegamento, gis,

pizarrén (Anexo 2).
E)} PROCEDIMIENTO: .

1. Presentacién.- Se presenté el investigador al
grupo, explicéndoles en qué consistiria el programa que se
les aplicaria, informdndoles que s8lo la mitad del grupo
participarfa, se plantearon 1los objetivos, cudntas serian
las sesiones dedicadas 8 la aplicacién del programa, la dura-

cidn, los dias y 1la hora de cada sesién.

2. Aplicacién de Pretest.- A todo el grupo se le
aplicé la prueba disefiada para medir conocimientos mateméticos
de 5° afio segin el programa oficial, para determinar el nivel

de conocimientos que los alumnos tenfan (Ver tabla en apendices).



34

3. Aplicacién del Programa.- El1 programa tuvo una
duracién de 4 semanss, 3 horas por semana, de 1 hora cada
sgsién, lo cual hace un total de 12 horas. La aplicacién
se llevé a cabo los dias lunes, miércoles y viernes; de 1:30

a 2:30 p.m.

Las caracteristicas bé&sicas del programa son:

a) Cada concepto matemdtico a aprender se presenté

a través de un juego.

b) Para ceda uno de los juegos se elaboré material

diddctico concreto.

c) Los juegos fueron pensados para trabajarse de

manera individual y/o de manera colectiva.

d) La solucién del problema plantesdo en el juego
impliceba la utilizacién o el "descubrimiento"” del concepto

matemdtico que se desesba ensefiar. (Anexo 2: programa).

4, Aplicacién de Postest.- Tanto al grupo control
como al experimental se les aplicé la prueba diseiinda para
medir conocimientos matemdticos de 5° afio segin el programa
oficial, para determinar el nivel de conocimiento 4que los

alumnos tenian después de la aplicacién del programa. {(Ver



tabla en apéndices).
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CAPITULO V
SECCION DE RESULTADOS

El progrema tuve una duracién de 4 semanas, 3 horas
por semana, de 1 hora cada sesidn, lo cual hace un total de
12 horas. Las aplicaciones fueron realizades los dias 1lunes,

miéreoles y viernes de 1:30 a 2:30 P.M,

Se trabajd cocn 38 nifios inicialmente; de los cuales
19 fueron asignaedos al azar al grupo control y 19 al grupo
experimental. Finalmente, se tuvo una muerte experimenctal

en el grupo centrol, quedando 37 nifios en totel.

A lo largo de la aplicacién, los nifios se mostraron
participativos y cooperativos, notdndose paulatinamente que
lograban obtener resultados cada vez mayores en la resolucidn

de los ejercicios.

l.as calificaciones obtenidas en el pretest y en el
postest, tanto para el grupo experimental como para el grupo

control se muestran en la tabla 1.
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GRUPQ CONTROL : GRUPD  EXPERIMENTAL
PRETEST POSTEST ' PRETEST POSTEST
2.1 3.5 S s 8.4
1.8 3.3 : - Y 8.1
a.9 5.4 2.7 6.3
6.9 2.4 2.4 5.4
0.6 3.6 3.6 6.9
0.3 2.4 2.1 6.3
2.4 4.2 2.4 7.2
2.4 6.9 3.9 9.0
2.7 501 1.8 7.5
3.6 4.2 5.4 8.4
3.6 5.1 2.7 5.7
3.6 6.6 4.5 7.8
3.6 5.1 3.6 7.5
3.6 4.8 2.4 6.9
4.s 7.2 2.4 5.4
5.1 2.3 1.8 8.1
5.4 6.6 6.0 8.1
6.0 3.3 6.0 9.0
2.7 1.5 5.7

TABLA 1: Puntajes obtenidos en la pruehba de mateméticas segin
el pragrams oficial de 5 grado parz el grups control

y el grupo experimental, en el Pretest y en el Postest.



Como ~ puede observarse ambos grupos incrementaron
sus puntajes del pretest sl postest. Las =medias obtenidas
por ambos grupos en las dos medidas se muestran a continuacién

en la matriz de doble entrada; (cuadro 2).

PRETEST POSTEST
Ex = 55.6 £x - 82.2 £i1 -3
GRUPD ¥ =2.9 %= 3.83 %11 = 3.15
CONTROL.
N =18 N =17
Ex =648 Ex = 137.7 £12n2025
GRUPO _ _
EXPERIMENTAL. x = 3.4 = 7.2 %12 =5.32
N =18 N = 18
CUADRO 2:' Datos obtenidos para ambos grupos en el Pretest

y en el Postest.

Los puntajes medios obtenidos por embos grupes tante
en el pretest comoc en el postest se muestran en la siguiente

gréfica:

VNt 2 o

—_— N »

CONTROL EXPERIMENTAL  © ¥

GRAFICA 1I: Puntajes medios obtenidos por ambos grupos tanto
en el pretest como en el postest.
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Como puede observarse el aumento obtenidoe por el
grupe experimental es mayor que el obtenido por el grupo
control. Puede observarse efectos diferenciales en la tenden-
cia de ambos grupos mostréndose una mayor inclinacién en la
pendiente de 1la 1f{nes que represeata al grupo experimental.
Lo cual hace pensar que esto se debe al tratamiento experi-

mental dado este grupo.

Para comprobar esto, se realizé un andlisis de
varianza multifactorial, con las siguientes hipdétesis estadis-

ticas:

Hipbétesis Nula (Ho).- No existe diferencia significa-
tiva entre los puntajes obtenidos por el grupo control y el
grupo experimental en la calificacidn obtenida en una prueba

de matem&ticas para nifios de 5° aijio de primaria.

Hipbétesis Alterna (H1).- Si existe*diferencia signifi-
cativa entre los puntajes obtenidos por el grupo control ¥y
el grupo experimental en la calificacién obtenida en una prueba

de matemfticas para nifios de 5% afio de primaria.
p

Se obtuvo una F calculada de 87.90 siendo la F de
tablas de 26.27 con un nivel de significancia de 0.0l, por
lc que se rechaza la hipbtesis nula y se acepta la hipétesis

alterna. Es decir, existe una diferencia significativa en
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los puntajes obtenidos por el grupo control y el grupo experi-
mental debido al tratamiento; y que dado el nivel de signifi-
cancia que se utilizé de 0.01, podemos seiialar que hay una
probabilidad en 100 de que los resultados obtenidos se deban

al azar y no al tratamiento experimental.

NOTA: Se anexa andlisis estadistico (Anexo 3).
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CAPITULO VI
DISCUSION

Es notorio, que después de 1a aplicacién del problema
de ensefianza de las nmatemdticas a través de juegos, los nifios
lograron obtener resultados mucho mds satisfactorios en la
resolucién de problemas de fracciones, que fué fundamentalmente
la parte sobre la cual se trabajé, es decir, se obtuvieron
puntajes mds altos por el grupo experimental en la prueba
de matemdticas de S% afio de primaria, que los nifios del grupo

control.

Con ésto se puede afirmar que la ensefianza, en éste
caso de las matemdticas, es mucho méAs eficiente por medio
de juegos, que por medio del método tradicional, el cual sélo
fomenta la memorizacidén y repeticién de férmulas y procedimien~
tos; lo cual se puede comprobar en afios escolares posteriores
a la primaria, ya que el alumno no es capaz de dar soluciones

creativas a nuevos problemas.

La conduccién de todo aprendizaje escolar debe estar
fundamentada en una teoria del aprendizaje infantil, para
poder planificar el tipo de actividades que den como resultado
un aprendizaje realmente significativo. Esto es especialmente

vdlido para la ensefianza de las matemdticas, que son las que



més requieren de la utilizacién del razonamiento, capacidad
que distingue al hombre de todos los dem&s seres vivos, adenés
de generalizaciones y abstracciones, caracteristicas esenciales

de les matemdticas.

El aprendizaje de las matemBSticas en la escuela
primaria no significa la retencién de recetas hechas, sino
que el nifio debe encontrar, por s{ mismo, formas de operar
con el material concreto, en una situacién gque debe resolver.
En la primaria, el nifio se encuentra en la etapa preoperacional
primero, y después en la etapa de las operaciones concretas,
es decir, necesita de interacciones con su mundo fisico, para
asf{, por medio de esta interaccién ir creando sus propias

relaciones para que se dé el conocimiento légico-matemético.

Piaget admit{a que la fuente del conocimiento légico-
matemético es interna, que sdlo se da después de las relaciones
establecidas con la realidad concretsa de los nifios. Entonces,
retomando a Piaget, en el método tradicional, los profesores
realmente no ensefian matemdticas, sino que sdélo ensefian los
aspectos més superficiales de éstas, como contar o recetas

simples de "cémo" deben resolverse ciertas operaciones.

Entonces, puedo decir con certeza, que si se toman
en cuenta las carscter{sticas esenciales del pensamiento de

las personas, para crear el clima y 1la situacidén adecuadas
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de aprendizaje, se dard un mejor proceso de ensefianza. Y
ésto puede ser retomado para todos los niveles de ensefianza

y no sbélo para la primaria.

Psicopedagbgicamente, para la ensefianza de las
matemdticas en la escuela primaria, yo recomiendo ampliamente
la ensefianza a través de juegos, ya que permite a los nifios
pensar por si mismos y confrontar este pensamiento con el
de los demAs, adgquieren mayor nfdmeroc de experiencias ¥y

aprendizajes esponténeos.

Tenemos que regresar una y otra vez nuestra atencién
principalmente al nifio, a sus caracteristicas y necesidades;
y los conceptos de 1la materia deben pasar a 29 término, deben

ser expresados primero en términos del niifio.

A lc largo de la aplicacién del programa, los nifos
se mostraron especialmente motivados y entusiasmedos, més
creativos y tomados en cuenta, lo que nos muestra una vez
mds, que es precisamente en la edad escolar en donde el nifio
necesita méAs libertad para establecer sus propias relaciones
y después encontrar una manera de expresarlas, para que luego
esta expresién pueda tomar la forma que nosotres hayamos
elegido. Asi, podr4 obtener un aprendizaje significativo
que le servird de base para su futuro conocimiento de problemas

mAs complejos.
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Con este tradajo podemos darnes cuenta de lo capaz
‘que es ‘un nifio. de aprender con sus propias maneras y Sus
propias herramientas; y de lo importante que es promover ésto,
no suprimirlo. Las preguntas de los nifios acerca de los
porqués y° los cémos no deben ser evadidas, debe prestarse
atencidén a estss ideas crestivas y dar la respuesta esperada

por é1.

Se pone de manifiesto que la meta real del nifio es
desarrollar sus capacidades para encontrar respuestas ¥ ao
aprender respuestas particulares. Por lo tanto, tenemos que

adecvar las ensefianza a8 la manera en cémo aprenden los nidos.

Con todo lo anterior, podemos decir que olvidéndonos
un poco de la ensehanza tradicional y adecuandonos a las
necesidades de los nifies, probablemente éstos vean el examen
ya no como algo angustiante, sino como una oportunidad de
demostrar que lograron aprender libremente y no por imposicio-
nes del maestro. Esto se puede observar en 1lms calificaciones
obtenidas en el postest de los nifios del grupo experimental,
a diferencia de las obtenidas por los nifios del grupo control

que fueron mucho més bajas.

Pienso que opars toda la ensefianza primaria deben
tomarse en cuenta los principios bajo los cuzles se elabord

el programa incluido en esta tesis; y que considero importante



volver a mencionar:

a)  El conocimiento no se transmite, se elabora.
b) La elaboracién del conocimiento”sélo es posible

a través de la actividad.

cl La =sctividad & «ctravés de 1la cual los nifios
elaboran el conocimiento, wva de la actividad material a la

actividad mental pasando por la actividad verbal.

d) Los objetivos de la educacién en general y espe-
cialmente 1la educacién elemental deben estar enfocados al
desarrollo de las capacidades, habilidades, actitudes y hébitos
en los nifios, que les permitan resolver con &xito problemas

cada vez méds complejos.
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ANEXO . 1 :
"EXAMEN DE MATEMATICAS PARA 59 AR0 DE PRIMARIA

NOMBRE:

ESCUELA:

ACIERTOS: . CALIFICACION: .

I. REPRESENTA GRAFICAMENTE LAS SIGUIENTES FRACCIONES:

2 I
3 4
2 3
8 3

ITI. ESCRIBE 51 LA FRACCION ES PROPIA O IMPROPIA:

1 3 4
4 2 8
2 3 Bl
9 5 5

IXX. ESCRIBE MAYOR QUE P, MENOR QUE & O « SEGUN CORRESPONDA:

21 i1 53
3 2 8 16 8 5

IV. CONVIERTE LAS SIGUIENTES FRACCIONES MIXTAS A IMPROPIAS:

8 7
7 5= 54
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V. ENCUENTRA UNA FRACCION EQUIVALENTE A LAS SIGUIENTES FRACCIONES:
8, : 7. 4 a

3 2 7

VI, RESUELVE LAS SIGUIENTES FRACCIONES.

I4+4,.9.
@) 37373
7 1
b) 3 + 2 7=
4
6~ . 422
c) 2
d) 8 . 2.
6 8
Ly 23 a
o) 8g* 4y
£) L ., 9.
6 5
8) 5. 4,
2 8

VII. RESUELVE LOS SIGUIENTES PROBLEMAS:
A) E1 Sr. Pérez ocupa 5 partes de la parcela com cultivos, si su
7
hijo le ayuda con una tercera parte de lo que siembra ¢(Qué
fraccidn siembra el Sr. Pérez?

OPERACION: RESULTADO.



B)

c)

D)

E)

Si un coche corre’'sa ) de Km. por minuto, “iCudntos- Km. recorre

en 28 minutos?

OPERACION: . RESULTADO.

En el cumpleafios de Juan sus compaiieros le regalaron un

pastel, el le dié a su maestro ] y se comid 2, ¢Qué parte
7

del pastel le sobrd?

OPERACION: RESULTADG.

En un grupo de 57 alumnos las 2 partes son nifias, (Cuéntas
3
nifias hay en el grupo?

OPERACION: RESULTADO.

Pedro tiene 31 litros de agua para limpiar su casa y gastd
4

1 litro en limpiar la cocina, &Cudntos litros de agua le
2

quedan?

OPERACION: RESULTADO.



F) A Laura 1le tégalaroniz par;és*dé saﬁdiéE LCuéﬁtas sandiﬁs

completas tiene.ahora siya.tenia .97
A e

OPERACION : RESULTADO.

%9

G) De un cable de 5% metros se hacen 3 partes iguales, i(Cuénto

debe medir cada parte?

OPERACION: RESULTADO.

VIII, SENALA LAS RELACIONES ENTRE LAS SIGUIENTES SERIES DE NUME
ROS UTILIZANDO LOS SIGXOS 2, { 6 = SEGUN SEA EL CASO:
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ANEXO. 2

SESION I

OBJETIVO.- Al término de esta sesidn, el alumno
serd capaz de sefialar las diferentes partes de una fraccion

y de distipguir entre los diferentes tipos de fracciones.
TEMA.- Repaso general de fracciones.

MATERIAL.- Rompecabezas elaborados de cartédn,
coloreados con plumones y tijeras. Los rompecabezas tenian

diferentes formas: un cuadrado, un rectdngulo, una sandia,

una manzana, un Arbol.

ACTIVIDAD.- Crear rompecabezas para que pudieran
distinguir entre los diferentes tipos de fracciones y sus

partes,
SUJETO0S.- 19 afios (11 nifias y 8 nifios),

CONCEPTOS.- Fracciones comunes, denominador, numerador

fraccibébn propia e impropia, nimeros mixtos, fracciones equiva-

lentes.
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DURACION DE LA SESION.~ 1 hora.

DESARROLLO .- Esta sesién se llevd a cabo en un érea
abierta, una parte aislada del ruido en el patio, que cuenta
con mesa-bancos iguales a los del salén. Los nifios eligieron
el lugar dende se sentaron. Después de pasar lista y saludar
los, se les explicd en qué consistirfa la clase. Primero
se hizo de manera verbal, de lo cual los nifios tomaron nota.
Posteriormente, se trabajé con los rompecabezas en donde los
nifios dividieron ellos mismos cada una de 1las figuras con
tijeras, segdn la fraccidén que era propuesta por algin otro
nifig; y después otro nifo explicaba si dicha fraccibén era

propia o impropia.

SESION 1II

OBJETIVO.- Al término de esta sesibn, utilizando
el juego de relevos, el alumno serd capsz de efectuar adiciones
con fracciones propias e impropias, de dgual y diferente

denominador.

TEMA,- Suma de fracciones,
MATERIAL.- Cartulinas y plumones.
ACTIVIDAD.- Relevos por equipos.

SUJETOS.~ 19 nifios (11 nifas y 8 nifios).
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CONCEPTO. - Sumé de fracciones:

DURACION DE LA SESION.- 1 hors.

DESARROLLD,- Esta sesién se llevé a cabo en una parte
de patio alejada del ruido. Se hicieron dos equipos al azar,
uno de 10 integrantes y otro de 9 (en éste, una persona pasé
2 veces). En la pared se pegaron dos cartulinas que contenian
los 10 ejercicios de suma de fracciones cada una. Aprox.
a unos 6 mts., de distancia se fijé una raya que seria la linea
de partida y detrds de ésta se formaron ambos equipos. Los
nifios decidieron cuédl serfa el orden en el que pasarian.
A cada equipo se le otorgd un plumén y se les explicd en qué
consistia el juego: Cada nifio debia salir de la Ilinea de
partida hasta donde estaba situada la certulina y resolver
el primer ejercicio, después regresar corriendo y entregar
el plumbébn al siguiente jugador, quién tembién debfa correr
hasta la cartulins y resolver el siguiente ejercicio, no sin
antes verificar que el anterior estuviers bien; y es{ sucesiva-
mente. Los nifios se mostraron muy cooperativos, animando

al compafiero que en ese momento estuviera participando.
SESION III

OBJETIVO.~ Al términc de esta sesién, utilizando

el juego de dominé, el alumno serd capaz de resolver adiciones
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con fracciones propias e impropias, de igual y diferente

denominador.
TEMA.- Suma de fracciones.

MATERIAL.- Domind hecho de «cartulina y colores.

Se elaboraron 4.

ACTIVIDAD.~ Armar un domind gue iba formando una

secuencia de suma de fracciones con sus respectivos resultados.

SUJETOS.~ 19 nifos (11 nifias y 8 nifios).
CONCEPTO.~ Suma de fracciones.

DURACION DE LA SESION.~ 1 hors.

DESARROLLO.- Esta sesidn se llevé a cabo en un'salén
de clases. Se dividié al grupo en & equipos al azar, 3
equipos de 5 integrantes y un equipo de 4. Cada equipo eligid
el lugar del salén en el que se situarfan. A csda uno de
los equipos se les rvepartid su respectivo dominé y se les
explich en qué consistiria el juego (ver explicacién al finsl).
Se didé inicio al juego y en el transcurso de éste, se estuvo
recorriendo todos los equipos a fin de ayudsrlos con las dudas
que tuvieran. Después de 45 minutos el primer equipo terminé

correctamente y los demds equipos siguieron armando su domind



54
hasta que el tiempo de la " sesién terminara.

SESION IV

OBJETIVO.- Al término de esta sesidén, wutilizando
el juego de los dados, el alumno serd capaz de efectuar
sustracciones con fracciones propias e impropias, de igual

y diferente denominador.

TEMA.- Resta de fracciones.

MATERIAL.- Dados hechos de cartulina y colores.
ACTIVIDAD.- Hacer restas seglin lo indiquen los cubos.
SUJETOS.- 19 nifios (1l nifias y 8 nifios).

CONCEPTO.- Resta de fracciones.

DURACION DE LA SESION.- 1 hora.

DESARROLLO.-~ Esta sesibén se llevé & cabo en el salédn
de clases y los nifios eligieron donde sentarse. Se les explicé
que segiin lo indicara el dado ordenador y el dado de color
rojo todos los nifios individualmente resolverian dicha resta
en su cuaderno. (ver explicacién al final). Cada nific tuvo
la oportunidad de lanzar los dados una vez. Se les indicé
que conforme fueran terminando levantaran su mano y dijeran

1, 2, 3, etc. segin el orden en que terminaran; y se iba
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pasando en dicho orden a revisar. Sélo los tres primeros
que tuvieran bien el resuvltado obtenfian una (V). Si un nife
levantaba la mano y estaba mal su resultado, se le pedia que

corrigiera, pero perdia el turnc en que habla terminado.

SESION Vv

OBJETIVG.- Al término de esta sesién, utilizando
el juego de la pecera, el alumno serd capaz de efectuar
sustracciones con fracciones propias e impropias, de igual

y diferente denominador.

TEMA.- Resta de fracciones.

MATERIAL.~ Pescaditos hechos de cartulina, papel

lustre y plumones.

ACTIVIDAD,.- la pecera, que consistid en que los nifes

hicieron restas seglin lo indicara el pescado que sacaran.

SUJETOS.~ 19 nifios (11 nifies y 8 nifos).
CONCEPTQ.~- Resta de fracciones.

DURACION DE LA SESION.- 1 hora,

DESARROLLO.~- Esta sesibn se llevé a cabo en un salén

i
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de clases y los nifics decidieron en dénde sentarse, Se dividié
8l grupo en dos equipos al azar, uno de 10 integrantes y otro
de 9. Se explicd en qué consistia el juego (ver explicaciébn
al final) y los nifios decidieron cuAl seria el orden en el
que pasarian. En una caja de cartdn se metieron los pescados,
y ceda nifio pasaba al pizarrén, sacaba uno, resuolvia ls resta;
y si estaba bien se quedaba con el pescadito, pero si estaba
mal, devolvia el pescadito a la caja, y los nifos en general

expresaban su opinién de si estaba bien o mal.

SESION VI

OBJETIVO.~- Al término de esta sesidén, utilizando
el juego de 1a pecera, el alumpno serd capasz de resolver
divisiones de fracciones ©propias e impropiss, de igual ¥

diferente denominador.
TEMA.- Divisién de fracciones.

MATERIAL.~ Pescaditos hechos de «cartulina, papel

lustre y plumones.

ACTIVIDAD.~ La pecera, que consistié en que los nifios

hicieran divisiones segin lo indicara el pescadito que sacaran,

SUJETOS.- 19 nifies (11 nifas y 8 nifios).
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CONCEPTO.- Divisiédn de fracciones.

DURACION DE LA SESION.- 1 hora.

DESARROLLO.- Esta sesién se llevé a cabo en el salén
de clases y 1los nifios eligieron donde sentarse. A peticibn
de los nifios se llevé a cabo el mismo Jjuego, y la mecénica

de éste fué exactamente igual 8 la de la sesién anterior.

SESION VII

OBJETIVO.- Al término de esta sesidén, utilizsnde
el juego de 1las roscas, el alumno serd capaz de resolver
multiplicaciones de fracciones propias e impropias, de igual

y diferente denominador.

TEMA.- Multiplicacibén de fracciones.

MATERIAL.- Roscas elaboradas con cartulina, papel

lustre y plumones.
ACTIVIDAD.- Roscas, que consistia en que los nifios
hicieran multiplicaciones de fracciones segin los indicadores

de las roscas.

SUJETOS.~ 19 nifios (11 nifias y B8 nifos).
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CONCEPTO.~ Multiplicacién de fracciones.

DURACION DE LA SESION.- 1 hora.

DESARRDLLO.~ Esta sesién se llevd a cabo dentro de
un salén de clases y los nifios decidieron en donde sentarse.
Se hitieron 4 equipos y en este ocesién los nifios formaron
libremente los equipos. En esta sesidn se le pidid a 1a nifa
con mayor aprovechsmiento del grupo que ayudara & explicar
¥ todos estyvieron de acuerdo. Al azar, un representante
de cada equipo, escogibé una de las roascas, y se prosiguié
a empezar después de haberles explicade en qué consistia el

juego. (Ver explicscién al Einal).

SESION VIII

OBJETIVO.- Al ctérmine de esta sesidn, utilizando
el juego de la loteria, el alumno serd capsz de resolver
problemas que impliquen suma, resta, multiplicaciédn y divisién
de fracciones propiss e impropias, de igual y diferente

denaminador.

TEMA.~ QOperaciones combinadas de fracciones.

MATERIAL.- Loteria elaborada de cartulina, papel

lustre y plumones.
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ACTIVIDAD.~ Loteria, que consistia en que los nifios
encontraran el resultado de las operaciones puestas en la

carta dentro de las tarjetitas.
SUJETOS.~ 19 nifies (11 nifias 'y 8 nifos).

CONCEPTO.~ Suma, resta, multiplicacién y divisién

de fracciones.
DURACION DE LA SESION.- 1 hora.

DESARROLLO.- Esta sesién se llevé a cabo dentro del
salén de clases y ‘los nifos eligieron donde sentarse. Se
hicieron 4 equipos al azar y los nifos decidieron de qué manera
estarian conformados diches equipos. Se les explicé en qué
consistia el juego (ver explicacién al final), y al no quedar

ninguna duda se did inicio.
SESION IX

OBJETIVO.~ A1 término de esta sesién, utilizande
un cuento, el alumno serd capaz de resolver problemas gque
impliquen suma, resta, multiplicacidn y divisién de fracciones

propias e impropias, de igual y diferente denominador.

TEMA.- Operaciones combinadas de fracciones.



60

MATERIAL.- Cuaderno y lépiz.

ACTIVIDAD.- Resolver 1las operaciones inclufdas en

un pequefio cuento hecho por el experimentador.

SUJETO0S.- 16 nifios (9 nifias. y 7 nifios).

CONCEPTO.- Suma, resta, multiplicacién y ‘divisién

de fracciones.

DURACION.~ 2 horas. Aqui quedé dincluida la sesién

X. (Aunque fué en diferente dia).

DESARROLLO.- Esta sesidén se llevé a cabo dentro del
salén de clases y los nifios eligieron donde sentarse, A cada
uno se les didé una copia del cuento hecho previamente por
el experimentador, se les pidié que lo leyeran y que trataran
de comprender cudles eran las operociones que tenlan que hacer
para dar con el resultado. Posteriormente, se les indicéd
que podian discutirlo entre ellos siempre y cuando dieran

su razonamiento.

SESION X

OBJETIVO.- Al término de esta sesidn, utilizando

un cuento, el alumno serd ceapaz de resolver problemas que
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impliguen suma, resta, multiplicacidn y divisidn de fracciones

propias e impropias, de igual y diferente denominador.
TEMA.~ Operaciones combinadas de frmcciones.
MATERIAL.~ Cuaderno y lépiz.

ACTIVIDAD.~ Resolver las operaciones incluidas en

un. pequefio cuento hecho por el experimentadar.
SUJETOS.~ 19 nifos (11 nifias y 8 nifios).

CONCEPTO.~ Suma, resta, wmultiplicascién y divisidn

de fracciones,

DURACION DE LA SESION.~ 1 hora. Es la continuacidn

de la sesidn anterior, lo cual hace un totsl de 2 hoaras.

£

DESARROLLO.- Se continto con leo ya expuesto en la

sesién anterior, hasts que los nifios lograron comprender vy
resolver los problemas inclufidos en el cuento. Los tres nifies
faltentes en la sesidn anterior se presentaron a ésta y rédpida~-

mente se incorporaron a la mecénica del juego.
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SESION XI

OBJETIVO.- Al términe de esta sesién, wutilizando
el juego de el examen, el alumno serd capaz de resolver proble~
mas que impliquen suma, resta, multiplicacién y divisién de
fracciones propias e impropias, de igual y diferente denomina~

dor.

TEMA.- Problemas de fracciones.

MATERIAL.~ Cuaderno y ldpiz.

ACTIVIDAD.~ El1 examen, que consistié en que los
nifios se plantearon entre ellos mismos problemas de operaciones

con fracciones.

SUJETO0S.~ 19 nifios (11 nifias y 8 nidos).

CONCEPTO.~ Problemas que tengan que ver con las 4

operaciones bédsicas con fracciones.
DURACION DE LA SESION.- 1 hora.
DESARROLLO.- Esta sesién se llevé a cabo dentro del

salén de clases y los nifios eligieron dénde sentarse. Se

dividié el grupo en 4 equipos al azar y se les explicé en
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qué consistia el juego (ver explicaciénm &l final). En una
hoja del cuaderno, cada equipo "iaventd" dos problemas que
implicaran operaciones con fracciones, conociendo las respues-
tas a éstos. Se les ¢id un tiempo de 15 mnminutos para
realizarlos. Cuando el tiempo habfa pasado, no zodos los
equipos habfan cterminado, por lo cuel se les did otros 15
minutos. Después, se fueron intercambiando los problermas
y cada equipo lo fué resolviendo, pero como el tiempo de la

sesibén nc fué suficiente se tomd parte de la sesién siguiente.

SESION (XII

OBJETIVO.-' Al térnino de esta sesién, el alumno sefia-
lar{a las relaciones de mayor, menor o igual entre nimeros.

TEMA.- Relaciones entre nidmeros.

MATERIAL.- Ninguno.

ACTIVIDAD.- lLa recta numérica, que consistié en que
los npifios hicieran entre ellos mismos una recta numérica

noviéndose de un lugar a otro hasta coaprender 1la relacién

entre nimeros.

SUJETOS.- 19 nifios (11 nifies y 8 nifos).



CONCEPTO.~ Relacifn entre nimeros.

DURACION DE LA SESION.- 1 hora.

DESARROLLO. -

la sesidn
del patio
una recta

y jugaron

anterior.
alejada del
numérica, c

a ser mayor,

Se tomaron 20 minutos para
Esta sesién se llevé a cabo en
ruido. Los nifios se formaron
ada uno de ellos era un nimero

menor o igual que.

64

coneluir
una pearte
simulando

diferente
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JUEGOS UTILIZADOS

DOMINIO

(Sesién 1I1); Para gue un dominibd se cierre hay que
cuidar el no repetir el mismo resultado. En el dltimo cartén
debe colocarse la operacibn, cuyo resultado estd en el primer
cartén. El ntimero de piezas dependerd del nimero de alumnos
que conformen el grupo. Para jugar, se reparten todos los

cartones y se deja uno sobre la mesa.

N jeo
+
N o
>~

8
303 3 2

FICHA INICIAL

DADOS

(Sesién IV); Se construyen dos cubos de 10 cm. por cada
lado y se pintan de diferentes colores; rojo (el ordenador)
y blanco (el complemento). Se lanzan los dados y cada alumno

resuelve en su cuaderno la operacién que marquen los dados.
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1 1.
by 33
3 2 | 2 6., a4 1s-
n 1z 6 2571% 7y 10
10 Z.
N 53
4 0.
8 2
DADO BLANCO DADO ROJO
(COMPLEMENTO) (DRDENADOR)

LA PECERA

(Sesién V y Sesidén VI); Se recortan pececitos (de
5 a 7 ems. de largo aprox.) en cartén y se forran de papel
lustre de diferentes colores. En ceda uno se escribe una
operacién. Se meten dentro de una caja. Cada nific pasa,
sacs un pez sin ver, resuelve dicha operacibn en el pizarrén,
si el resultado es correcto se queda con el pescadite, sino,
regresa el pescado a la caja. Gans el equipo que més pesca-~

ditos haya acumulado.
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ROSCAS

(Sesién VII); se hace una rosca de cartén de unos
60cms. de didmetro y se forra con papel lustre de color (se
hacen varias). En este caso se escribe una fraccién en el
centro con el simbolo de la operacién que tenga que realizarse.
Alrededor se escriben 10 fracciones diferentes. Los niiios
tienen que ir reelizando cada operacién e ir escribiendo los

resultados en el espacio en blanco que debe dejarse en el

borde.

LOTERIA

(Sesién VIII); Su objetivoe es competir con rapidez
de cdlculo con las 4 operaciones con fracciones. Se cortan
tantos cartones de loteria como equipes se vayan a conformar,

y se forran de papel lustre de diferentes colores. En elles
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se coloca iguwal nimero de operaciones, que den los mismos

resultados, los que van en cartoncitos de otro color.

6,3 t,3 _ 260 _ 27 2,5 sx L1 f 20 _ 9

2 5 3 4 4 27 6 6 4 4

1.3 1, 21,541 6.5 14 9 .3

2 3 2 4 12 2 2 6 26 % 2 2

g = 1 6, 2 9 3.4 12 x ll 1 éx 3 I 2

s T2 4 8 6 6 2 5 276 2

3 3 1 1 1 3 1 5

23 33 14 2L ol 13 1 3
2 12 4 3% 12

1

8%

EL PROBLEMA DE LOS 36 CABALLOS

Existieron una vez 3 hermanos llamados Juan, Pedro

y Luis. Su padre murié y recibieron como herencia 36 caballes.

Seglin la voluntad de su padre, a Juan le correspondia
1 parte de 13 herencia, a Pedro % parte y a Luis el mAs pequefio

6lo 1 parte de esa herencia. No sabian, sin embargo cémo
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efectuvar la particién y se peleaban entre ellos.

Imaginate que ti eres amigo o amiga de ellos y 1les
vaz a syudar a8 hacer la reparticién, éCémo harfan para saber

cudntos caballos le tocan & cada uno?

Pero después de haber efectuado la reparticidn de
caballos se encontraron con otro problema, ya que su tio José
les informbé que debian repartirse entre ellos 3 las 3 partes
de las tierras de su padre, ya que el resto le corr:spondia
a su tio por haber estado al cuidado de ésas tierras. Ahora,
aylidalos a saber qué parte le corresponde a cada uno de ellos

de las tierras de su padre.



ANEXO 3

ANALISIS ESTADISTICO

VARIANZA ENTRE GRUPOS
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2 2
ixb - (dx° (Zx2)2 + (£x3)? + gZxazZ - g‘xzz
nl n2 n3 nk N
2 2 2 2 2
z}b2 _ £55.8)7 4+ (82.2)" + (64.8)7 + (137.7) - £340.3)
18 17 18 18 71

£xb? . 172,98 + 397.46 + 233.28 + 1053.40 - 1632.96

xb® = 1857.12 - 1632.96

Eav? = 224,16

VARIANZA TOTAL

L SEw? 284.09
N

1917.05 - 1632.96

VARIANZA DENTRO DE LOS GRUPOS
1 2 3 4 5

Fuente de la SS df MS F
varianza.

Entre grupos 224,16 3 74,72 87.90
Dentrao grupos 59.87 10 .83
TOTAL 284,09 73

6

Nivel de
significacién.

0.01
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APENDICE 3

‘ GRUPO EXPERIMENTAL

SUJETOS

La gréfica mucstra las calilicaciones obtenidas en el postest y en el pretest en el grupo experimental,
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