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INTRODUCCION

La forma como 1@'s nifi@s conocen y aprehenden los contenidos escolares,
particularmente los -contenidos matematicos, siguen siendo hoy fuente de
intensos debates y estudios. No solo por el significado que en si mismo conlieva
dicha cuestion, sino también por las implicaciones educativas que puede tener,

sin duda, cada vez mas trascendentes.

Ef tema que ocupa en la presente investigacion, el de la resolucién de .
operaciones mateméaticas de adicion y sustraccién dentro el sistema monetario,
nos remite a uno de los contenidos elementales del curricuium de la formacion
basica. Efectivamente, las llamadas operaciones béasicas —suma, resta,
multiplicacion y divisién de ndmeros naturales 'y racionales—, constituyen la
parte vertebral de ta aritmética que se ensefia en el nivel primario y en buena
parte del secundario.

En muchos sentidos se les considera imprescindibles, aunque a veces no se
tenga toda la claridad sobre sus usos y aplicaciones. Avila comenta al respecto:
"Las operaciones bésicas (...), forman parte importante.de la tradicion educativa
en matematicas. Socialmente son muy valorados: los docentes los aprecian; ios

padres y los directores los exigen”. (Avila, 1996: 13).

Este predominio. del algoritmé en la formacién primaria ha tenido sus
consecuencias teoricas, programaticas y prébticas, En términos conceptuales y
curricuiares, la ensefianza de la adicidn y sus;traccic’)n dentro el sistema
monetario ha prevalecido a. lo largo de muchas décadas de educacién formal
como sustento de la escuela misma. |

! @ Esta autorizada por la Real Academia de la Lengua Espaiiola, para respetar las diferencias dé genero y
facilitar la redaccion en situaciones que se traten de hombre y mujeres, las y los se sustituyen con L@S



En términos préacticos, que es en donde se pueden ver sus verdaderos
significados, las operaciones basicas como la adicién y sustraccion y otros se
han constituido en parte de una tradicién escolar fuertemente marcada por el
mecanicismo, el énfasis en las técnicas de resolucion, la repeticidn y los

resultados.

En muchos casos, lo que se pretendi6 es liegar a un procedimiento tnico yala
obtencion de una conclusidn correcta y este ltimo, se ha convertido en medio y
fin de la ensefianza mateméatica (Bermejo y otros, 1990: 195).

Tras estas préacticas, sin duda, prevalece una concepcion del aprendizaje que
considera al individuo como depositario de la palabra y las ensefianzas del
maestro y no como sujeto activo y en proceso de construccion de los diferentes
tipos de conocimiento a que tiene acceso en los multiples contextos de su
devenir cotidiano. Por ello, es entendible que se crea que "poniendo” a 1@s
nin@s a repetir, a memorizar y a llenar sus cuadernos con simples operaciones
de adicion y sustraccion, alcanzaran una cabal comprension de los mismos.

En esta misma linea de analisis, Aguayo sostiene que en las instituciones
escolares existe una cultura matematica que privilegia el uso de las operaciones
basicas en una sola direccion: la -resolucién mecanica, y que dicha practica es
un fendémeno social y cultural que trasciende a la escuela misma,
(Aguayo,2000: 193).

Bajo esta perspectiva, se hacen necesarios nuevos planteamientos sobre Ia
ensenanza de las operaciones basicas en la escuela primaria, que es donde se

enfoca el presente trabajo.

Como bien lo sefalan los actuales Planes y Programas de Estudio para este
nivel, no se trata de reducirlos, modificarlos o definitivamente desaparecerios;
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mas bien se requiere modificar la percepciéon que se tiene de ellos y de
reorientarlos al interior de las practicas docentes. Al respecto se sefala: "Las
operaciones (deben ser) concebidas como instrumentos que permitan resolver
problemas: el significadc y sentido que I@s nifi@s buedan darles deriva,
precisamente, de las situaciones que resuelvan con ellas" (SEPa, 1994: 51).

La nueva orientacién didactica en este sentido, ha enfatizado el caracter
instrl;mental de las operaciones basicas, es decir, su vinculacién con un
significado por y para I@s nifi@s en situaciones especificas. Es este propdsito
terminal de la educacién matematica, mismo que se encuentra en debate entre
una serie de practicas docentes profundamente enraizadas en los vigjos
esquemas y los esfuerzos de una reforma, como la actual, que pugna por
modificarlas sustanciaimente.

En este contexto, se destacan las adiciones y sustracciones dentro el sistema
monetario con transformacion a partir de la aplicacion de los juegos de
compras, ésas que cominmente denominamos "sumas y restas llevando”. Este
tipo de operaciones presentan una especial dificultad para los estudiantes, no
solo por la compilejidad que representa e! significado mismo de sumar y restar,
sino también porque se agregan los cambios con los que se opera en relacion a

los valores posicionales (Bermejo, 1990: 65).

En forma particular, se hace énfasis en el presente trabajo en las situaciones
donde ciertas cantidades en el caso de la resta son menores en el sustraendo y
donde existen ceros en el mismo. Estas dos formas especificas son las que

parecen plantear mayores complicaciones a los alumnos.

La suma y principaimente la resta, en sus multiples presentaciones, constituye
un antecedente importante para otro tipo de contenidos matematicos y de otras
operaciones mas complejas: la multiplicacién en el primer caso y la divisidn en



el segundo caso que apoyan gran parte de su procedimiento en situaciones de

adicion y sustraccion (Martinez, 1997:213).

En tal sentido la investigacion tiene como objetivo central el identificar las

| ventajas del juego de compras a partir de las estrategias e hipdtesis que

desarrollan I@s nii@s, asi como los errores que cometen, cuando se enfrentan
a las adiciones y sustracciones con su transformacion. Esencialmente se trata
de seguir la linea psicolégica que describe Bermejo (1990:34), en relacién con
la interiorizacion de lo$ actos de sumar y restar, proporcionando a los nin@s

elementos concretos que les permitan resolver estos problemas.

Se parte en la investigacién de la idea de que este tipo de indagaciones en un
espacio de juego son fundamentales para modificar las practicas docentes de
manera sustancial, porque pueden generar modelos didacticos gue posibiliten
una mejor comprension y utilizacién de las operaciones matematicas en la
escuela primaria, asi como ofrecer a los profesores ciertas explicaciones acerca
de las respuestas de |@s nifi@s en situaciones similares.

Por tal razon la presente investigacion se encuentra estructurada en cinco
capitulos: una primera en marcada a la presentacién de la investigacion que
contiene el planteamiento del problema, la formulacién del problema que guia la
investigacioén, la justificacion que de alguna manera la fundamenta, los objetivos
tantc general como especificos que se buscaron lograr, la hipétesis y las
variables como unidades de investigacion.

El segundc capitulo hace referencia al marco tedrico que permitid profundizar
la investigacion considerando que se analiza la construccién de conocimientos
el aprendizaje significativo, el aprendizaje por descubrimiento y los aportes de
Piaget, fundamentales dentro las actividades del juego de compras, asimismo

se presenta un andlisis a cerca de la resolucién de problemas de adicion y



sustraccion y~ por ultimo presenta la importancia de los materiales y el juego

dentro el proceso de ensefianza aprendizaje en el area de matematicas.

El tercer capitulo hace referencia a la metodologia que contiene el tipo de
investigacion utilizado en la investigacién, su disefio, sus instrumentos, la

poblacién a la cual fue dirigida la investigacion y el procedimiento utilizado.

El capitulo cuarto se enmarca en los res_u!tados obtenidos, en forma paralela
tanto det grupo experimental como del grupo control luego de haber aplicado e
pre y post test, dichos resultados se encuentran organizados inicialmente en la
resolucién de las cinco adiciones; luego presenta los resultados de ios cinco
sustracciones y la oberacién combinada, finalmente se encuentran los
resultados globales.

Las conclusiones y recomendaciones se encuentran en el quinto capitulo que
hace énfasis fundamentalmente sobre los aportes que tiene la investigacion

desarrollada.

Al margen de la bibliografia utilizada al final se encuentra los anexos.



CAPITULO |
PRESENTACION DE LA INVESTIGACION



4. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

A partir de la observacién realizada en las diferentes aulas de segundo afio del
nivel primario de la Unidad Educativa “Elodia V. De Lijeron” sobre el aprendizaje
del sistema monetario, se puede afirmar que los recursos didacticos, al que
recurren las y los docentes es insuficiente, por lo que la resolucién de ciertas
operaciones no son las esperadas, demostrando los estudiantes dificultades
sobre la misma y peor ain nc demuestran motivacion alguna cuando se trata de

resolver dichas operaciones.

Por lo visto los y las docentes alin siguen recurriendo a la ensefianza de la
matematica de manera mecanica a partir de constantes repeticiones de los
ejercicios y si utiliza alguna estrategia Iidica, solo es para afianzar conceptos
sin que este represente una verdadera situacién amena en la resolucion de

operaciones mateméaticas.

Por esta razdn muchos de I@s nif@s del segundo afio del ciclo de
aprendizajes basicos del nivel primario presentan dificutad dentro del
razonamiento lagico matematico de la adiciébn y sustraccion del sistema
monetario, debido a que la ensefianza aprendizaje no se desarrolla de manera
sencilla y por que no deciflo de manera divertida a través de actividades
ladicas, que la misma ciencia demostré que es un espacio propio de Ié vida del

nifo o nifa.

Peor aln, no se dirige a fortalecer las operaciones basicas de adicién y
sustraccion del sistema monetario tan esencial en la vida diaria del nifio y la
nifia. Ya M. Chadwick y |. Tarky (1990:87) anotan que los juegos ldgicos en el
nivel escolar evitan trastornos de aprendizaje en matematica, mas si son
adecuadas y estimulan las estructuras lbgicas necesarias para realizar

operaciones matematicas.



Vergnaud G. recomienda “proporcionar a I@s nif@s el maximo de experiencias
de manipulacion directa de objetos, antes de pasar a su representacion grafica
0 a su descripcion verbal® (Vergnaud, 1999: 125) lo cual no ocurre en las-aulas
y si lo hacen son solo de manera fugas sin responder a ningtin programa
sistematicamente elaborado.

Piaget citado por Labinowicz (1996: 60) complementa esta posicion
demostrando con sus trabajos que la comprensidn de la matematica elemental,
como el caso que nos ocupa en la presente Tesis, la adicién y sustraccién
dentro el sistema monetario, se elabora espontaneamente en interaccién con su
medio de acuerdo a su propia cultura es decir busca soluciones a la vida diaria,
por lo que el papel del docente articular los procedimientos metodoldgicos que
favorezcan un cambio cualitativo superior en el razonamiento del nif@,
aceptando respuestas diversas y estimulando para que descubra un

conocimiento l6gico a través de la reflexion personal.

Por esto, se puede deducir que cuanto mas se favorezca la construccion de
nociones logico matematicas a partir de la manipulacion de objetos, ya sea
estos concretos 0 semiconcretos, mas se mejoran la motivacién vy ia calidad del
aprendizaje de las matematicas disminuyendo asf el miedo a la misma, que se
ha ido dando durante mucho tiempo.

Cabe hacer notar que las estrategias utilizadas por el docente del ciclo de
aprendizajes basicos en cuanto a la matematica en la actualidad adin tiene un
enfoque tradicional desarrollando el que hacer educativo dentro el marco

mecanicista.

En este sentido, la investigacién partié de hechos de la vida diaria como son las
compras que cada sujeto realiza cotidianamente; a partir de ello, se pianteo el

Juego de compras, con el cual se busco que I@s nii@s del segundo afio



resuelvan diferentes operaciones de adicién y sustraccidon de manera divertida
cuando realiza su compra o venta de diferentes necesidades basicas de

alimentacion.

A partir de ello los efectos en cuanto la resolucion de operaciones de adicion y
sustraccion dentro el sistema monetario fueron positivos, siendo los
beneficiados I@s nin@s que participaron en los juegos.

Para guiar el tema de investigacion se planteo las siguientes interrogantes:

* (El juego de compras como estrategia pedagdgica permite fortalecer la
adicion y sustraccion del sistema monetario en I@s alumn@s del
segundo afto del nivel primario?.

» ¢El juego de compras coadyuvara a mejorar el razonamiento idgico en

las matematicas?

= ;Cuél el desarrolio alcanzado en cuanto a la adicién y sustracciéon dentro
el sistema monetario, luego de haber aplicado el juego de compras en
I@s alumn@s del segundo afio del nivel primario?.

1.1. FORMULACION DEL PROBLEMA.

A partir de los aspectos planteados, se formula la siguiente interrogante de

investigacion:

¢LOS JUEGOS DE COMPRAS FACILITAN EL APRENDIZAJE DE LA
ADICION Y SUSTRACCION DEL SISTEMA MONETARIO EN L@S NIR@S

DEL SEGUNDO ANO DE PRIMARIA?.




2. JUSTIFICACION
éPor qué de la investigacidén?

La vivencia en la visita a las aulas permite afirmar que las dificultades en la
adicion y sustraccién dentro el sistema monetario son producto de un enfogue
equivocado que se le da, en su mayoria dentro el campo subjetivo con simples
descripciones desde e! punto de vista de! docente, sin considerar que las
actividades ludicas son estrategias que permiten el desarrollo del pensamiento
l6gico matematico, por ello se plantea el juego de compras como una alternativa

para resoiver esta problemaética.

Ya el "Sistema de Medicidon y Evaluaciéon de la Calidad de ia Educacién
(SIMECAL) arroja datos alarmantes, asi los resultados de la Prueba de Aptitud
Academica (PAA) aplicada en octubre del 2001, permite establecer que los
resultados obtenidos a nivel nacional esta por debajo del 50 por ciento de los
100 puntos “... por lo que en matemética se obtuvo 40,86 por ciento... de 89 mil
bachilleres ... que estudiaron en 2.207 Unidades Educativas del pais” (La
Razon: 9 de marzo de 2002, A 8).

Asimismo se puede observarse en los mismos datos, gue de las 20 primeras
Unidades Educativas del pais 16 son privadas y 4 son fiscales de los cuales
solo 2 pertenecen a La Paz. El cuarto “Colegio Cinco de Mayo de Irupana” y el
septimo “Colegio Vilia Cooperativa de El Alto” (La Razdn: 9 de marzo de 2002,
A 8), por lo que se puede deducir que la aplicacién de la matematica en el diario
vivir es muy baja.

Este hecho justifica que el inicio de la matematica .en el primer ciclo de

aprendizajes basicos es fundamental, por lo que estimular adecuadamente las
nociones légico matematicos debe ser de principal importancia ya que sélo de

10



esia manera se facifitara el aprendizaje de fa matematica en la vida y para la

vida.

Ademas considerando que el Programa de Reforma Educativa toma como
fundamento pedagdgico el constructivismo, planteando que un verdadero
aprendizaje solo se dara cuando los educandos intercambien sus experiencias,
de ahi la presente investigacion se justifica plenamente por plantearse como
una respuesta al desafio que presenta la Reforma Educativa.

Por ofro lado las investigaciones efectuadas para desarrollar el pensamiento
I6gico matematico en el primer cicle de aprendizajes basicos son insuficientes,
puesto que no han superado aln las diferentes dificultades que se van

presentando en el aprendizaje de la matematica en su conjunto.

En tal sentido el juego de compras planteado como tema de investigacion se
Justifica plenamente por la participacioén activa que se da a I@s estudiantes,
cuando se trata de resolver operaciones matematicas dentro el sistema
monetario, provocando placer en dichas actividades.

¢Para qué de la investigacion?

Con el juego de compras la investigacién permitié resolver el problema de la
adicion y sustraccién dentro el sistema monetario, en I@s nii@s de segundo
afio ya que asf lo demuestran los resultados donde no presentaban ninguna
dificultad cuando debian sumar y restar.

Vemos en la practica, a partir de Ia investigacion desarrollada; como la
clasificacién de los periodos de desarrollo establecido por Piaget pueden
visualizarse en I@s nifi@s que se encuentran en el segundo afo de
aprendizaje bésicos, de ahi que puede decirse que estan en el periodo

11



avanzado del pensamiento 16gico que comienza a los 7 afios, dentro el periodo

de operaciones concretas, donde el pensamiento ldgico esta limitado a la
realidad fisica (Labinowicz, 1996: 60); asimismo, “atribuye esta nueva
capacidad de pensamiento ldgico, en cada periodo, a una combinacién de
maduracién creciente y de experiencias fisicas y sociales las cuales
proporcionan una equilibracién” (Labinowicz, 1996: 60)

Por ello la investigacion se presenta como una alternativa en la asimilacion de
las nociones légico matematico de la adicion y sustraccidn dentro el sistema
monetario; en nifi@s del segundo afo del nivel primario, logrando una
equilibracién ante el problema de la resolucion de las operaciones

mencionadas.

Asi se reafirma que el juego como un recurso didactico mejora el razonamiento
l6gico matematico de la adicién y sustraccidon dentro el sistema monetario, el
mismo que le permitira al alumno hacer frente a los problemas cotidianos

relacionados con la temética presentada en la investigacion.

Por tai razén la investigacién tuvo como elemento central a I@s estudiantes ya

que con el juego de compras son ellos quienes mas lo disfrutan.
¢ Quiénes se benefician?

Con la investigacion se benefician de manera directa a I@s nin@s del ciclo de
aprendizajes basicos con una nueva manera de aprendizaje de las nociones
légico matematico de la adicion y sustraccion dentro el sistema monetario a
través del juego de compras, asi como los docentes que contaran con una
propuesta meto'dolégica alternativa; sin embargo, también sera un aporte para

futuras investigaciones que vayan a desarroltan respecto a esta tematica.



-~

3.

OBJETIVOS

3.1. General

Verificar los efectos del juego de compras en el proceso de aprendizaje de la

adicion y sustraccién dentro el sistema monetario en I@s estudiantes de

segundo de primaria, en la Unidad Educativa Elodia V. de Lijeron.

3.2.

Especificos

Establecer el nivel de desarrollo del pensamiento I6gico matematico en la
resolucion de operaciones de adicidn y sustraccion del sistema monetario de

I@s nin@s del segundo afio del nivel primario.

Impilementar materiales semiconcretos como medios falicitadores en la

resolucion de operaciones de adicién y sustraccion en el sistema monetario.

Usar {as fichas en los juegos de compra venta para el desarrolio del
pensamiento l6gico matemético de ia adicién y sustraccién del sistema en

i@s estudiantes del segundo ario del nivel primario.

Analizar los efectos de los juegos de compras en el proceso de adicién y
sustraccion del sistema monetario en I@s estudiantes de segundo de
primaria.

4. HIPOTESIS

El juego de compras facilita el proceso de aprendizaje de la adicién y

sustraccion del sistema monetario en |@s nifi@s del segundo afio de primaria.
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ta hipdtesis es de tipo causal, porque establece relacién causa - efecto en

este sentido se puede simbolizarse como:

influencia y causa

X > Y
Variable independiente Variable dependiente
5. VARIABLES

En la presente investigacion se identifican dos variables:

a. Variable Independiente

+ Juego de compras

b. Variable dependiente

 Facilita el aprendizaje de la adicion y sustraccion del sistema

monetario
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3.1. Operacionalizacién de las Variable

Variable Independiente: Juego de compras

Definicién Operacional

Dimensién

indicadores

Acciones de adquisicion

oienes por medio de la adicion
y la sustraccién en espacios
basados en el juego que
permiten relacionarse con

vida produciendo disfrute, goce

de | Proceso

la

y felicidad. Por lo que el juego |Juego

de compras es una fuente de]|compras

aprendizaje, que estimula
accion reflexién y la expresion

dentro el razonamiento ldgico

matematico.

la

Secuencia de actividades
que el alumno sigue en la

compra y venta de bienes

por medio del sistema
monetario.
de | Adquiere diferentes

alimentos, vestimentas vy
objetos de cocina
realizando operaciones de
adicion y sustraccidon dentro

| el sistema monetario

¢ Variable Dependiente:

sustraccion del sistema monetaric

Facilita el aprendizaje de la adiccion vy

Definicién Operacional Dimension Indicadores
A partir del ensayo y error | Adicion Operaciones matematicas donde
producto de su pensamiento el alumno afiade o agrega
hipotético el alumno cantidades
confirma o rechaza ciertas
operaciones matematicas Sustraccién El alumno por medio del
de adicién y sustraccién en | razonamiento  l6gico  sustrae
el sistema monetario. cantidade'é. sobre un numeral
dado.
Problema Analiza y resuelve el problema
combinado planteado
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CAPITULO |i
MARCO TEORICO
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1

. LEY 1565

Segin la Ley 1565 en el capitulo V De la educaciéon format en los niveles pre -
escolar, primario y secundario, en su articulo 11 plantea "que el nivel primario
se orienta al logro de los objetivos cognoscitivos, afectivos y psicomotores de
los educandos, con una estructura desgraduada y flexible que les permita
avanzar a su propio ritmo de aprendizaje, sin perdida de afo, hasta el logro de

los objetivos del nivel" (Ministerio de Educacion, 2004)
2. LA EDUCACION COMO CIENCIA

Para comprender que la educacidén como ciencia debe quedar claro lo que

implica la educacion y la ciencia:
a} Educacién

Ensefianza o Educacién, presentacién sistematica de hechos, ideas,
habilidades y técnicas a los estudiantes. A pesar de que los seres humanos
han sobrevivido y evolucionado como especie por su capacidad para
transmitir conocimiento, la ensefianza- (entendida como una profesién) no

aparece hasta tiempos relativamente recientes.

b) Ciencia.
Término gue en su sentido mas amplio se emplea para referirse al
conocimiento sistematizado en cualquier campo, pero que suele aplicarse
sobre todo a la organizacién de la experiencia sensorial objetivamente

verificable (Vilca, Vitca Esperanza, 2005)

En tal sentido la educacion se convierte en ciencia cuando los hechos del
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ser humano son sistematizados de manera que puedan ser generalizados.

2.1. La educacion, Como Proceso

La educacidn como proceso es considerado como preparatorio a una vida

digna,

en tal sentido se fa ha ligado a la evolucion social ya que las necesidades

sociales siempre antecedieron a la preparacion adecuada de su solucion.

Lo que hace entender es que los problemas que se dan dentro una sociedad

pueden ser solucionados a partir de la educacion.

2.2, l.a Educacion, Como Sistema

a)

b)

Es cuando se da un acercamiento- a la realidad y configuracion de
nuestro sistema educativo mediante un analisis, reflexion y debate
entorno a los antecedentes y pilares legislativos: Constitucidn, Ley de
Reforma Universitaria, Ley Orgénica del Derecho a la Educacién y Ley
de Ordenaciéon General del Sistema Educativo. Asi como una
aproximacion a las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacion

(NN-TT.) y su aplicacién al aula.

Una vez introducidos en el contexto de las asignaturas, se procederia a
traves de dinamicas de grupo a la profundizacion y andlisis de las
caracteristicas de nuestro sistema educativo. Lo cual, se acometeria a
través-de dos vias fundamentales, una, a través del analisis critico de los
nicleos de la legislacion educativa revisada y su desarrolio, y otro, a
través de los topicos, cronicas, noticias, informes, reportajes,
entrevistas..., que nos ofrece la prensa cotidianamente, y que como
deciamos, nos aproximan a nuestro entorno inmediato. En esta Ultima

direccion consideramos que se promueve el interés, la motivacién e
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incluso la participacion en las dindmicas de reflexion y dialogo.

3. CONCEPTUALIZACION DE LA MATEMATICA

Tomando en cuenta la conceptualizacion del Ministerio de Desarrollo Humano
‘la matematica constituye hoy un conjunto organizado de modelos vy
procedimientos de analisis, de calculo, medida vy estima_cién, acerca de
relaciones necesarias entre diversos aspectos de la realidad” (Ministerio de
Desarrollo Humano, 1996: 53).

Por lo visto la asimilacién de contenidos matematicos para la vida solo se
lograra cuando se considere hechos de la vida diaria de ahi que la investigacion

considera el juego de compras.

Por otro lado la humanidad se encuentra en una era fuertemente dominada por
los avances de la ciencia y la tecnologia, que configura un escenario cultural
que plantea numerosos desafios, en este sentido es necesario contribuir desde
la escuela a la formacién del educando para que -desarrolle los conocimientos,
habilidades y actitudes que le posibiliten entender los vertiginosos cambios en
el campo cientifico y tecnolégico y desempefiarse adecuadamente ante los

desafios del medio (Ministerio de Desarrollo Humano, 1996: 53).

De acuerdo con el Ministerio de Desarrolio Rumano, una persona con
educacion matematica basica sera aquel que:

- asume el conocimiento de los principales conceptos, hipdtesis y teorias

matematicas en aplicacién y situaciones cotidianas.

- Utiliza conceptos matematicos, destrezas, procesos cientificos y valores
en la toma de decisiones. '
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~ Aprecia el estimulo intelectuat que provee la matematica.
- Entiende el pensamiento matematico.
4. PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO

Segln el andiisis realizado sobre el pensamiento I6gico matematico con
relacion a las operaciones matematicas como la adicién y sustraccion del
sistema monetario, no se trata Unicamente de aprender a resolver operaciones

matematicas en un papel.

Esto va mas alia se considera como un lenguaje matematico donde I@s nif@s
deben aprender para desenvolverse y comunicarse con el mundo, de ahi que
se trata de desarrollar el pensamiento légico matematico de la adicién y
sustraccion del sistema monetario a un nivel mas alto de la actividad humana
que se llama razonar a partir del juego de compras.

En este sentido con la investigacion se buscéd comprobar aprendizajes exitosos
en 1@s nin@s de segundo afio de primaria en cuanto al razonamiento I6gico
matematico de la adicion Y sustraccion del sistema monetario, lo que supone ir
mas alia del dominio dbe las operaciones aritméticas, el mismo gue se pueda
resolver con el uso de diferentes instrumentos.

5. QUE ES EL CONSTRUCTIVISMO?
Por lo que se ha visto, el constructivismo es una posicion pedagdgica
compartida por diferentes tendencias de la investigacion psicolégica y educativa

entre las que se encuentran las teorias de Piaget, Vygotsky y Ausubel, entre
ofros. En este’ sentido, “constructivismo es un concepto amplio que ve al
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educando como arquitecto de su propio conocimiento” (Rojas Vargas, 1998: 19).
En este sentido la esencia del constructivismo es el conocimiento, que tanto
publico como privado, es una construccién humana.

Segun Rojas, (1998:22) uno de los principios del constructivismo afirma que
toda existencia humana construye modelos mentales de su entorno y que las
nuevas experiencias son interpretadas y entendidas en relacién a modelos

mentales existentes.

Esto quiere decir que el constructivismo es basicamente una teoria del
conocimiento que envuelve una concepcién del conocedor (sujeto), dei
conocimiento (objeto) y una concepcién de la relacion entre sujeto y objeto del
conocimiento lo que rojas llama ‘relacion epistemoldgica” (sujeto epistemoldgico
— objeto epistemolégico) (Rojas Vargas, 1998: 22).

5.1. Aprendizaje Socio - Cultural de Vygotsky.

Segiin Newman "la caracteristica mas fundamental de la teoria de Vygotsky
consiste en la integracién de lo "interno” y lo "externo”. Su psicologia no se
refiere ni a la mente ni a las relaciones entre estimulo y respuesta especificadas
desde el exterior. Trata de la relacion dialéctica entre lo. interpsicologico y lo
intrapsicolégico y las transformaciones de un polo en otro.” (Newman, Graffin,
1991: 77). Queda entonces claro que el conocimiento es una constante
construccion.

Vygostky sostenia que todo nifio a partir de su vivencia en un contexto social
maneja conceptos no sole de lenguaje si no de saberes, creencias, valores,
actitudes propios de su cultura llamado "hivel de desarrollo real", que
examinando es su individualidad, teniendo un potencial inmediato de desarrollo
dentro de ese dominio, Vygotsky denominaba a esa diferencia entre los dos
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niveles zona de desarrollo proximo y la definia como “la distancia entre el nivel
de desarrofic real, determinado por la capacidad de resolver prob]emas de
‘manera independiente, dando lugar al nivel de desarrollo potencial." (Roman,
1990: 189)

Vygotsky Mencionado por Roman afirma que: "el aprendizaje humano
presupone un caracter social especifico y un proceso por el cual I@s nif@s se
introducen, al desarrollarse, en la vida intelectual de aquellos que las rodean.”
(Roman Pérez, 1990: 47)

Lo que hace entender es la construccién de un nuevo conocimiento a partir de
SUS propias experiencias.

Vygotsky dice Roman que "la zona de desarrollo préximo no es otra cosa que la
distancia entre el nivel del desarrollo actual, determinado por la capacidad de
resolver individualmente un problema y el nivel de desarrollo potencial,
determinado a través de ia resolucién de problemas con la guia de un adulto o
en colaboracion con otro compafieros mas capacitado” (Roman Pérez, 1990:
47)

"El desarrollo real (DR), es todo lo que posee un alumno en la actualidad como
fruto de sus conocimientos adquiridos experiencias, actitudes, habilidades y
desarrollo alcanzados en relacién directa con su edad y madurez." (Roman
Pérez, 1990: 48) |

- El Desarrollo Potencial (DP) esta definido por io que el alumno sera
capaz de hacer y de aprender ahora y mas adelante.

- La zona de Desarrollo Proximo, se refiere a la situacion donde el alumno

todavia no es capaz de hacer o de aprender por si solo pero con la
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ayuda y el concurso det maestro serd capaz de hacer o de aprender los

nuevos conocimientos. (Romén Pérez, 1990: 47),

"Vygotsky... mencionado por Bermejo y Mazo concibe al sujeto como un ser _
eminentemente social, y al conocimiento mismo como una practica social”
(Bermejo y Mazo, 1990: 48). Asi Maza plantea que entre sus postulados,
retomados por la psicologia, se sostiene que todos los procesos psicolégicos
superiores (comunicacion, lenguaje, razonamiento, etc.) se adquieren primero
en un contexto social y iuego se internalizan.” (Bermejo y Mazo,1990: 187)

El proceso, que a decir de Vygotsky, tiene como base la mediacion social que
se produce en la interaccién conjunta vy solidaria entre un nif@ en proceso de
desarrolio y un adulto ¢ un nii@ con mayor experiencia, donde ocurre un
complejo proceso de transferencia de conocimiento a lo que se llama procesos
de interaprendizajes y autoeducacion.

De este modo resalta la importancia de que el o la nif@ viva y estudie en
grupo, donde el mas habil o capaz y/o profesor o persona adulta oferte atencién
O sea; apoyo, ayuda, orientacion asesoramiento... a los demas para que hagan

- la tarea en sus mas altos niveles de logro:

El nifio solo, dentro de sus limitaciones y potencialidades, es capaz de hacer
algo, pero con ayuda de los deméas de los mas. capaces puede resolver con
mayor certeza los diferentes problemas que les presenta la vida 6 la escuela
{Bermejo y Mazo, 1990: 187).

En torno a lo planteado por Vigotsky la experiencia llevada adelante con el
juego de compras permitié con la ayuda de la investigadora potenciar la adicion
y sustraccion de sistema monetario a partir de la compra y venta que realizaron.
I@s alumn@s de segundo afio del nivel primario.
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5.2. Aprendizaje Significativo por Redes David Ausubel.
El planteamiento de Ausubel conéidera:
5.2.1. Aprendizaje Significativo

Que "presupone tanto que el alumno manifiesta una actitud hacia el aprendizaje
significativo; es decir, una disposiciébn para relacionar, no arbitraria, sino
sustancialmente, el material nuevo con su estructura cognoscitiva, como que el
material que aprende es potencialmente significative para él, especialmente
relacionable con su estructura de conocimiento, de modo intencional y no al pie
de la letra.” (Ausubel 1980: 56)

En este sentido el aprendizaje sera significativo para el alumno si se toma en
cuenta su experiencia, por lo que en la investigacion dentro de los juegos de
compras se considero, alimentos, vestimentas y utensilios, con que los nif@s
esta familiarizado en su vida diaria, con lo que el juego se enmarco dentro de

un aprendizaje significativo.
5.2.2. Tipos de Aprendizaje Significativo

Dos clases basicas de aprendizaje significativo, el aprendizaje de
representaciones y el aprendizaje de proposiciones. El primero se ocupa de los.
significados de simbolos o palabras unitarios, vy ef Glitimo, de los significados de
las ideas expresadas por grupos de palabras combinados en proposiciones u
oraciones. El tercer tipo de aprendizaje que es preeminente en la adquisicion
de ia materia de estudio es el aprendizaje de conceptos, al cual se orientd la
investigacion desarrollada, cuando el nifio logra resolver las diferentes

operaciones.
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En este sentido Ausubel anota que “..es muy importante los tipos de
aprendizaje significativo en el proceso educativo porque es el ‘mecanismo
humano por excelencia que permite adquirir y almacenar la vasta cantidad de
ideas e informacion representadas por cualquier campo del conocimiento...
(Ausube! 1980: 60)

5.2.3. Funcién del Aprendizaje Significativo.

“...Ié funcién del aprendizaje es que los alumnos reconozcan y asimilen la
'informécién basica (estructura). El aprendizaje significativo, pues, es un
aprendizaje comprensivo.” (Ontoria, 1999: 24)

"Se da cuando las tareas estan relacionadas de manera congruente y el sujeto
decide aprender asi. El aprendizaje significativo surge cuando el alumno como
constructor de su propio conocimiento relaciona los conceptos a aprender y les
da un sentido a partir de la estructura conceptual que ya posee. De otro modo
construye nuevos conocimientos a partir de los conocimientos que ha adgquirido
anteriormente (Ontoria, 1999: 26).

~ Las diferencias entre ambos tipos de aprendizaje son las siguientes:

a. En el aprendizaje significativo, la nueva informacién se incorpora en forma
sustantiva, no arbitraria, a la estructura cognitiva del alumno.

b. En el aprendizaje memoristico, la nueva informacion se adquiere "de
memoria® al no existir conceptos relevantes en la estructura cognitiva del
aprendiz capaces de integrar dicha informacién. Y no realiza ningun
esfuerzo consciente para asociar el nuevo conocimiento con la estructura de
conceptos pre existentes (Ontoria, 1999: 40).




Cabe hacer notar que tanto el aprendizaje repetitivo como el significativo

pueden ser por descubrimiento,

5.2.4. Condiciones para lograr un Aprendizaje Significativo

El aprendizaje significativo requiere de tres condiciones basicas:

a. El nuevo material o contenido a aprender debe ser potencialmente
significativo, o sea, tener sentido ldgico, secuencia y estar de acuerdo al
nivel intelectual del alumno.

b. El alumno debe tener una actitud favorable para aprender significativamente.

C. La estructura cognitiva previa del alumno debe poseer las necesarias ideas
relevantes (inclusores) para que puedan relacionarse en forma éptima con
los nuevos conocimientos.

5.2.5. ;§Como se Producen los Aprendizaje Significativos?

Ausubel hace la siguiente distincion “el aprendizaje RECEPTICO y -al
aprendizaje por DESCUBRIMIENTO” (Ausubel, 1980:120).

En el aprendizaje receptivo, todo el contenido de lo que se debe aprender
aparece en su forma definitiva en el material expuesto sin necesidad de que el
alumno tenga que buscar o descubrir por su cuenta informacién alguna.

Mientras que en el aprendizaje por descubrimiento, no todo lo que debe
aprenderse se presenta en su forma definitiva; el alumno debe adquirir cierta
informacion por su cuenta. La informacion adquirida asi por el alumno, se

integra "luego 'en la estructura cognoscitiva existerite para producir una
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#structura nueva o modificada. En este sentido la compra y venta fue un

recurso que exigié al nif@ descubrir la forma de realizar los cobros, los pagos y

vueltos durante el juego.

La recepcidn y el descubrimiento se relacionan con la primera etapa del
aprendizaje, en la cual la informacion que ha de adquirir el alumno esta
realmente a su disposicion. En la segunda etapa, en cambio, el alumno act(a
sobre la informacion; la explicacion dada para desarrollar el juego en cuanto
deben realizar adiciones y sustracciones, las cuales fueron recibidas

adecuadamente.

Solo asi expresa Ausubel que el alumno trata de retener la nueva informacion, _
relaciondndola con la que ya conoce, aparece el APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO. Y si trata sélo de memorizar la nueva informacién, se presenta
como APRENDIZAJE RECEPTIVO.

Segun la teorfa, tiene mayor relevancia el aprendizaje por recepcion
significativa y el aprendizaje por descubrimiento significativo.

5.2.6. Aprendizaje Significativo y el Juego Aplicado a la Memoria

Para Ausubel el aprendizaje no es una mera copia mecanica de la realidad, sino
que se construye progresivamente, apoyandose en los esquemas previos que
el educando posee.

Algunos principios que plantea Ausubel son:

- Los aprendizajes matematicos se construyen sobre la base de la

comprension parcial de muchos conceptos y destrezas importantes que los

educandos ya tienen debido a su experiencia .matematica extraescolar o a
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nociones construidas previamente en la escuela, come cuando van a una

tienda a realizar alguna compra.

La formacién de conceptos matematicos toma mucho mas tiempo de lo que
comunmente se cree, y para ello es preciso realizar un trabajo previo de gran
importancia, como partir de las vivencias en los juegos y actividades
manipulativas, aunque aparentemente en forma explicita no se visualice una
relacion directa con los conceptos en cuestién. La formacién de un concepto
es, pues';,_ el resultado de un proceso articulado de reflexion sobre las

experiencias y no simplemente la reaccién de un estimulo.

La intervencion del juego como factor importante no sélo en el proceso de
socializacion del educando sino como estrategia didactica en la educacion
matematica. En este sentido, se debera partir de las experiencias de los
alumnos, considerando las actividades lidicas y la reflexion sobre éstas
como medios para la construccion de aprendizajes significativos (Ausubel,
1980:125).

5.3. El Aprendizaje por Descubrimiento de Jerome Bruner

5.3.1. Aprendizaje por Descubrim-iento

"El aprendizaje por descubrimiento para Bruner consiste en la adquisicion de

conceptos, principios o contenidos a través de un método de busqueda activa,

sin una informacion sistematizada del contenido del aprendizaje” (Bruner, 1991:
50).

Bruner, define el aprendizaje por descubrimiento como una “actividad mental de

reordenar y transformar lo dado, de forma que el sujeto tiene fa posibilidad de ir

mas alla de lo simple dado” (Bruner, 1991: 60).
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Por lo visto el concepto de aprendizaje por descubrimiento resulta ambiguo y
complejo. Existen por ello numerosas formas de entenderlo, segln las diversas
escuelas o puntos de vista, sin embargo se puede sefalar que el aprendizaje
por descubrimiento es aquello que el alumno a de descubrir por si mismo la

estructura de aquello que va a aprender (Bruner, 1991: 64).

Desde este punto de vista a partir de las explicaciones proporcionadas para
realizar las sumas y restas durante el juego de compra y venta, I@s nifi@s

utilizan diferentes recurso para un razonamiento ldgico.
5.3.2. Aprendizaje Asistido

"Jerome Bruner denominé esta asistencia de los adultos andamiaje. El término
sugiere de manera apropiada que I@s hif@s que utilizan esta ayuda en tanto
que crean una comprension firme de lo que con el tiempo les permitird
solucionar los problemas por ellos mismos. Por lo que se puede entender que el
aprendizaje asistido o descubrimiento asistido en el aula implica proporcionar
informacion, senales, recordatorios y fomentar en el momento y el grado
correctivos para luego permitir en forma gradual a los estudiantes hacer cada

vez mas por si mismos..." (Bruner, 1991: 68).

En la investigacion realizada se permitié al nifio resuelva de manera libre los
diferentes problemas que se le presentaban cuando vendian y compraban o

finalmente debieran dar el vuelio.
3.3.3. Fundamento Tedrico del Aprendizaje por Descubrimiento.
Segun el punto de vista de Bruner, se debe ayudar a los estudiantes a captar la

ESTRUCTURA de la asignatura o campo de estudio, como la realizacién de

sumas y restas.
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Cuando los estudiantes captan el modelo general de la asignatura, tienen
mayores probabilidades de recordar lo que aprenden. Al mismo tiempo, llegan a
comprender mejof los principios y pueden aplicarlos con facilidad a situaciones
nuevas. De este modo, los estudiantes estan mejor préparados para dominar

conocimientos mas amplios y mas complejos.

Bruner cuestiona los aprendizajes escolares que toman la forma de estudio
paso a paso de “enunciados numéricos o de formulas abstractas, si bien el
estudiante puede reproducirlos de acuerdo a una clave, pero son incapaces de
utilizarlos en la experiencia diaria y fuera del aula” (Bruner, 1991: 72).; ademas
exhorta a los maestros a “afrontar a los alumnos con problemas y ayudarios
buscar soluciones, ya sea de manera independiente o en colaboracién con
otros”. Puesto que ios conocimientos a los que llega el estudiante por si mismo
son mas significativos para él y, genéralmente, requiere de escasa motivacion

extrinseca.

De todo ello se puede entender que con la practica de encontrar soluciones, por
propio esfuerzo y creatividad, el alumno desarrolla la confianza en su propia
valia y en sus capacidades para el aprendizaje. Aprenden a aprender a medida
que aprenden, esto es demostrado con la comparacién de los resultados del pre
test y post test luego de la manipulacion de la variable independiente.

Otras de las ideas de Bruner, es que se aprende a representar la realidad de
tres maneras diferentes, conforme uno va desarrollando sus capacidades
cognoscitivas y ellas son:

= °....1a representacion INACTIVA, donde se da la aprehension de aspectos

de la realidad por medios psicomotores, mediante la interaccion fisica
con los objetos”. .
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s “La representacion ICONICA, consiste en la creacion de imagenes
mentales de las cosas o fenédmenos experimentados”.

= “La representacion SIMBOLICA, se refiere a la representacién de la
experiencia mediante el lenguaje” (Bruner, 1991: 78 -82).

Las tres formas de representacion de la realidad fueron dadas por los juegos de
compras desarrollados. por |@s nifi@s.

Esta distincion del desarrollo representativo, es similar a las etapas del
desarroflo estudiada por Piaget. Pues explica como nuestra capacidad de
interactuar con la realidad, de conocerla, transcurre a partir de las acciones
externas hacia acciones internas o mentales. Para estas Ultimas, es

imprescindible el desarrollo del lenguaje.

Por lo tanto se puede entender que el aprendizaje es un procesc donde el
alumno ejercita sus capacidades cognoscitivas, descubre por si mismo los
conocimientos 0 con la ayuda de otros. Ademas, la adquisicion del
conocimiento esta relacionada con el desarrollo de la capacidad representativa,

de las cuales la simbdlica es la mas evolucionada.

5.4. Aportes- de la Teoria Piagetiana al presente estudio y sus

implicaciones.
5.4.1. La Teoria de Piaget sobre el Desarrolio Cognitivo.
La idea central de toda la teoria de Piaget "es que el conocimiento no es una
copia de la realidad, ni tampoco se encuentran totalmente determinado por las

restricciones que imponga la mente del individuo, sino que es el producto de

una interaccion entre estos dos elementos” (Carretero, 1984: 37).
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Por tanto, el sujeto construye su conocimiento a medida que interacciona con la
realidad. Esa construccion se realiza mediante varios procesocs, entre ios que

de destacan la asimilacién y acomodacion.

“En el caso del primero, el individuo incorp'ora la nueva informacion haciéndola
parte de su conocimiento, aunque esto no quiere decir necesariamente que la
integre con la informacion que ya posee. En cuanto a la acomodacion, se
considera que mediante este proceso la persona transforma la informacién que
ya tenia en funcién de la nueva".(Carretero, 1984: 37)

“El resultado final de la interaccion entre los procesos de acomodacion, y
asimilacion es la equilibracion, la cual se produce cuando se ha alcanzado un
equilibrio entre las discrepancias o contradicciones que surgen entre la
informacion nueva que hemos asimilado vy la informacién que ya teniamos y a la
que nos hemos acomodado”. {Carretero, 1984: 38)

5.4.2. ;Coémo se Construye el Conocimiento?

Segln Piaget "Mediante el proceso de asimilacién el individuo incorpora la
nueva informacién proveniente de la realidad a su caudal de conocimientos. En
tanto que a través del proceso de acomodacion la persona transforma la
informaci6n que ya tenia en funcién de la nueva..." (UMSA — CEPIES Fotocopia
Pag. 8) las compras y ventas que se realizan en el contexto de cada nifi@ es
una actividad que la va observando cotidianamente y en muchos casos
participa de ella de manera empirica, constituyendose este hecho como un
facilitador en el proceso de asimilacion planteado por Piaget; por otro lado el
juego de compras a partir de la suma y resta del sistema monetario, es un
espacio que 'permiteé con faciidad acomodar el nuevo conocimiento

mencionado, logrando asi dicha construccién
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Asimilaciéon y acomodacion son procesos que estan en permanente accién y

operan simult&neamente para permitir que el nii@ alcance progresivamente el
equilibrio. El equilibrio entre estos. procesos es conocido como adaptacién.

Por lo visto fradicionalmente Piaget, mencionado por Carretero definid e
aprendizaje como un cambio en la conducta producido por las experiencias de!

sujeto.

Piaget, aplicando su nuevo- enfoque, invierte los términos de deﬁnic;ién y habla

de aprendizaje como "La modificacion de la experiencia por efecto del
comportamiento” (Carretero, 1984: 51). Es decir las acciones del sujeto sobre el
medio, o sea que el tipo de accién que el hombre desarrolla sobre el medio,
.determina la indole de su experiencia.

En la concepcion tradicional "aprender” equivale a tomar una copia del mundo
exterior. Actualmente, desde la propuesta de teoria piagetiana no hay copia
pasiva de la realidad, sino que hay una organizacion y transformacion activa de
los datos de la realidad por parte del sujeto. Donde construir la realidad significa
sistemas de transformacion que corresponden mas o menos adecuadamente a
la realidad.

En conclusién esta teoria se apoya fundamentalmente en tres nociones que
son: la asimilacién, acomodacién y equilibrio que se relacionan dinamicamente
en el desarrollo mental (Carretero, 1984: 58)

Los juegos de compras desarrollado por I@s nifi@s del segundo afio del nivel
primaria van buscandc el equilibrio y para ello utilizan sus propias estrategias

para resolver las adicion y sustraccién dentro el sistema monetario.
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8. PRINCIPIOS PSICOPEDAGOGICOS DE LA RESOLUCION DE
PROBLEMAS DE ADICION Y SUSTRACCION

8.1. Proceso de Aprender a Aprender y su relacién con la Resolucién de

Problemas Matematicos

Para Pozo el aprender a aprender es la mejora progresiva en la ejecucion, que
sueie manifestarse en una mayor rapidez en el aprendizaje de tareas sucesivas,
lo que se puede observar en diferentes tareas desde el aprendizaje verbal,
hasta la solucion de problemas que constituye un ejemplo de transferencia
permanente basado en factores geherales.

Sin embargo en autor mencionado presenta alguna. interpretaciones sobre

aprender a aprender:

* Aprender a aprender supone adquirir habilidades pertinentes para hallar
informacion: aprender a obtener informacidn sobre un tema determinado.

* Aprender a aprender significa dominar los principios generales basicos.

Reglas generales aplicables a un conjunto de problemas.

= Aprender a aprender consiste en desarrollar la autonomia del
aprendizaje: “autodireccion del aprendizaje”,

"... Se entiende el aprende a aprender como el procedimiento personal mas
adecuado para adquirir un conocimiento”. “...aprender a aprender, en sentido

estricto, implica:

* Elaprendizaje y uso adecuado de estrategias cognitivas.
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= El aprendizaje y uso adecuado de estrategias metacognitivas”.

Por tanto segin Pozo aprende a aprender es la fiabilidad de continuar
aprendiendo por si mismo, en diferentes situaciones. Es habilidad que se basa
en la conciencia de uno mismo, en el autocontrol y la autodireccién personal.
Desarrollarnos esta habilidad aprendiendo habitos de estudio, desarrollando la
capacidad de manejar informacién y producir conocimientos.

Por el tradicionalismo en el que vaen, nifios, jovenes o adultos de cualquier
nivel educativo, siguen admitiendo como- antafio que aprender es memorizar,
porque asi lo exigen la mayoria de profesores. Cierto grupo esta convencido
que aprender es comprender. Para otros es mucho mas que ambos criterios.

Debemos, a I@s nifi@s, ofrecerles oportunidades educativas para que sean
agentes de_su propio aprendizaje. Hacer que por sus propias experiencia
vividas y por su actividad creadora aprendan lo que deben aprender. Se debe
facilitar el proceso para que su aprendizaje sea activo, liberador, reflexivo. No
se debe repetir la educacion bancaria o domesticadora que por mucho tiempo
se ha recibido, ni exigir acciones mecanicistas: como copiar textos por copiar,
memorizar definiciones, escuchar al profesor. y callar, no analizar ningin
mensaje ni realidad, etc.

Al dar prioridad al acto de aprender se tiene el compromiso de ensefiar a los
alumnos a aprender para posibilitar sus interaprendizajes y autoap;endizajes. E!
aprendizaje no depende totalmente de la ensefianza, pero en el sistema
educativo, se considera gue la ensefianza es meramente proporcionar

informaciones.

Hay necesidad de ensefiar a los alumnos cémo aprender y no dejar que cada

quien aprenda por simple inspiracién o imitacion. Es necesario aprender
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aigunas estrategias cognitivas para poder aprender mas y mejor. Antes que

aprender informaciones.

Pozo indica que el énfasis que se pone en ef aprender a aprender, pareciera
subestimar ios contenidos de aprendizaje para privilegiar, por sobre todo, los
procedimientos o los procesos mentales. Sin embargo plantea que un extremo
asi puede ser negativo; por lo que lo gue recomienda considerar a ambos —
tanto a los contenidos como a los procesos- en su complementariedad y en el
marco de la actividad (Pozo, 1999: 9).

De los muchos propésitos de la Reforma Educativa en marcha, tal vez el que
mejor resuma su espiritu psicopedagogico es el de fomentar en los alumnos la
capacidad de aprender a aprender. En las diversas etapas y, areas.
especialmente en la Educacion Primaria, se destaca la necesidad de que los
alumnos adquieran no solo el conjunto de conocimientos ya elaborados que
constituye la cultura y la ciencia de la sociedad boliviana, sino también, v de
modo muy especial, que adquieran habilidades y estrategias que les permitan
aprender por sl mismos nuevos conocimientos.

En la perspectiva de una sociedad muy flexible en las demandas laborales y
culturales, al tiempo que muy competitiva, no. basta con proporcionar saberes
empagquetados, cerrados en si mismos, sino que se debe hacer de los alumnos
personas capaces de enirentarse a situaciones y contextos cambiantes que

requieran de ellos aprender conocimientos y habilidades nuevas.

Por ello, los alumnos que hov aprendan a aprender estaran previsiblemente en
mejores condiciones de adaptarse a los cambios culturales, tecnolgicos v

laborales que les esperan en el nuevo del milenio.



“Uno de los vehiculos méas asequibles para llevar a los alumnos a aprender a

aprender es la solucion de problemas. De ahi que se proporcioné a i@s nif@s
de segundo afo del nivel primario el juegb de compras, frente a una énsefianza
basada en la transmisién de conocimientos; segin Pozo la solucién de
problemas puede constituir no sélo un contenido educativo, sino sobre todo un
enfogue o un modo de concebir las actividades educativas” (Pozo, 1999: 16).

Por otro lado complementa, diciendo que la solucion de p_roblemas se basa en
el planteamiento de situaciones abiertas y sugerentes que exijgn de los
alumnos una actitud activa y un esfuerzo por buscar sus propias respuestas, su
propio conocimiento. La ensefianza basada en la solucién de problemas supone
fomentar en los alumnos el dominio de brocedimientos, asi como la utilizacién
de los conocimientos disponibles para dar respuesta a situaciones cambiantes y
distintas (Pozo, 1999: 17).

En este sentido se puede deducir que ensefiar a los alumnos a resolver
problemas supone dotarles de la capacidad de aprender a aprender, en el
sentido de habituarles a encontrar por si mismos respuestas a las preguntas
que les inquietan o que necesitan responder, en lugar de esperar una respuesta
ya elaborado por otros y transmitida por el libro de texto o por I@s docentes.

7. FUNCIONES FUNDAMENTALES QUE CUMPLEN LOS PROBLEMAS

En primer lugar, se debe considerar que “la Matematica debe tener un caréctér
practico, frente al excesivo formalismo teérico v simbélico que se le da en la
actualidad” (Pozo, 1999: 19).

En este sentido, los problemas son de gran ayuda para aplicar en la vida

cotidiana los conocimientos y mecanismos aritméticos, de ahi gue se plantea en

la presente investigacion el juego de compras que proporcionan una base real,
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-concreta y objetiva donde pueden validar y dar utilidad a los conocimientos

matematicos.

Segin Pozo los problemas cumplen tres funciones fundamentales
(Perez, 1989:62)

Funcién de ensefianza: Que radica en los problemas que sirven de guia o
medio para la adquisicion, ejercitacion y- consolidacién de sistemas de
conocimientos matematicos por los alumnos Y para la formacion de habilidades

Y los habitos correspondientes.

Funcién educativa: Esta funcion se comprende por la influencia que los
problemas ejercen sobre la formacién de la personalidad del alumno, es decir,
sobre el desarrollo de su concepcidn cientifica del mundo y de una posicion
activa y critica respecto a los fenomenos y hechos naturales y sociales de su

realidad.

Funcion de desarrollo: Esta funcion tiene que ver especificamente con la
influencia que ejerce la solucion de problemas sobre el desarrolio intelectual del
estudiante, y sobre la formacion del pensamiento; permitiendo el desarrollo de
estrategias cognitivas y metacognitivas, en la perspectiva de lograr la
independencia cognitiva de los sujetos (Perez, 1989:62), esta funcién es la
desarrollada por medio de los juegos de compras que se desarrollo en 1a

presente investigacién.
8. LA RESOLUCION DE PROBLEMAS
El constructivismo afirma que cada educando va al proceso de aprendizaje

teniendo experiencias y expectativas: El educando va a la escuela teniendo las
mayores atribuciones psicoldgicas que producen el aprendizaje.
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Sin embargo, ¢sgué significa decir que el educando trae conocimientos

antericres al proceso de aprendizaje?, ¢qué significa decir que el educando
construye su propio entendimiento?, ¢como el educando aprende y como el

conocimiento es construido?

Segtn el constructivismo, “el educando desarrolla entendimientos conceptuales
y la habilidad para resolver problemas cuando es activamente envuelto en el
proceso de aprendizaje” (Perez,1989:62). El constructivismo niega la posibilidad
de transmision de conocimiento incluso en principio: |
Tipicamente el educador constructivista espera que el educando juegue un
papel definitivo y significativo en el proceso de instruccion. La razon es simple:
los estudiantes no llegaran a ser autdnomos pensadores y aprendices si ellos
carecen de la oportunidad para manejar su propio aprendizajes (Ministerio de
Desarrollo Humano 1996:8).

8.1. ;Qué es un problema?

“Un problema es una situacion ante la cual hay que buscar y dar reflexivamente
una respuesta coherente” (Ministerio de Desarrollo. Humano 1996:9).

En este marco entonces, ;que es resolver un problema?. Segun los autores
gue han sido considerados en la presente investigacion, puede decirse que

resolver un problema es:

s  encontrar un camino alli donde no se conocia previamente  camino
alguno.

® encontrar la forma de salir de una dificultad.




= ‘hallar la manera de superar un obstaculo.

= ‘“lograr lo que uno se propone, que no €s posible conseguir de forma
inmediata, utilizando los medios adecuados” (Ministerio de Desarrollo
Humano 1996:10).
Por lo visto resolucién de problemas no es tema especifico, ni una parte
diferenciada del curriculo de matematica. En este sentido la resolucién de
problemas es un proceso gue debe:

» “Impregnar integramente el curriculo de la matematica.

= proporcionar el contexto que ase posible el aprendizaje de conceptos y el
desarrolio de habilidades” (Ministerio de Desarrollo Humano 1996:8).

A través de la Resolucion de Problemas el educando:
= Construird nuevos conceptos Matematicos
= Descubrira relaciones entre entes matematicos.

» Elaborara procedimientos y los aplicara en situaciones diversas de su
realidad individual y social

£Qué supone esto?. Basicamente un enfoque del aprendizaie como proceso
constructivo (centrado en el Alumno).

La adquisicion y el descubrimiento de procedimientos se realiza mediante la

actividad del alumno en la resolucidn de situaciones problemas.
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£sto supone un ambiente de clase rico en preguntas, especulaciones,

investigaciones y exploraciones que estimulen la reflexion, en el que el docente
orienta y facilita el aprendizaje de contenidos de matematicas a través de Ia
resolucion de problemas.

8.2. Pasos para la Solucién de un Problema

La solucidn de cuaiquier problema es un proceso compiejo gue exige se realice
siquiendo una serie de pasos determinados. Seguin Polya (1945), “la solucién
de problemas matematicos se realiza en cuatro pasos: comprension;
concepcion de un plan; ejecucion del plan y examen de la solucidn obtenida”
(Polya, 1983:42).

Para Mayer (1983), los cuatro pasos enumerados por Polya se pueden resumir

en “dos grandes procesos (traduccion y solucién del problema) que se ponen en

marcha automaticamente cuando se soluciona los problemas” (Mayer,
1983:58).

Desde este punto de vista, los problemas de adicion y sustraccién dentro el

sistema monetario dentro el juego de compra han sido-vistos fundamentalmente

como el ejercicio en el que se pone en marcha de una serie de reglas lo

suficientemente ordenada como para llevar hacia una solucién. Sin embargo,

no es suficiente con el aprendizaje de estas reglas para plantearse y solucionar

problemas con éxito.

Por tanto, para Mayer, el proceso de solucién de problemas exige que, en..
primer lugar, una persona comprenda el probiema v lo traduzca a una serie de

expresiones y simbolos matematicos. A partir de ahi, debe programar una serie

de estrategias que consignen las distintas submetas que pretende alcanzarse
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para llegar a la solucion final y las técnicas que le permmitan alcanzar cada una

de estas submetas.

Por ultimo, esta persona debe interpretar los resultados obtenidos y traducirlos
dentro de una soluciéon plausible. Estos dos procesos segin Mayer se pueden
hacer corresponder con los tres grandes ejes procedimentales que se
establecen en los curriculos de Matematicas: utilizacion de distintos lenguajes;
utilizacién de algoritmos y utilizaciéon de destrezas.

Asi, la traduccion del problema incide precisamente en la utilizacién de un
lenguaje matematico que permite interpretar la realidad circundante, mientras
que el segundo paso, la solucién de problemas, hace referencia a la utilizacion

~estratégica de hechos, técnicas y destrezas dentro de un contexto matematico.

No obstante, aunque los distintos pasos del proceso de solucion de problemas
se pongan en marcha de forma automatica, su eficacia dependera de los
conocimientos que el alumn@ tenga almacenados en la memoria y de la forma
en que los active.

Es evidente entonces que la solucién de problemas matematicos exige la
presencia de ciertos conocimientos matematicos. Sin embargo es necesario de
otros conocimientos que permitan relacionar los hechos que aparecen en el
problema con otros acontecimientos o con otros problemas matematicos y que,

al mismo tiempo, faciliten la estructuracion de la tarea.
La presencia de estos conocimientos y la forma en que son licitados por el

planteamiento del problema influyen en todos los procesos que se ha

mencionado antes y pueden facilitar o dificultar su ejecucion.
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Asi, la traduccion del problema exige la presencia de conocimientos lingiiisticos,
semanticos y esquematicos que faciliten la comprension de la tarea, permitan
su representacion en términos matematicos y ayuden a elaborar un plan para
resolver la tarea. Por su lado, el proceso de solucién propiamente dicho exige
un conocimiento heuristico o estratégico, que ayude a establecer las metas y
los medios Utiles para alcanzarlas, y un conocimiento operativo o algoritmico

que permita llevar a cabo las estrategias y planes (Mayer, 1983:60).
8.3. Estrategias para la Solucion de Problemas

Segln Pozo “el dominio de las estrategias posibilita al alumno planificar y
organizar sus propias actividades de solucién de problemas” (Pozo, 1999:186).
Esas actividades o procedimientos que forman parte de las estrategias dentro

de la matematica suelen recibir el nombre de técnicas, destrezas o algoritmos.

Por lo que Pozo plantea que, para completar cada una de las fases de solucién
de un problema el alumn@ debe dominar algunas técnicas basicas, que cuanto
mas automatizadas estén mas facilitaran la posibilidad de incluirlas, de modo

deliberado, en una estrategia.

Asimismo aclara el mismo autor que si bien el uso de una estrategia requiere el
dominio de las técnicas que la componen, una estrategia de solucién de

problemas no puede reducirse simplemente a una serie de técnicas.

En este sentido, las técnicas requieren de un cierto grado de metaconocimiento
o toma de conciencia sobre los propios procesos de solucién de problemas.
Este metaconocimiento, que es un producto de la reflexién no ya sobre los
problemas, sino sobre la forma de resolverlos, es necesario para que el
alumn@ sea capaz de hacer un uso estratégico de sus habilidades, en relacion

sobre todo con dos tareas esenciales: la seleccion y planificacion de las
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t&cnicas mas eficaces para cada tipe de problema y la evaluacion del éxito o
fracaso obtenido tras la aplicacién de ia estrategia.

Ademas de estos componentes esenciales, el Pozo plantea otros procesos
psicoldgicos necesarios para resolver un problema. Explica que dificiimente
puede aplicarse una estrategia a una tarea concreta sin unos conocimientos
conceptuales especificos relacionados con la tarea. Por consiguiente, para
resolver un problema se necesitan no solo procedimientos sino también

conceptos y conocimiento.

Asi, la solucién de un problema cientifico mediante un proceso de formulacion y
comprobacion de hipétesis depende no sélo del método seguido, sino de modo
muy especial de las hipdtesis de las que se ha partido durante la investigacion
desarrollado I@s nifi@s anticipan el posible pago o cambio que deben realizar
en momento de los juegos de compra. ,

Otro componente importante son las llamadas estrategias de apoyo, utilizando
la terminologia de Dansereau (1985), consistirian en una serie de procesos
que, no siendo especificos de la solucién de problemas; son un apoyo
necesario para cualquier aprendizaje, como mantener la atencién y la
concentracion, estimular la motivacion y la autoestima, adoptar actitudes de

cooperacion en el traba o en grupo, etc.

Estas estrategias de apoyo a la solucién de problemas estan muy conectadas
con el componente actitudinal del aprendizaje.

Por dltimo, Segun Pozo se requieren unos‘procesos basicos, cuyo desarrolio o
progreso hara posible; la adquisicién de determinados conocimientos necesarios
para la aplicaci:()n de una estrategia o el uso de ciertas técnicas o habilidades.
Asi, para que un alumno sea capaz de utilizar un célcuio proporcional en una
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estrategia de resolucion de problemas es preciso que haya alcanzado un cierto

dominio de los esquemas operacionales propios del pensamiento formal.

En definitiva, las estrategias de solucion de problemas no constituirian un
componente independiente del resto de los procesos psicolégicos y de los
contenidos escolares; sin embargo, lo especifico de la solucién de problemas es

que se requiere dominar técnicas y estrategias adecuadas.

Por tanto. la ensefianza de la solucion de problemas derﬁanda, ensenar el uso
de procedimientos eficaces. En Ultimo extremo, la ensefianza y el aprendizaje
de la solucién de problemas implica no solo un determinado enfoque de la
educacion sino también introducir como contenidos educativos destrezas v

estrategias propias del area (Pozo, 1999:190- 193).
9. DIFERENCIA ENTRE EJERCICIO Y PROBLEMA
9.1. ElProblema

Pozo expresa que para hablar de la existencia de un problema, “la persona que
esta resolviendo esa tarea tiene que encontrarse con alguna dificultad que le
obligue a plantearse cual es el camino gue tiene que seguir hacia la meta”
(Pozo, 1999:160). En este sentido se establece las diferencias entre ejercicio vy

problema.
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9.2. Tipos de Ejercicios

De manera general se pueden distinguir dos tipos de ejercicios primer tipo de
ejercicios consiste en la repeticion de una determinada técnica previamente&
! N

expuesta por el profesor. “El objetivo de este tipo de sejercicios es la- \
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consolidacion y la automatizacion de la técnica” (Pozo, 1999:161).
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ias tareas que integran los cuadernos de calculo, el calculo mental, la

recitacion de la tabla de multiplicar o la resolucién continuada de ecuaciones de
segundo grado, son ejempios de este tipo de ejercicios. Su eficacia en la
automatizacion de algoritmos no depende sélo del numero de veces que se
repitan estos ejercicios, sino también de la forma en que estén ordenados y el

1

tipo de dificuitad que puedan tener para los alumnos.

Ademas el segundo tipo de ejercicios “no sélo pretende que se automaticen una
serie de técnicas sino también que se aprendan alqunos procedimientos en los

que se insertan esas técnicas” (Pozo, 1999:161).

Si en el lugar de pedir a un alumno que nos indigue cual es el resultado de 7 +
5. le proponemos que nos . diga cuantos animales hay en una granja con siete
pollitos v cinco gallinas, se estara proponiendo un ejercicio de este segundo
tipo.

La diferencia entre uno y otro tipo de ejercicio estriba en que esta segunda
tarea obliga al alumno a realizar una traduccion del lenguaje "hablado al
lenguaje matematico y le obliga é planear el orden en que la tarea debe ser
resuelta. En la medida en que este segundo tipo de ejercicios tiene una meta u
objetivo (se suma para saber el nlimero de animales) esta més cerca de los
problemas que el primer tipo de tareas ha descrito (Pozo, 1999:168).

9.3. Obietivos de los Ejercicios v de los Problemas

A pesar de la buena intencién de muchos docentes de poner énfasis en la
solucton de problemas, en el aula se sique dedicando mucho mas tiempo a la
solucion de ejercicios que a la solucién de problemas. No obstante los dos. tipos
de tareas tienen consecuencias muy distintas en el aprendizaie v responden a
diferentes tipos de objetivos escolares.
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Asi. los ejercicios sirven para consolidar y automatizar ciertas técnicas,

destrezas y procedimientos que son necesarios para la posterior solucion de
problemas, pero dificiimente pueden ayudar a que estas técnicas se utilicen en
diferentes contextos de los que se han aprendido o ejercitado, o dificiimente
pueden servir para el aprendizaje y comprension de conceptos.

10. EL. ENFOQUE DE LA MATEMATICA EN LA REFORMA EDLICATIVA

La Reforma Educativa plantea que la Matematica contribuye a entender,
comprender y analizar las situaciones de la realidad, estableciendo conexiones
entre lo concreto y lo abstracto. Se considera un instrumento de representacion,
analisis, explicacién y prediccién de hechos.

“Frente a un enfoque fradicional de la Matematica, plantea una nueva
perspectiva que considera” (Secretaria Nacional de Educacion, 1997:11).

( | .
El reconocimiento de los saberes y vivencias previas con que el nifio inicia sus
aprendizajes, y el conocimiento giobal de la realidad en una permanente y
continua interaccion con su medio, lo que le permite participar activamente en la
gestacion de su propio saber,

Las caracteristicas socioculturales del medio en el que se desenvueive el
alumno, constituyen un factor de influencia sobre su comportamiento, maneras
y costumbres de actuar y, fundamentalmente, en la construccién de su
conocimiento matematico; la resolucién de problemas, a partir de la experiencia
practica de los alumnos y de la manipulacién de objetos y materiales
estructurados y no estructurados de su entorno, y al interior y al exterior de su

comunidad o medio en el gue se desarrolla.
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En este sentido, se plantea que “la educacién matematica cumpla una funcién

normativa dirigida a favorecer el desarrollo personal integral, y en particular el
_ desarrollo de actitudes y de las habilidades de razonamiente, comunicacién y
resolucidn de problemas” (Secretaria Nacional de Educacion, 1997:12).

La propuesta curricular se basa en los siguientes elementos:

= El rescate de la perspectiva histérica de la construccion de ia
matematica, considerando la etnomatematica del grupo social del
educando.

= El papel central del alumno como constructor de sus aprendizajes.

* La resolucién de problemas como contexto de ensefianza vy
aprendizaje de la matematica, tomando en cuenta la realidad del

educando.

Este Gltimo fue especialmente tomado en cuenta para el desarrollo de la
investigacion.

41.Fl- PAPEL DEL PROFESOR EN LA ENSENANZA DE LAS
MATEMATICAS

Stacey y otros plantean que ensefar a resolver problemas es para muchos
profesores de matematicas una tarea nueva y poco familiar, debido a que la
estrategia usual de ensefianza son exposicion, eiemplos ilustrativos, ejercicios
rutinarios; no es apropiada cuando el interés se quiere desplazar desde
aprender como hacer tareas tipo, a aprender sobre el proceso de exploracion y
aplicacion de las matematicas.
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£sfo no quiere decir que se entienda que sélo existe una forma de ensefiar con
éxito la resolucion de problemas; si no que los profesores deben experimentar
para ser capaces de sacar el maximo provecho de su propio estilo de
ensefianza.

11.1. Preparacién

Segln Stacey y otros el profesor debe empezar resolviendo los problemas.
Nada puede reemplazar la experiencia personal de "hacer matematicas".

En este sentido una previa preparacion del docente resolviendo los problemas,
ofrecera confianza y seguridad a sus alumnos.

11.2. El papel del profesor
Stacey anota lo que concierne al profesor:

= “Ayudar a los alumnos a aceptar los retos: un problema no es tal
hasta que se quiere resolver.

= Crear un ambiente de confianza en la clase que prepare a los
alumnos a enfrentarse a situaciones no familiares y que les ayude a
no sentirse demasiado angustiados cuando se bloguean.

= Permitir que los alumnos desarrollen sus propias ideas para

encontrar una solucion y ayudarles, cuando sea necesario, sin darles

directamente la respuesta.




»  Proporcionar un marco en el que los alumnos puedan reflexionar

acerca de (es decir, pensar, discutir y escribir scbre) los procesos en
que estan inmersos y, de esta forma, aprender de la experiencia.

* Hablar a los alumnos sobre los procesos involucrados cuando se
hacen y aplican las matematicas, de manera que puedan adquirir un
vocabulario que les ayude a pensar y aprender sobre elio. los
alumnos aprenden mucho més eficazmente cuando el profesor dirige
explicitamente su atencién a las estrategias y procesos implicados
en la resolucion de problemas” (Stacey, 1992:15).

De los aspectos considerados en el papel del docente el segundo aspecto fue
tomado en cuenta para el desarrolio de la investigacion, ya que primero se
prepar¢ el ambiente, que de alguna manera representaba un espacic en gue
se desarrolla la compra y venta. Para el logro del mismo se utilizaron los
diferentes materiales elaborados como las monedas v billetes que son parte del
sistema monetario.

12. LOS MATERIALES DIDACTICOS CONCRETOS EN LA ENSENANZA —
APRENDIZAJE DE ILAS MATEMATICAS

Para Chadnik "es la rica manipulacién que el nifio realiza con los objetos de su
mundo circundante, lo que perfecciona sus acciones légicas de seriar y
clasificar y descubrir el mundo de los niimeros” (Chadnik, 1995:3)

También esta autora amplia diciendo que “al principio de la escolaridad las
Matematicas se aprenden haciendo cosas” tanto en los primeros afios de la
escolaridad como mas adelante, el aprendizaje de conceptos y procedimientos
matematicos segln la autora se puede hacer mediante la observacion de ‘la
conducta” de los objetos y la manipulacién de los mismos.
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En este sentido la clasificacidn, seriacion y ordenacion de objetos, la utilizacion
de distintos tipos de medidas, el analisis de regularidades entre determinados
-hechos, etc., pueden constituir problemas con objetivos tan diversos como
traducir las experiencias cotidianas a un lenguaje matematico, establecer
conjeturas hipétesis, explicar y modelar las estrategias de resolucién adquiridas
en contextos informales o adquirir una serie de actitudes hacia la Matematica
(Chadnik, 1995:3).

12.1. Material Auxiliar Concreto

En los primeros ciclos de educaciéon primaria, el nii@ necesita actuar sobre
objetos y establecer relaciones entre ellos y sus propiedades para construir sus

conceptos matematicos.

Asi “el material auxiliar concreto es un valioso recurso pedagégico para
estimular la formacion de conceptos matematicos, a través de la resoluciéon de
problemas” (Ministerio de Desarrollo Humano 1996: 61).

En este sentido se cuido de que el alumno utilice diferentes tipos de material,
planteandole diversos problemas sobre compra y venta que requeria de
operaciones de adicion y sustraccién. Asi mismo, se orientd el proceso de
aprendizaje de modo que el educando pueda pasar de lo concreto a la
representacion grafica y a la expresion simbdlica de un concepto, relacién o

procedimiento matematico.
Cabe hacer notar que es importante tener en cuenta que el material auxiliar

concreto es s6lo un medio, que debe ser debidamente utilizado para posibilitar

al educando el paso del nivel concreto de un concepto al nivel abstracto.
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42.2. Clases de Material Auxiliar Concreto

Se pueden diétinguir dos clases de material concreto;
= No estructurado
» Estructurado

12.2.1. Material no Estructurado

Se debe considerar que el nific estd rodeado de recursos que influyen en el
desarrollo de 'su proceso evolutivo, tales como los objetos de su medio
ambiente, en particular los juguetes.

A todos estos recursos que, sin haber sido disefiados con propésitos
didacticos, pueden ser utilizados en el aprendizaje de la Matematica se los
denomina rhateriales no estructurados” (Ministerio de Desarrollo Humano
1996:62).

El docente, que conoce el medio en que viven sus alumnos, su cultura, sus
intereses, estd en Optimas condiciones para seleccionar el material no
estructurade que se puede utilizar en la formulacibn de una situacidén -
problema, cuya resolucion generara en I@s ni@s la construccién de sus

conocimientos.

En la resolucion de problemas matematicos se recomienda partir utilizando
materiales no estructurados, debido al interés y significacion que tienen para €l

nino.



Existen en el entorno del nifio variedad de objetos que pueden ser utilizados
como material no estructurado en el aprendizaje de la Matematica a través de la
resolucién de problemas. Asi: semillas, tapascorona, figuritas recortadas del
periddico, tronquitos, hojas caidas de las plantas, cajas, envases de lata,
botellas, instrumentos de medicién, etc.

12.2.2. Material estructurado

“Es aquel que ha sido disefiado para apoyar al educando en la construccion de
determinados conceptos, descubrimiento de relaciones o construccién de
procedimientos matematicos” {Ministerio de Desarrolio Humano 1996:63).

La explotacion de la utilidad de cada tipo de material estructurado depende de
la iniciativa del docente. como en el caso de la presente investigacion
alimentos, utensilios, vestimentas, gue se utilizaron para desarrollara las
compras y ventas. |

Ademéas muchos de estos materiales puede ser utilizados con otros propoésitos
educativos ademas de aquellos para los cuales fueron disefiados (Ministerio de
Desarrollo Humano 1996: 63).

12.3. Uso de Material Concreto

"Aprender haciendo", es un slogan muy popular en los ambientes pedagédgicos
de este siglo. Expresa la conviccion de que el desarroiio intelectual de los
alumnos se verifica mucho mejor cuando realizan actividades adecuadas que si
permanecen en actitud pasiva ante las ensefanzas del profesor. John Dewey,
filésofo y educador norteamericano, contribuyo grandemente a ia difusion de

este punto de vista.
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i.as opiniones de Dewey sobre la psicologia del nifio fueron expuestas en 1909.

Segln estas, “la idea del nimero no se fija en la mente del nifio por la mera
presentacion de objetos, sino que el concepto de ndmero depende del modo
como la mente se enfrente con esos objetos, debiendo compararios y
refacionarlos de alguna manera” (Ministerio de Desarrollo Humano 1996: 80)
para ello es preciso:

a) discriminacién o reconocimiento de objetos como unidades individuales
distintas,

b} generalizacion. La generalizacion; a su vez, comprende dos procesos:

1)  Abstraccion o exclusion de todas (as cualidades especificas de cada
ob_j.eto,. excepto su "unicidad” o "singularidad"
2)  Agrupacién de objetos para formar una clase o conjunto

homogéneo.

Para Dewey “s6lo puede intentarse la ensefianza de los nimeros por medio de
la presentacion de objetos en caso de que se procure favorecer a la vez la
discriminacion, la abstraccion y la agrupacién® (Ministerio de Desarrollo Humano
1996: 80).

Es preciso que haya una amplia diferencia cualitativa entre los objetos que
manipule el nifio para que él sea capaz de reconocerlos como individualmente
distintos; pero deben existir pocas diferencias que dificulten su agrupacion para
formar un todo.

Usando un material adecuado el nifio puede clasificar, ordenar v comparar, La

resultante comprensién del numero gque tiene su origen en las acciones

realizadas y no en los objetos por si mismos, es decir, el concepto de ndimero
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se va formando independientemente de la estructura fisica del material de

ensefanza empleado.

Dewey rechaza ‘las imagenes y percepciones visuales como bases del
concepto de nlimero” (Ministerio de Desarrollo Humano 1996: 82). Cree que el
nifio elabora sus ideas numéricas utilizando los nimeros en muy diferentes
situaciones que impliquen accion. Sin embargo, no dice cémo se transforma la

actividad fisica en mental.

Era obligado, aunque sea en forma breve, mencionar en la presente
investigacion sus puntos de vista porque ha sido una figura que ejercié gran
influencia entre quienes han pretendido elaborar la psicologia de los métodos

activos.

La opinion de Piaget, que sera expuesta ampliamente mas adelante, es que el
nifio no llega a realizar abstracciones por el mero hecho de manejar los
materiales. Mas bien la abstraccion se produciria a partir del momento en que
llega a apreciar el significado de las transformaciones que tienen lugar cuando
clasifica objetos y los coloca por orden de tamafio, o cuando los agrupa de una
forma determinada y después los reagrupa formando otra estructura distinta.

Piaget reconoce gue ias nociones matematicas no se derivan de los materiales
mismos, sino de fa captacion del significado de las operaciones realizarlas con

dichos materiales.

Considera que las nociones y la capacidad para manejarlas mentalmente se

obtienen usando un material concreto, pero son independientes del material

empleado.




Cuando el nifio ha llegado a apreciar el significado de sus actos y dice, por
ejemplo: "Estoy juntando las regietas largas v las corta_ns", o "Estoy poniendo
todas las ruedas juntas", es capaz, probablemente, de representarse
mentalmente ciertas operaciones relacionadas con esas actividades. ‘

Pero las meras percepciones e imagenes de los materiales no dan lugar a
operaciones mentales, o0 sea a un verdadero conocimiento. Suponiendo que un
nifio dice: "Todos los chicos (A), mas todas las chicas (B), igual a todos los
alumnos (C)". Se trata de una operacién mental o un bensamiento. v en opinidén
de Piaget es flexible v reversible. de modo que el nifio podra también pensar:

A=C-B.B=C-A C-B-A=0.

Por lo visto una verdadera operacién intelectual permite una variedad de
composiciones. pero cuando uno es reestructurado o reorganizado, casi
siempre lo es en una sola direccién v conduce de una estructura rigida a otra.
Esta reorganizacion del campo perceptible puede deberse a un cambio, bien en
la situacion del sujeto o bien del punto en que centra su atencién,

Segun Piaget, ia teoria de Ia forma no tiene en cuenta que las estructuras
percibidas son totalmente rigidas, mientras que las operaciones mentales son

flexibles y pueden ordenarse de diferentes maneras (Ministerio de Desarrollo
Humano 1996:90- 95).

La gran cantidad de material didactico. deberia satisfacer las siguientes
condiciones;

a) Facilitar al nifio la apreciacion del sianificado de sus propias acciones a
través de la ordenacion de los materiales.
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b) Producir nociones que sean matematicamente valiosas.
c) Que sdio en parte dependa de la percepcion v de las imagenes visuales.

Por lo visto se puede partir de una definicion ya clasica de problema que lo
identifica con “una situaciéon que un individuo o un grupo quiere o necesita
resolver y para la cual no dispone de un camino rapido y directo que le lleve a la
solucion, (Lester, 1983).

Esta definicion. con la cual parecen estar de acuerdo la mayoria de los autores.
hace referencia a que una situacién sélo puede ser concebida como un-
problema en la medida en aue existe un reconocimiento de ella como tal
problema, en la medida en que no disponiamos de procedimientos de tipo
automatico que permitan solucionar de forma mas o menos inmediata, sino que
requieren de aiaiin modo un proceso de reflexién o toma de decisiones sobre la

secuencia de pasos a sequir.

Esta dltima caracteristica diferencia un verdadero problema de situaciones
similares como pueden ser los ejercicios.

Expresado con otras palabras, un problema se diferenciaria de un ejercicio en
que en este Ultimo caso se dispone v se utiliza mecanismos que llevan de forma
inmediata a la solucion.

Por tanto es posible aue una misma situacion constituve un problema para una
persona mientras que para otra ese problema no existe, bien por que posee los
mecanismos para resolverla sin apenas inversién de recursos cognitivos v
puede reducirla a un mero eiercicio (Ministerio de Desarrolio Humano 1 996:96).
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12.4. La Efectividad del Empleo de Materiales

Las teorias piaQetianas y las de otros psicélogos como Bruner bor lo visto
llevaron a un empleo progresivo de materiales en las aulas de Primaria. Entre
la necesidad de gue las actividades de clase se relacionaran con la vida
cotidiana y la exigencia de tratar determinados conceptos matematicos dificiles
de abstraer del contexto real se fueron introduciendo materiales de tipo
estructurado como los blogues multibase de Dienes, las regletas, Cuisenaire o
el abaco. que han llegado a alcanzar una aran popularidad (Dianas, 1997: 152-
154).

1. En primer lugar el objeto del aprendizaje matematico son las estructuras
propias de esta ciencia, no sus contenidos.

2. El proceso fundamental para comprender estas estructuras es la abstraccion,
de ahi que los materiales prescindan de la mavor cantidad posible de
caracteristicas irrelevantes presentando, sin embargo, las propiedades
matematicas gue es necesario descubrir.

3. Acorde con la teoria piagetiana, los conceptos matematicos se construyen;
predominando asi las labores inductivas sobre las analiticas o deductivas
en una primera fase del aprendizaje. Bajo el mismo paralelismo, toda
abstraccion tiene su raiz en la experiencia, de donde el juego con el
material constituye el contexto metodoldgico méas adecuado para asegurar
este tipo de aprendizaje.

Actualmente existe una ambigliedad. En efecto, que la abstraccién sea el

proceso fundamental del que hacer matematico en el nivel de Primaria, el

criterio fundamental para calificar una representacion, es puesto en duda. Por
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O

otro lado que el empleo de materiales es parte consustancial de un aprendizaje

activo es una afirmacion de interés pero gue sabe a poco.
Vamos a examinar ambas cuestiones.

Respecto a la primera, no cabe por menos gue afirmar que los objetos
matematicos son abstractos y que tienen un marcado de caracter estructuralista
gue ha venido desarrollandose en la Matematica a lo largo de este siglo. A}wora
bien. la ensefianza de esta ciencia, particularmente en los primeros niveles de

escolaridad. ha sufrido un cambio considerable en los tltimos afios.

En efecto el objetivo fundamental no es asegurar la abstraccion infantil que le
permitira construir los objetos matematicos, sino el de resolver problemas, lo
que incluye la construccion de conceptos, relaciones vy propiedades
matematicas orientadas a dicho obijetivo. Asi pues la perspectiva ha cambiado.

No se trata de determinar los procesos (el de abstraccion sobre todo) que lieven
a los conceptos matematicos, sino justo lo contrario: determinar los conceptos
necesarios para asegurar la realizacidn de un proceso (el de resolucién de

problemas matematicos).

En segundo lugar, la consideracién de que el empleo de material en los
primeros niveles de ensefianza es imprescindible para asegurar un aprendizaje
activo puede ser una afirmacién algo equivoca. En efecto, Piaget ya afirmaba
que los materiales eran un medio-y no un fin en la formacion de las operaciones
cognitivas.

Ademas. aue el aprendizaje matematico se basaba. en gran medida. en las
relaciones establecidas sobre el material antes que en el material mismo. Esto
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dltimo sefala la ambigliedad de la primera afirmacion: la actividad reside en la
capacidad infantil de relacionar, no en la presencia o ausencia de materiales.

“El aprendizaje activo no consiste en observar el material dibujada sobre una
hoja) sino en actuar sobre él. Tampoco consiste en utilizarlo rutinariamente”
(Dianas, 1997: 160).

Asi, un empleo repetitivo y dirigido por el profesor de un material concreto
puede conducir al alumno al automatismo o a la imitacién del compafiero. Esto,
evidentemente. no es aprendizaie activo. . Cémo garantizarlo entonces?

No hay respuestas indubitables a esta pregunta, sobre todo por el niimero de
factores que afectan a la actividad infantil que pretenda serio. Sin embargo, si
se pueden hacer algunas afirmaciones claras:

1. Que la presencia del material en los primeros niveles es necesaria para
el aprendizaje pero no suficiente. No es una garantia de un aprendizaje

activo.

2. Que la actividad infantil, en tanto responde a una actitud de bldsgueda y
descubrimiento, es mas facil encontrarla en actividades como la
resolucion de problemas o la investigacién sobre propiedades y
relaciones matematicas observables. Tampoco éstas son garantias
plenas, pero si suponen unas restricciones a las situaciones
planteables en el aula que favorecen la actividad infantil.

Se puede concluir, por tanto. que los materiales concretos son necesarios en
la ensefianza de la resolucion de problemas aritméticos por cuanto su empleo
supone una mejora respecto a métodos exclusivamente simbdlicos (Suydam vy
Higgins, 1977). Ahora bien, una vez presentes en el aula, su aportacion al
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aprendizaje depende de la metodologia con que se empleen. Podemos

resumir entonces los factores metodoldgicos del siguiente modo:

—

. Que se utilicen en un contexto de investigacion en el aula y resolucién de

problemas.

2. Que los materiales. antes gue ser abstractos (lo gue no se excluye),

presenten la mayor transparencia posible.

3. Que. para asequrar la aplicacién de esta transparencia a la construccion
de una representacién interna adecuada, se utilice en gran medida

recursos de descripcién lingliistica de las acciones ejecutadas.

4. Que los materiales no se utilicen s6lo puntualmente, sino qQue se apoye
en ellos la mayor parte de los aprendizajes mateméz_ticos.

5. Por ultimo, gue se encuentre un equilibrio adecuado entre la diversidad
de materiales (como reclamaba Dienas en sus principios de
variabilidad) y la fijacién en uno solo (que puede llevar a tomar como
caracteristicas del concepto matemaético lo que no son sino propiedades
irrelevantes) (Dianas, 1997: 161).

13..APRENDIZAJE DE CONCEPTOS MEDIANTE SU CONSTRUCCION
La manipulacion de materiales es fundamental en la construccion de conceptos.

13.1. Construccién de Conceptos

Asi, a nivel de principios el constructivismo niega la transmision objetiva de
conocimiento por parte de un sujeto y la absorcion del mismo por un objeto.
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Afirmar que el conocimiento es activamente construido conlleva demandas

significativas en los educadores. Como teoria de ensefianza, "el constructivismo
es un modelo que enfatiza que el educando necesita ser activamente envuelto
en el proceso de construccion y reconstruccion del conocimiento” (Dianas,
1997: 22).

Si el educando construye y reconstruye su propic conocimiento y sentido de su
medio ambiente, esto significa que los educadores se convierten en guias que
ayudan al educando a aprender cémo construir un conocimiento convincente y
lleno de sentido y en aquellos que garantizan que el educando llegue a
maximos niveles (Dianas, 1997: 25).

13.2. El Lenguaje de las Matematicas

Desde que 1@s nifi@s son muy pequefios, desde que comienzan a querer
hacer palotes para representar por medio de simboios los conceptos que han

enriquecido su mundo, comienza el error del maestro.

Desde que el nifio nace, se les muestra las cosas de variadas formas: el objeto
real, la manzana, el dibujo de ella en un libro, nuestra forma de dibujarla,
muchas manzanas distintas en diferentes lugares.

El nifo la ve, la huele, la prueba, juega con ella, se la come y muchos meses
después la pinta y hace sus primeros intentos por decir esa palabra gue nombra
algo que para ¢l es ya bien conocido. Mas tarde, mucho mas tarde, escribe la
palabra por primera vez.

Con las matematicas pasa algo parecido. A manera de ejemplo el caso de los

nimeros. El nifio percibe uno o muchos, que hay mas aqui que alla, desde muy
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pequeno. Pero padres y maestros no ponen el mismo esfuerzo en mostrarle y
dejarle explorar las diferentes cantidades como se hace con los objetor que
constituyen su vocabulario bésico.

A medida que el tiempo pasa le vas ensefiando los nombres de fos ndmeros v
se les ensefia a contar, sin que el nifio tenga muy claro el concepto de cantidad
que ‘haya detras de esos nombres ni el orden que se esconde defras de esa

secuencia.

Luego cuando comienza a hacer sus primeros palotes, se les apresura a
ensefiarle los simbolos para los nimeros y un buen dia, *jQué maravilla! Este

nifio ya sabe los nUmeros”.

Es ahi donde todo comienza. Se ha alejado del fabuloso mundo de las
Matematicas Y se ha lanzado al mundo de la matemética escolar con una

maleta llena de nombres y simbolos sin contenido ni significado para él.

De ahi en adelante los nimeros se convierten para el nifio en simbolos escritos
O en palabras y se comienzan a alejar cada vez mas de su contenido. Y se
espera, y en muchas ocasiones se exige, que con ese bagaje se defienda en la

escuela y progrese en su formacién matematica.

Luego se esfuerza por ensefiarle a sumar dibujos, convencidos de que &l
comprende cuél dibujo es mas que el otro, y que este 5 va primero que este 8
porgue asi se cuenta. De ahi en adelante, y cada vez mas, a medida que el
nifio crece, su formacion matematica se aleja de Io real, del juego, de la vida
diaria, de lo tangible y de sus necesidades, y se convierte en una férmula para
el manejo de simbolos vacios, sin contenido, que son cada vez mas como
jeroglificos que el nifio no comprende, que estan lejos de ser la representacion
de un concepto que el nifio adquirié con anterioridad y que maneja.




¥ como maestros se tiene el descaro de pedirle que opere con ellos, que

estabiezca relaciones, que los compare. Pero eso si, para estar de acuerdo con
las teorias modernas de la educacion hacemos énfasis en que NO memorice
nada {(Fernandez, 1996: 180).

13.3. Definicién de Simbolos

“Es ya muy claro que el nifio tiene que construir primero poco a poco los
conceptos por medio del juego, del contacto real y repetido con experiencias
que le permitan interiorizar dichos conceptos, entenderios y poderios aplicar en
situaciones variadas y diferentes antes de pretender que exprese estos

conceptos por medio de simbolos” (Fernandez, 1996: 180).

Los simbolos en Mateméticas tienen que volver a ser lo que han sido y sequiran
siendo desde que el hombre resolvi6 inventarios: una forma de representar por
escrito y en forma eficiente y condensada el resultado de su experimentacién
con los objetos vy las ideas.

13.4. Metodologia para Ensefiar Matematicas.

Seglin Fernandez se debe reestructurar nuestra forma de ensefiar las
Matematicas de manera que para introducir cualquier concepto bésico el primer
paso sea la experimentacion, el juego, haciendo el mayor énfasis _bosibl‘e no
solo en que el nifio comprenda nuestras instrucciones verbales: "muéstreme
una ficha redonda" o "quitale primero dos y luego una". cosa que casi todos los
maestros hacemos, sino especialmente en que una vez realizado el trabajo
practico v antes de representario por escrito con simbolos el nifio describa en
su propio lenguaie oral, de muchas formas diferentes, tanto el trabajo realizado

como sus resultados.



Segun Femandez poco a poco se debe hacer que incluya las palabras técnicas
apropiadas, para que aprenda a manejar los términos puramente matematicos.
En cuanto a la representacién escrita de su trabajo vy de sus resultados, se
puede pedir para comenzar que dibuje lo que ha hecho, y luego si ensefiarle
poco a poce a que lo escriba,.

Algunos pueden intentar que el nin@ invente sus propios simbolos para
representar algunas de las cosas que ha hecho. Si teme un poco, se puede
introducir a 1@s nif@s en el mundo de los simbolos matematicos
convencionales pero s6lo cuando esto sea producto de la necesidad que tienen
de escribir los resultados de su trabajo y no en forma artificial.

Es muy importante asegurar luego de que el nin@ lea de dos formas lo escrito:
de la manera convencional y en su propio lenguaje. Asi, 2+3=5 es a la vez "dos
mas tres igual cinco" y puede ser también algo asi como "tenia dos bolas y me
diste tres, asi que quedaron cinco”. De estas dos formas de lectura, la segunda
es mucho mas importante, porque implica una comprension dei concepto. La
primera siempre se podra memorizar y ... asi siempre se ha hecho (Fernandez,
1996: 188).

Por lo que se puede deducir que cuando se recorre todo este camino, que

parece inlitiimente largo, se esta ayudando al nifio a construir los conceptos y
no se esta limitando la ensefianza de las Matematicas (nicamente al manejo de
unos simbolos escritos, lo que de alguna manea se convertira en un

aprendizaje significativo.
14. EL JUEGO

Para Calero el juego “es un tipo de actividad extremadamente importante en
toda la-infancia. Es universal y se da en todas las civilizacién Yy culturas
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conocidas”. En el ser humano, el juego sirve de puente entre la experiencia

concreta y el pensamiento abstracto, va de la accién a la representacion”
(Carretero, 1984: 48). '

‘Piaget destaca tres niveles en el Juego infantil: “el juego sensorial motor; el
juego simbdlico o de imaginacién y el juego con reglas, mas complejas como
los juegos de céiculo” (Carretero, 1984: 48).

En este sentido afirmar que el juego'es importante en las actividades de
aprendizaje ya que permite aprender de una manera divertida y significativa.
Asi llegan a plantear los especialistas que coinciden en afirmar que “el juego
es como un medio gratificante que permite adquirir habilidades cognitivas y
social’ (Carretero, 1984: 48).

Por tal razén los y las docentes deben proporcionar contexto favorables,

modelos y demas tipos de estimulos a los alumnos para el aprendizaje.

Cabe hacer notar que el planteamiento de Calero es claro cuando se refiere a
que “educar jugando, es mil veces mas provechoso que educar reprimiendo,
Incuestionablemente” (Carretero, 1984: 59).

Por lo que es obvio. que padres y profesores deben educar al nifio en un
ambiente de auténtica Escuela Nueva, no adjetiva sino esencialmente
sustantiva. Donde prime Ia libertad, el respeto mutuo, la confianza, la reflexion,
la creatividad. la cooperacion, la socializacion, la honestidad, la autonomia, la
integralidad de la educacion. Solo asi se dara fin a la educacién opresora que
sufren miles de nifios en los diversos ambitos. (Carretero, 1984: 60).
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15. USO DEL JUEGO EN LA ADICION Y SUSTRACCION DEL SISTEMA
MONETARIO.

Tomando en cuenta la informacién revisada, los juegos tienen un caracter
fundamental en el desarrollo psicolégico del nifio, por eso la importancia de su
empliec en la ensefianza, de ahi que al margen de ser un elemento de
pasatiempo y diversion para la vida; el juego en el proceso de ensefianza y

aprendizaje debe tener esencialmente, un caracter motivante.

Asi mismo la informacion extractada complementa que los juegos hacen que las
clases sean lleno de sonrisa, asi al alumno, en el cotidiano escolar se le ofrece

un elemento de diversion.

Tomando en cuenta estas consideraciones con la investigacion se cuidé que las
actividades lidicas a través del juego de compras tengan mucha relacién con el
. contenido de aprendizaje propuesto como ser la adicion y sustraccién el

sistema monetario.

Por otro lado la informacion extractada del internet plantea que los juegos en las
clases y las mismas relaciones con los alumnos varian favorablemente, mejor

aun si el juego es manejado bajo el interés del alumno, de ahi que el juego de

compras facilita el aprendizaje de los contenidos matematicos propuestos; en
| este sentido se puede afirmar que el juego muy bien explotado puede ser un
‘ elemento auxiliar de gran eficacia para lograr los objetivos en cuanto al
aprendizaje de la adicion y sustraccién del sistema monetario .

Ya Leibniz (1646:1716) indicaba que nunca son los hombres mas ingeniosos

que en las invenciones de los juegos matematicamente”.
(http://glogle.yahoo.com/ bmquery?p=actividadiudica+ intelectual)
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16. ASIMILACION DE LA ADICION Y SUSTRACCION DEL SISTEMA
MONETARIO

Cofre plantea que consiste en orientar al alumno para que resuelvan
operaciones de adicién y sustraccion del sistema monetario a partir de sus
-experiencias personales; en este sentido se parti6 de operaciones simples para
llegar a situaciones complejas los mismos que se lograron por medio de una
instruccion sistematica; asi se logro por medio de los juegos de compras que el
alumno repiense frecuentemente en la forma de solucionar las operaciones y
mas alin si han sido resolviendo de modo incorrecto.

El mismo autor complementa que el docente cumple un rol de guia para
encontrar la solucién frente a aquellos resultados inapropiados. Tomando en
cuenta lo planteado, se busco que I@s nifi@s aprendan la adicién y sustraccion
del sistema monetario mediante una serie de sucesivas aproximaciones, con la
ayuda del juego de compras , lo que se facilito efectivamente.

Cofre considera que “mientras mas sentidos participan en el aprendizaje der

ciertos contenidos matematicos, la ensefianza sera mas eficiente; el alumno
aprendera mucho mejor los contenidos matematicos” (Cofre, 1995: 5) de ahi
que se puede deducir que solo asi el aprendizaje del alumno sera optimo.

Asi también se sabe que ciertos estudios como de Dienes basado en Piaget,
dice “que cada nifio aprende de diferente manera y a un ritmo diferente. Una
situacién de aprendizajes que es ideal para un nifio puede no serlo para otro”
(Cofre, 1995: 16) ; en este se puede entender que mientras mas variados sean
los materiales de aprendizajes que se emplee mayores seran las posibilidades
para que cada nifo logre desarrollar el concepto que se propone que logre, de
ahi que se utilizaron en la presente investigacién fichas variaas que permitio
llegar a los resultados como propone Dianas (Cofre, 1995: 17).

68



17 “MARCO CONTEXTUAL

La Unidad Educativa “Elodia V. De Lijeron” es una institucion fiscal se
encontraba en el Distrito 3 de la Ciudad de La Paz , a ella asistian nifios y

nifas que correspondian a diferente nivel social.

La educacioén que se imparte en la institucion esta bajo el marco de la Reforma
Educativa especificamente dentro el Programa de Transformacién; sin
embargo, se pudo confirmar que no se la aplica en su plenitud,
fundamentalmente en cuanto a la evaluacién continua ya que no se realiza una
evaluacion al nivel de aprovechamiento de sus estudiantes, siendo solo la

evaluacion luego de tres meses.
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CAPITULO 1lI
METODOLOGIA
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i. TIPC DE ESTUDIO

La investigacion realizada responde a un estudio de tipo explicativo, lo que para
| Hernandez “va mas alla de Ia descripcién de conceptos o fendmenos.... estan
dirigidas a responder a las causas de los eventos fisicos o sociales” (Hernandez
Sampieri, 1997 66-67), porque su interés es explicar por qué ocurre un
fenébmeno y en qué condiciones se da este, o por qué dos o mas variables
estan relacionadas, en el caso de ia inVestigacién el juego de compras como
estrategia lidica en el proceso de aprendizaje de la adicién y sustraccion dentro
el sistema monetario en el segundo afio de primaria de la unidad educativa
“Elodia V. De Lijeron”.

2. DISENO DE LA INVESTIGACION

Tomando en cuenta la clasificacion que hace Hernandez en cuanto a los tipos
de disefio, la investigacion corresponde a ia experimental, porque segln el
autor mencionado el término se refiere a “un estudio de investigacion en el que
se manipulan deliberadamente una o mas variables independientes (supuestas
causas) para analizar las consecuencias de esa manipulacién sobre una o mas
variables dependientes (supuestos efectos) dentro de una situacidn de control
para el investigador” (Hernandez Sampieri, 1997: 109)

Asimismo como la investigacion corresponde a un experimento verdadero
donde los dos grupos eran equivalentes, segln Hernandez esta corresponde a
un disefio con_preprueba — postprueba donde se administra la preprueba a los
grupos tanto experimental como control, después solo el grupc experimental
recibe el tratamiento, lo que no ocurre con el control, finaimente se les
administra —simultaneamente- una post prueba a ambos grupos (Hernandez
Sampieri, 1997; 66-67).
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£t disefio se puede diagramar de la siguiente forma:

G1 o1 | X 02
G2 03 - 04

Donde:

G1 = grupo experimental
0O1= preprueba (pre test)
X= Juego de compras
0O2= postprueba (post test)
G2= Grupo control

O3= Preprueba

O4= Postprueba

2.1. Investigacion cuasiexperimental

Para mayor comprensién seglin Hernandez la investigacion corresponde al
disefio cuasiexperimental donde el investigador debe buscar “manipuiar
deliberadamente al menos una variable independiente para ver su efecto y
relacion con una o mas variables dependientes” (Hernandez Sampieri, 1997:
173) en el caso presente se consideré como variable independiente el Juegos
de compras como una estrategia lidica, la misma que fue aplicada
(maniputada) para el aprendizaje de la adicién y sustraccién del sistema
monetario, ademas Hernandez plantea que en los disefics cuasiexperimentales
los sujetos no son asignados al azar a los grupos, ni emparejados.

Dichos grupos ya estaban formados antes del experimento, son Qgrupos
intactos” como I@s nifi@s del segundo afic del primer ciclo que ya existia,
asimismo aclara que se debe tomar en cuenta que “diversos factores pudieron
operar en la formacion de los grupos (que no estan bajo el control del



investigador), que Iimpiden afirmar que éstos son representativos de

poblaciones mas amplias” (Hernandez Sampieri, 1997: 173) ... “Dado que su
validez es menor que la de los experimentos “verdaderos”, por lo que reciben el

nombre de cuasiexperimentales” (Hernandez Sampieri, 1997: 173) .

Tomando en cuenta los tipos de disefios cuasiexperimentales segiin Hernandez
la investigacion corresponde al disefio con preprueba — postprueba y grupos

intactos (uno de ellos control).

Este disefio para el autor mencionado “es similar al de con postprueba
unicamente y grupos intactos, solamente que a los grupos se les administra una
prepueba. La cual puede servir para verificar la equivalencia inicial de los
grupos (si son equiparables no debe haber diferencias significativas entre las
prepruebas de los grupos)” (Hernandez Sampieri, 1997: 177). Su esquema mas
sencillo es la misma planteada al final del punto dos referida al disefio de

investigacion.
3. INSTRUMENTO

El instrumento que se utilizo en la ejecucion del presente proyecto fue el

cuestionario con respuestas de seleccion miltiple (Anexo 1).
Las caracteristicas del instrumento fueron las siguientes:

+ Una primera parte dirigida a recoger datos de los sujefos como edad, sexo y
curso.

+ Una segunda parte en la que se presentaban las operaciones de adicion
considerando el sistema monetario. ‘

+ Una tercera parte dirigida a resolver operaciones de sustraccién bajo el

marge del sistema monetario.
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# Finalmente presentaba una problema combinado.

3.1. Confiabilidad

La confiabilidad se determino con las medidas de estabilidad que consiste en la
aplicacién de un mismo instrumento a partir de un test y retest, a un mismo
grupo, después de un periodo de tiempo, es decir luego de haber desarrollado
el juego de compras.

La correlacion de los resultados se obtuvo luego de aplicar el instrumento a
partir de una prueba objetiva como pre y post test, siendo el post test altamente
positivo (Hernandez Sampieri, 1997: 249). '

3.2. Validacion

La validez de la prueba objetiva considerado como instrumento estuvo en su
contenido va que fue analizada la variable sistema monetario v su dimension en
cuanto al nivel de dificultad en un segundo afio a partir de ello y con la consulta
al docente de curso se selecciono los items bajo un cuidadosa evaluacion, para
luego estructurarlas en tres estratos de: adicion, sustraccién y. problemas

combinados {Hernandez Sampieri, 1997: 151).

4. POBLACION Y MUESTRA

Los sujetos que intervinieron en la presente investigacion fueron 30 nin@s de
segundo afio del primer ciclo, distribuidos en dos grupos, conformados cada

uno por 15 alumn@s, uno fue grupe experimental y el otro grupo control.

Se evito la contaminacién en los resultados por la separacion que existio de los

grupos y por el control indirecto que se desarrollo al dar el apoyo por medio de
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ia orientacién y seguimiento otorgado a los grupos de trabajo dentro el grupo

experimental.
5. AMBIENTE

La investigacion se la realiz6 en las aulas del segundo afio de la Unidad
Educativa “Elodia V. De Lijeron”, el mismo que se encuentra ubicada al Nor
Este de la ciudad de La Paz , especificamente en la zona de Villa Copacabana

6. PROCEDIMIENTO.
La investigacion se desarrollo en tres fases:

Primera fase: Aplicacién de una prueba denominado pre test v su posterior
tabulacion e interpretacion, de modo que permita establecer el nivel de
asimilacién de la adicién y sustraccion del sistema monetario tanto en el arupo
control como en el grupo experimental.

Segunda fase: Manipulacidon de la variable independiente; los juegos de
compras como estrategias ludica en la adicién y sustraccién del sistema

monetario:

* Primer momento; se inicio con fa organizacién de grupos de 4 alumnos
conformado por varones y mujeres, los mismos se agruparon a partir de
la tombola aue consistié en tomar en cuenta el numero de lista que tenia
cada alumno. Dicho nimero se coloco en una ficha para juego colocarios
en una caia. posteriormente revolverlos e ir sacando fichas sequn el
tamafo de cada grupo. lo que vale decir conformar grupos de 4.
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*» Segqundo momento; se organizo el espacio al frente de los alumnos con

materiales, pegados en fichas como los alimentos, vestimentas y obietos
de cocina; cada dos grupos se acomodaron en el espacio, los mismos
debian comprar y vender con las monedas v billetes que son parte def
sistema monetario, haciendo uso de sus cuadernos de apuntes, donde

realizan las sumas y restas segun correspondia.

Durante esta actividad y mientras los alumnos realizaban fas sumas y
restas correspondientes el resto de los grupos se encargaban de realizar
el seguimiento, resolviendo las mismas operaciones; observado Y
orientado por la investigadora.

Tercer momento; durante las 15 sesiones discontinuas dos por semana
se realizaron las actividades con los materiales en forma intercalada. lo
Que equivale a decir se utilizaron tanto. los alimentos. vestimentas como
objetos de cocina en cada sesidn.

Asi en una primera sesion se utilizaron las fichas solo con alimentos. a
partir de ello se realizo la compra y venta entre dos grupos, lo que quiere
decir que primero el grupo A compraba y el grupo B vendia, luego este
grupo compraba y el grupo A vendia, durante esta actividad cada
integrante de grupo utilizaba su cuaderno para realizar la operacion
correspondiente, para luego entre los miembros del mismo poder
comparar los resultados y asi poder realizar el pago o el cobro con el
respectivo cambio, mientras esto sucedia el resto de los garupos realizan
Sus propias operaciones para luego afirmar o rechazarlos resultados que
daban los grupos participantes.



£n una segunda sesion se realiza la mismas actividades solo que con las
fichas de vestimentas. en una tercera sesion se realizo con las fichas de
objetos de cocina.

Estas actividades se repitieron hasta la décima segunda sesién para
luego en las ultimas tres sesiones hacer las mismas actividades, con la
diferencia de que se utilizaron al mismo tiempo tanto las fichas de
alimentos, vestimentas y objetos de cocina.

Tercera fase: Aplicacion del post test para determinar el nivel de efecto de los
luegos de compras en la adicién v sustraccién del sistema monetaric en el
sequndo ano del nivel primario.

‘Para el cumplimiento de esta fase se utilizo el mismo instrumento aplicado en la
primera fase considerado pre test.




CAPITULO IV
RESULTADOS DE LA INVESTIGACION
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Para la obtencidn de los resultados se recurrié a una prueba con 2 categorias

de adicion y sustraccién dentro el sistema monetario; identificados en 5 items
en la primera categoria y otros 5 en una segunda compiementados por una

operacion combinada

Para el procesamiento de datos se recurrié al programa de estadistica de
Roberto Hernandez, Sampieri.

El andlisis e interpretacion de resultados se enmarco a las medidas de
tendencia central especificamente a la media, asimismo se recurrio a las
medidas de la variabilidad como la desviacién estandar

Esta interpretacion se trabajo inicialmente en cuadros sobre la base de la
cantidad de respuestas correctas que respondieron cada alumno en su
respectivo cuestionario.

Luego se presenta el cuadro de la cantidad de alumnos y alumnas que
respondieron cada item correctos e incorrectos siendo las correctas
representado en graficos.

Para la interpretacion de los resultados, se tomo en cuenta la cantidad de
alumnos que respondieron cada item se trabajé sobre una escala de cero a
cien, donde los simbolos: “f” representa a fa frecuencia Y “%” al porcentaje.

Para mayor comprension de los resultados se presenta los Qlobales tanto del

qrupo control como del grupo experimental en cuadros y gréaficos, luego de
haber analizado Item por ltem.
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1. ADICION DENTRO EL SISTEMA MONETARIO

1) Con una moneda de 5 Bs compro una leche en bolsa que vale 3 Bs ¢ Cuanto

de vuelto me da?

a)

5
-3 40 30 20
2) Compro con un billete de 10 Bs.. 7 Bs. De pan ; Cuanto de vuelo me da?

10

-7 > O a3 O 4 O

3) Fui de copras con 150 Bs. y gaste 88 Bs. ¢, Con cuanto volvi?

c) 150 -

- 88 62 O 63 O 61 O

4) Doy 2 Bs. para comprar chicles en 0,70 centavos ; Cuanto de cambio me da?

d) 2,00

070 120 O 1,400 130 O

5) Voy a comprar con 50 Bs. un pollo que vale 27,50 Bs. ¢ Cuanto de vuelto

tengo?

e) 50,00
2750 22500 21500 2350 O

30



1.1. RESULTADOS GRUPO EXPERIMENTAL PRE TEST POST TEST
ADICION DENTRO EL SISTEMA MONETARIO

CUADRO 1. RESULTADOS PRE TEST POST TEST SEGUN INDICADOR
CANTIDAD DE RESPUESTAS CORRECTAS EN LA ADICION DENTRO EL
SISTEMA MONETARIO EN EL GRUPO EXPERIMENTAL DADA POR CADA

ALUMNO (N=15) EN SEGUNDO ANO DEL NIVEL PRIMARIO

Pre test ' Pos test

1-3-2-2-5-1-32-1-42-1-3 21 (42135543 4254453

Media = 1,7 | Desviacion estandar =0,1 | Media=3,6 |Desviacion estandar=1,4

Error estandar 0.3 Error estandar 0.3

FUENTE: Elaboracion propia.

El cuadro muestra que durante el pre test son 5 alumnos o alumnas que
resolvieron correctamente un solo items de adicion de los 5 planteados siendo

respondido el resto de los 4 items incorrectamente.

Por otro lado son 3 alumnos o alumnas que resolvieron correctamente 3

adiciones de los 5 plantados siendo el resto de 2 incorrectos.

Del mismo modo son 5 alumnos y alumnas que durante la aplicacion del pre

test resolvieron correctamente 2 items, siendo el resto de 3 item incorrecto.

En cuanto a la cantidad de alumnos que resolvieron correctamente los 5 items

de adicion, segun el cuadro solo es un alumno o alumna.

Por uitimo el cuadro muestra que durante el pre test solo hay un alumno o

alumna que resolvid correctamente 4 items de adicion de los 5 planteados.
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Sin embargo los resultados varian durante la aplicacion del post test ya que

solo se reduce a un alumno o alumna que responde correctamente solo un
item de los 5 planteados; asimismo solo son dos alumnos que resolvieron

correctamente 2 items.

En cuanto a la cantidad de alumnos que respondieron correctamente 3 items
son de 3 los alumnos o alumnas; teniendo a 5 alumnos o alumnas que

resolvieron correctamente 4 items de los 5 planteados.

Por ultimos el cuadro muestra que la cantidad de alumnos o alumnas que
resolvieron correctamente los 5 items planteados son 4, incrementandose de

manera notoria con relacion al pre test.

En sintesis, tomando en cuenta las respuestas correctas durante el pre test,
segun la media; los 15 alumnos resolvieron correctamente en un promedio de 2
operaciones de adicidn correctamente, sin embargo se desvian en promedio
respecto a la media en una respuesta segun la desviacion estandar, esto guiere
decir que una respuesta correcta puede ser por encima o de lo contraric por

debajo respecto a la media.

Segun los resultados del post test , luego de haber desarrollado el juego de
compra y venta, con relacion a las respuestas correctas, estas varian del pre
test, observandose que en un promedio de 4 adiciones son resueltas

correctamente por cada uno de [os alumnos.
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CUADRO 2. RESULTADOS PRE TEST POST TEST SEGUN INDICADOR |

CANTIDAD DE ALUMNOS QUE DIERON RESPUESTAS CORRECTAS E |
| _INCORRECTAS EN LA ADICION DENTRO EL SISTEMA MONETARIO EN EL
" GRUPO EXPERIMENTAL (N=15) EN SEGUNDO ANO DEL NIVEL PRIMARIO

PRE TEST POST TEST
INDICADORES | CORRECTAS | INCORRECTAS | CORRECTAS |INCORREC TAS

{ DE ITEMS F % F % F % F %
1 9 60 6 40 15 100 0 0

2 10 67 5 33 14 93 0 7

3 7 47 8 53 15 100 0 0

4 6 40 9 60 9 60 6 40
5 1 7 14 93 4 27 11 73
MEDIA 7 44 8 56 11 76 4 24
DESVIASION 4 23 3 23 5 32 5 32

ESTANDAR

FUENTE: Elaboracion propia.

GRAFICO 1. PRE TEST POST TEST SOLO RESPUESTAS CORRECTAS EN
LA ADICION EN BASE A LA MEDIA GRUPO EXPERIMENTAL
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FUENTE: Elaboracién propia.

Con relacién a la cantidad de alumnos o alumnas que resolvieron
correctamente el primer items de adicion de los 5 presentados; segun el cuadro
| son 9 los alumnos que resolvieron correctamente, el resto de 6 lo resolvieron

incorrectamente.

El segundo ltem fue resuelto correctamente; segin el cuadro es por 10

estudiantes, siendo 5 los que lo resolvieron incorrectamente.
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El tercer item fue resuelto correctamente por 7 estudiantes, los otro 8 lo

resolvieron incorrectamente.

Con relacion al cuarto item de adicion son 6 ios estudiantes que lo resolvieron

correctamente y los otros 9 o resolvieron incorrectamente.

Finalmente solo 1 estudiante resolvié correctamente el items 5.

El mismo cuadro muestra que [os resultados del post test, con relacion a los del
pre test descritos anteriormente, sufre un cambio muy notorio ya que son los 15

estudiantes los que resolvieron correctamente el item 1 de adicidn.

En cuanto a la cantidad de estudiantes que resolvieron correctamente el item

2, el cuadro muestra que son 14,

Asimismo se observa que el total de los 15 estudiantes resolvieron

correctamente el item 3.

El item 4 es resuelto correctamente por 9 estudiantes de los 15 con que se

trabajb.

Por ultimo, el cuadro muestra que son 4 los estudiantes los que resolvieron

correctamente el item 5, errando en esta resolucion el resto de 11 estudiantes.

En este sentido el grafico muestra que la media para el pre test es de 7
estudiantes que resolvieron correctamente, io que hace un 44% y en el pos test
luego del desarrollo del juego de compras la cantidad de estudiantes que

resolvieron correctamente fue de 11, haciendo un 76%.
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1.2. RESULTADOS GRUPO CONTROL PRE TEST POST TEST ADICION
DENTRO EL SISTEMA MONETARIO

| CUADRO 3. RESULTADOS PRE TEST POST TEST SEGUN INDICADOR

! CANTIDAD DE RESPUESTAS CORRECTAS EN LA ADICION DENTRO EL

SISTEMA MONETARIO EN EL GRUPO CONTROL DADA POR CADA
ALUMNO (N=15) EN SEGUNDO ANO DEL NIVEL PRIMARIO

Pre test Pos test
1-2-2-2-4—-1-3-0-2—4-2-2-3-2-3 1-2—-1-2—4-2-3-2-3-2-4-2-3-1-2

Media = 2,2 | Desviacion estéandar =1,1 | Media=2,3 |Desviacion estandar=1,0

FUENTE: Elaboracién propia
Segun se observa en el recuadro del pre test, existe un estudiante que no pudo

resolver ni una sola adicién.

Asimismo el cuadro muestra que durante el pre test son 2 los estudiantes que
resolvieron correctamente un solo item de adicion de los 5 planieados siendo

los 4 items restantes resueltos incorrectamente.

Por otro lado son 7 los estudiantes que resolvieron correctamente 2 adiciones

de los 5 planteados, errando en el resto de los 3 items.

Del mismo mode son 3 los estudiantes que durante la aplicacion del pre test

resolvieron corectamente 3 items, resolviendo incorrectamente el resto.

En cuanto a la cantidad de estudiantes que resolvieron correctamente los 4

items de adicidn, segun ei cuadro solo son dos estudiantes.

Sin embargo los resultados varian durante la aplicacién del post test ya que
solo se reduce a 3 estudiantes que resuelven correctamente un item de los 5

planteados; asimismo son 7 los estudiantes que resolvieron correctamente 2.



En cuanto a la cantidad de estudiantes que resolvieron correctamente 3 ttems
son 3; asimismo son 2 los estudiantes que resolvieron correctamente 4 items de

los 5 planteados.

Por ultimos queda claro que no hay ni un estudiante que no pudo resolver las 5

adiciones.

Tomando en cuenta las respuestas correcta durante el pre test, segun la media;
los 15 alumnos resolvieron correctamente en un promedio de 2 operaciones de

adicion correctamente.

Segun los resultados del post test, luego de que la docente avanza el tema del
sistema monetario sin desarroliar el juego de compra y venta, con relaciéon a las
respuestas correctas, estas varian del pre test, observandose gque en un
promedio de 2 adiciones son resueltas correctamente por cada uno de los

estudiantes por lo que no varia.

CUADRO 4. RESULTADOS PRE TEST POST TEST SEGUN INDICADOR
CANTIDAD DE ALUMNOS QUE DIERON RESPUESTAS CORRECTAS E
INCORRECTAS EN LA ADICION DENTRO EL SISTEMA MONETARIO EN EL

- GRUPO CONTROL (N=15) EN SEGUNDO ANO DEL NIVEL PRIMARIO

PRE TEST POST TEST

INDICADORES | CORRECTAS | INCORRECTAS | CORRECTAS | INCORRECTAS
DE ITEMS F % F % F % F %
1 8 53 7 47 9 60 6 40
2 12 80 3 20 14 93 1 7
3 9 60 6 40 7 47 8 53
4 2 13 13 87 3 20 12 80
5 2 13 13 87 1 7 14 93
MEDIA 7 44 8 56 7 45 8 55
DESVIASION 4 30 4 30 5 34 5 34
ESTANDAR

FUENTE: Elaboracion propia
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GRAFICO 2. PRE TEST POST TEST SOLO RESPUESTAS CORRECTAS EN
LA ADICION EN BASE A LA MEDIA GRUPO CONTROL
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FUENTE: Elaboracion propia

Con relacién a la cantidad de estudiantes que resolvieron correctamente el
primer iiem de adicion de los 5 planteados; segun el cuadro es de 8 , el resto de

7 resolvieron incorrectamente.

El segundo ltem resuelto correctamente segun el cuadro es por 12 estudiantes,

porque el resto de 3 estudiantes lo resolvieron incorrectamente.

El tercer item fue resuelto correctamente por 9 estudiantes, el resto de 6 lo

resolvieron incorrectamente.

Con relacién al cuarto item de adicién son 2 estudiantes que lo resolvieron

correctamente el resto de 13 lo resolvieron incorrectamente.
Finalmente solo son 2 estudiantes que resoclvieron correctamente el items 5.
El mismo cuadro muestra que los resultados del post test, con relacion a los del

pre test descritos anteriormente no sufren un cambio muy notoric ya que son los

9 estudiantes que resolvieron correctamente el item 1 de adicion.
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En cuanto a la cantidad de estudiantes que resolvieron correctamente el item

2, el cuadro muestra que son 14 , fallando solo 1.

Asimismo se observa que del total de los 15 estudiantes que resolvieron

correctamente el item 3 son solo 7.

El item 4 es resuelto correctamente por 3 estudiantes fallando el resto de los
12.

Por ultimo el cuadro muestra que 1 estudiante resolvioé correctamente el item 5

errando en esta resolucion el resio de 14.

Por lo que se puede decir que durante el pre test son 7 estudiantes que
resolvieron correctamente lo que hace un 44% y en el pos test luego de que la
docente avanzo el tema del sistema monetaric sin el desarrollo del juego de
compras la cantidad de estudiantes que respondieron correctamente se

maniiene a 7.
2. SUSTRACCION DENTRO EL SISTEMA MONETARIO

REALIZA LAS SIGUIENTES SUSTRACCIONES

1) Con una moneda de § Bs compro una leche en boisa que vale 3 Bs.
¢, Cuanto de vuelto me da?

a) 5

-3 4 O 3 O 2 O

2) Compro con un billete de 10 Bs. 7 Bs. De pan ¢ Cuénto de vuelo me da?
10

.7 2 O 3 Q 4 QO
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3) Fui de copras con 150 Bs. y gaste 88 Bs. ¢ Con cuanto volvi?
c) 150

- 88 g2 O 63 O 61 O

4) Doy 2 Bs. para comprar chicles en 0,70 centavos ¢ Cuanto de cambio me da?
d 2,00

070 120 O 1400 130 O

5) Voy a comprar con 50 Bs. un pollo que vale 27,50 Bs. 4, Cuanto de vuelto
tengo?
e) 50,00

2750 22,500 21500 2350 O

2.1. RESULTADOS GRUPO EXPERIMENTAL PRE TEST POST TEST
SUSTRACCION DENTRO EL SISTEMA MONETARIO.

CUADRO 5. RESULTADOS PRE TEST POST TEST SEGUN INDICADOR
CANTIDAD DE RESPUESTAS CORRECTAS EN LA SUSTRACCION
DENTRO EL SISTEMA MONETARIO EN EL GRUPO EXPERIMENTAL DADA
POR CADA ALUMNO (N=15) EN SEGUNDO ANO DEL NIVEL PRIMARIO

Pre test Pos test

1—0-2-3-1-2-2-0-0-2-3-1-2-05 |4-2-1-3-5-54-34 2 54453

Media = 1,6 |Desviacion estandar =1,5 | Media=3,6 |Desviacion esténdar=1 4

FUENTE: Elaboracién propia.

Considerando las 5 sustracciones presentadas a los 15 estudiantes para que
las resolvieran el cuadro muestra que durante el pre test son 4 estudiantes que

no pudieron resolver correctamente ninguno.
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Por otro lado son 3 estudiantes que resolvieron correctamente 1 solo item de

sustraccion el resto de los 4 items lo resolvieron incorrectamente.

Del mismo modo, son 5 estudiantes los que durante la aplicacion del pre test
pudieron resolver correctamente 2 items; resolviéndolos incorrectamenie el

resto.

En cuanto a la cantidad de estudiantes que respondieron correctamente los 5

items de sustraccion, segun el cuadro solo es un alumno o alumna

Sin embargo los resultados varian durante la aplicacién del post test ya que no
existen estudiantes que no pueda resolver ni una sola sustraccion, siendo un
solo estudiante que responde correctamente un item de los 5 planteados,

errando en el resto de los 4 items.

Asimismo se observa que son 2 estudiantes los que resolvieron 2 items de los 5

presentados, errando en el resto de los 3 items.

En cuanto a la cantidad de estudiantes que resolvieron correctamente 3 items
son 3; asimismo son 5 estudiantes los que resolvieron correctamente 4 items de

los 5 planteados.

Por dltimos el cuadro muestra que la cantidad de estudiantes que resolvieron
correctamente los § items planteados son 4 incrementandose de manera

notoria con relacion al pre test
Segun resuitados del pos test, luego de haber desarrollado el juego de compras

ésta tiene una variacién, teniéndose como media que de los 15 alumnos y

alumnas, resolvieron correctamente 4 sustracciones.
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CUADRO 6. RESULTADOS PRE TEST POST TEST SEGUN INDICADOR
CANTIDAD DE ALUMNOS QUE DIERON RESPUESTAS CORRECTAS E
INCORRECTAS EN LA SUSTRACCION DENTRO EL SISTEMA MONETARIO
EN EL GRUPO EXPERIMENTAL (N=15) EN SEGUNDO ANO DEL NIVEL

PRIMARIO
PRE TEST POST TEST
INDICADORES | CORRECTAS | INCORRECTAS | CORRECTAS | INCORRECTAS
" DEITEMS F % F % F % F %
1 9 60 B 40 11 73] 4 27
2 7 47 8 53 14 1 7
3 4 27 11 73 12 93 3 20
4 2 13 13 87 11 2 27
5 2 13 13 87 6 80 9 60
73
40 :
MEDIA 5 32 10 68 11 72 4 28
DESVIASION 3 21 3 21 3 20 3 20
ESTANDAR

FUENTE: Elaboracién propia.

GRAFICO 3. PRE TEST POST TEST SOLO RESPUESTAS CORRECTAS EN
LA SUSTRACCION EN BASE A LA MEDIA GRUPO EXPERIMENTAL
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FUENTE: Elaboracién propia.

Con relacion a la cantidad de estudiantes que resolvieron correctamente el item

1 de sustraccion; segun el cuadro son 9 estudiantes tos que lo resolvieron

correctamente, el resto de los 6 |0 resolvieron incorrectamente.
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Segun el mismo cuadro, el segundo ltem lo resolvieron correctamente 7
estudiantes, el resto de 8 lo resolvieron incorrectamente. Sin embargo en el
tercer item solo son 4 los alumnos o alumnas que resolvieron correctamente, el

resto de 11 alumnos o alumnas lo erraron.

Con relacion al cuarto y quinto items de sustraccion, solo son 2 estudiantes que
lo resolvieron correctamente el resto de 13 estudiantes no lo pudieron resolver

correctamente.

Observando el mismo cuadro en cuanto a los resultados del post test, se
observa un cambio con relacion a lo resultados del pre test ya descritos asi se
tiene que: son 11 los estudiantes que resolvieron correctamente el primer item

de sustraccion

En cuanto a la cantidad de estudiantes que resolvieron correctamente el item

2, el cuadro muestra que son 14.

Asimismo, se observa que son 12 alumnos o alumnas que resolvieron

correctamente el item 3 fallando el resto de 3 estudiantes.

El item 4 es resuelto correctamente por 11 estudiantes y finalmente el cuadro
muestra que  son 6 los estudiantes que resolvieron correctamente el item 5

errando en esta resoclucion el resto.

En conclusién, en el pre test, de los 15 estudiantes, 5 resolvieron correctamente
las diferentes sustracciones lo que hace un 32% y en ef pos test luego de
haberse desarrollado el juego de compras la cantidad de estudiantes que
resolvieron correctamente los itemes incrementa a 11 estudiantes, haciendo un
72%.
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2.2. RESULTADOS GRUPO CONTROL PRE TEST POST TEST
SUSTRACCION DENTRO EL SISTEMA MONETARIO

CUADRO 7. RESULTADOS PRE TEST POST TEST SEGUN INDICADOR
CANTIDAD DE RESPUESTAS CORRECTAS EN LA SUSTRACCION
DENTRO EL SISTEMA MONETARIO EN EL GRUPO CONTROL DADA POR
CADA ALUMNO (N=15) EN SEGUNDO ANO DEL NIVEL PRIMARIO

Pre test Pos test

11—2-1-1-2-32-1-2-10-32-—2 |2-2-3-1-34-2-2-31-2-3-2-1-4

Media = 1,6 |[Desviacién estandar =1,0 | Media=2,3 |Desviacién estandar=1,0

FUENTE: Elaboracién propia

Considerando las 5 sustracciones presentadas a los 15 estudiantes para que
jas resolvieran el cuadro muestra que durante el pre test un estudiante no pudo

resolver correctamente ni uno solo.

Por otro lado son 6 estudiantes que respondieron correctamente 1 solo item de

sustraccion el resto de los 4 items o resolvieron incorrectamente.

Del mismo modo son 6 estudiantes que durante la aplicacion del pre test
pudieron resolver correctamente 2 items; resoiviendoios incorrectamente el

resto.

En cuanto a la cantidad de estudiantes que respondieron correctamente 3 items

de susiraccion, segun el cuadro solo es 2.

Sin embargo los resultados varian levemente durante la aplicacion del post test
ya que no existen estudiantes que no pueda resolver ni una sola sustraccion,
asimismo son 3 estudiantes que resuelven correctamente 1 item de los 5

planteados, errando en el resto de los 4 items.
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Asimismo se observa que son 6 estudiantes que respondieron 2 items de los 5

presentadcs, errando en el resto de los 3 items.

En cuanto a la cantidad de estudiantes que respondieron correctamente 3 items

son 3; asimismo son 5 estudiantes que respondieron correctamente 4 items de

los 5 planteados.

Por ultimo el cuadro muestra que la cantidad de estudiantes que respondieron
correctamente los 4 items planteados son 2 incrementandose con relacion al

pre test.

" En general, tomando en cuenta las respuestas correcta segun la media; los 15
estudiantes resolvieron correctamente en un promedio de 2 operaciones de

sustraccion.

Segun resultados del post test, luego de que la docente avanzo el tema del
sistema monetario sin haber desarrollado el juego de compras esta tiene una
variacion minima, teniendose como media que los 15 estudiantes respondieron

correctamente 2 sustracciones.

CUADRO 8. RESULTADOS PRE TEST POST TEST SEGUN INDICADOR

CANTIDAD DE ALUMNOS QUE DIERON RESPUESTAS CORRECTAS E
INCORRECTAS EN LA SUSTRACCION DENTRO EL SISTEMA MONETARIO
" EN EL GRUPO CONTROL (N=15) EN SEGUNDO ANO DEL NIVEL

PRIMARIO
PRE TEST POST TEST
ANDICADORES | CORRECTAS | INCORRECTAS | CORRECTAS | INCORRECTAS

DE ITEMS F % F % F % F %

1 I 47 8 53 9 60 | 6 40

2 6 40 9 60 12 80 3 20

3 5 33 10 67 8 53 7 47

4 2 13 13 87 4 27 11 73

5 1 7 14 93 2 13 13 87
MEDIA 4 28 11 72 7 47 8 53
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DESVIASION 3 17 3 17 4 27 4 27
ESTANDAR

FUENTE: Elaboracién propia
GRAFICO 4. PRE TEST POST TEST SOLO RESPUESTAS CORRECTAS EN
LA SUSTRACCION EN BASE A LA MEDIA GRUPO CONTROL
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FUENTE: Elaboracion propia

Con relacién a la cantidad de estudiantes que resolvieron correctamente el item
1 de sustraccion de los 5 presentados; segun el cuadro es de 7 estudiantes que

lo resolvieron correctamente, el resto de 8 o resolvieron incorrectamente.
El segundo Item seguin el cuadro lo resolvieron correctamente 6 estudiantes, el
resto de O lo resolvieron incorrectamente. Sin embargo en el tercer item solo

son 5 los estudiantes que resolvieron correctamente, el resto de 10 lo erraron.

Con relacién al cuarto item de sustraccion solo son 2 estudiantes que lo

resolvieron correctamente el resto de 13 no lo pudieron resolver correctamente.

Finalmente se observa gue es un solo estudiante que resolvié el items 5, siendo

el resto de los 14 que no lo pudieron resolver correctamente.

Observando el mismo cuadro en cuanto a los resultados del post test, se

observa un cambio leve con relacién a lo resultados del pre test ya descritos asi
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se tiene que:; son 9 estudiantes que resolvieron correctamente el primer item

de sustraccion.

En cuanto a la cantidad de estudiantes que resolvieron correctamente el item

2, el cuadro muestra que son 12.

Asimismo se observa que son 8 estudiantes que resolvieron correctamente el

item 3 fallando el resto de 7.

El ftem 4 es resuelto correctamente por 4 estudiantes fallando el resto de los
11; y finalmente el cuadro muestra que son 2 los estudiantes que resolvieron

correctamente el item 5 errando en esta resolucion el resto de 13 estudiantes.

En este sentido, el cuadro muestra que de los 15 estudiantes, 4 respondieron
correctamente las diferentes sustracciones lo que hace un 28% y en el pos test
luego de que la docente avanzd el tema sin el desarrollo del juego de compras
la cantidad de estudiantes se incrementa ya que respondieron correctamente 7,

haciendo un 47%.

3. OPERACION COMBINADA

REALIZA LA SUMA LUEGO LA RESTA

Mi mama me dio 200 Bs. para comprar azlcar en 4.50 Bs., arroz en 3.80 Bs. y
fideo en 2.60 ¢ Cuanto de vuelto debo llevar?

SUMA RESTA

EL VUELTO QUE LLEVO AMIMAMAES.......................
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3.1. RESULTADOS GRUPO EXPERIMENTAL PRE TEST POST TEST
OPERACION COMBINADA DENTRO EL SISTEMA MONETARIO

CUADRO 9. RESULTADOS PRE TEST POST TEST SEGUN INDICADOR
RESOLUCION DE UN PROBLEMA COMBINADO DE ADICION Y
SUSTRACCION DENTRO EL SISTEMA MONETARIO EN EL GRUPO
EXPERIMENTAL DADA POR CADA ALUMNO (N=15) EN SEGUNDO ANO
DEL NIVEL PRIMARIO

Pre test Pos test

0—0-0—1-1—0-0-0-0-1-0-1-0-0-1  [1—1—1—1—0—1—A—1—0~1~1—1—1—1—0

Media = 0,3 | Desviacion estandar =0,6 | Media=0,8 |Desviacion estandar=0,9

FUENTE: Elaboracion propia.

Se puede afirmar que de los 15 estudiantes, 10 no pudieron resolver la
operacion combinada de adicion y sustraccion, lograndolo solo 5, sin embargo
en el post test son 12 los estudiantes que resolvieron correctamente la

operacion combinada.

CUADRO 10. RESULTADO PRE TEST POST TEST SEGUN INDICADOR
CANTIDAD DE ALUMNOS QUE DIERON RESPUESTA CORRECTA E
INCORRECTA EN LA RESOLUCION DE UN PROBLEMA COMBINADO DE
ADICION Y SUSTRACCION DENTRO EL SISTEMA MONETARIO EN EL
~ GRUPO EXPERIMENTAL (N=15) EN SEGUNDO ANO DEL NIVEL PRIMARIO

PRE TEST POST TEST
INDICADORES | CORRECTAS | INCORREC-| CORRECTAS | INCORREC-
- DEITEMS TAS TAS

F % F % F % F %

1 5 33 10 67 12 80 3 20
MEDIA S 33 10 67 12 80 3 20
DESVIACION 0 0 0 0 0 0 0 0

ESTANDAR

FUENTE: Elaberacién propia
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GRAFICO 5. PRE TEST POST TEST SOLO RESPUESTAS CORRECTAS EN
LA RESOLUCION DEL PROBLEMA COMBINADO EN BASE A LA MEDIA
GRUPO EXPERIMENTAL
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FUENTE: Elaboracion propia

Segun los datos del cuadro 6, solo S estudiantes resolvieron correctamente la
durante el post test de 12 estudiantes que lo resolvieron correctamente.

Unica operacion combinada durante el pre test, presentandose una variacion
El mismo cuadro muestra que durante el pre test; de los 15 estudiantes, 5
| resolvieron correctamente el problema combinado de adicién y sustracciones lo
| que hace un 33% y en el pos test Juego del desarrolio del juego de compras la
cantidad de alumnos se incrementa ya que resolvieron correctamente 12,

haciendo un 80%.

3.2. RESULTADOS GRUPO CONTROL PRE TEST POST TEST OPERACION
COMBINADA DENTRO EL SISTEMA MONETARIO

CUADRO 11. RESULTADOS PRE TEST POST TEST SEGUN INDICADOR
| RESOLUCION DE UN PROBLEMA COMBINADO DE ADICION Y
SUSTRACCION DENTR O EL SISTEMA MONETARIO EN EL GRUPO
CONTROL DADA POR CADA ALUMNO (N=15) EN SEGUNDO ANO DEL
NIVEL PRIMARIO

Pre test Pos test -

0—1-0-0-1-1-0-1-0-0-0-1-1-0-0 |0—0-1—0-0~1-0—1-0—1—0~1—0—1-1

Media = 0,4 | Desviacion estédndar =0,6 | Media=0,5 |Desviacion estandar=0,7
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Se puede afirmar que de los 15 estudiantes son 9 los que no pudieron resolver
la operacidbn combinada de adicion y sustraccion, lograndolo solo 6, no
habiendo ningun cambio relevante en el post test ya que son 7 estudiantes los

que resolvieron correctamente la operacién combinada.

CUADRO 12. RESULTADO PRE TEST POST TEST SEGUN INDICADOR
CANTIDAD DE ALUMNOS QUE DIERON RESPUESTA CORRECTA E
INCORRECTA EN LA RESOLUCION DE UN PROBLEMA COMBINADO DE
ADICION Y SUSTRACCION DENTRO EL SISTEMA MONETARIO EN EL
GRUPO CONTROL (N=15) EN SEGUNDO ANO DEL NIVEL PRIMARIO

PRE TEST POST TEST
INDICADORES | CORRECTAS | INCORRECTAS | CORRECTAS | INCORRECTAS
DE ITEMS F % F % F % F %
1 6 40 9 60 7 )| 47 8 53
MEDIA 6 40 8 60 7 47 8 53
DESVIASION 0 0 0 0 0 0 0 0
ESTANDAR

FUENTE: Elaboracion propia

GRAFICO 6. PRE TEST POST TEST SOLO RESPUESTAS CORRECTAS EN
LA RESOLUCION DEL PROBLEMA COMBINADO EN BASE A LA MEDIA
GRUPO CONTROL
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FUENTE: Elaboracidn propia

Segun el cuadro, son 6 los estudiantes que resolvieron correctamente la Unica
operacion combinada durante el pre test, presentandose una leve variacion

durante el posttest de 7.
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En este sentido, el cuadro muestra que de los 15 estudiantes 6 resolvieron
correctamente el problema combinado de adicién y sustraccién, o que hace un
40% y en el pos test, luego de que la docente avanzo el tema del sistema
monetario si en el desarrolio del juego de compras la cantidad de estudiantes se
incrementa minimamente ya que resolvieron correctamente 7, haciendo un
47%.

4. RESULTADO GLOBAL PRE TEST POST TEST GRUPO EXPERIMENTAL,
ADICION SUSTRACCION Y PROBLEMA COMBINADO

CUADRO 13. RESULTADO GLOBAL SEGUN INDICADOR RESPUESTAS
CORRECTAS DE ADICION, SUSTRACCION PROBLEMA COMBINADO
DENTRO EL SISTEMA MONETARIO EN EL GRUPO EXPERIMENTAL (N=15)
EN SEGUNDO ANO DEL NIVEL PRIMARIO

Pre test Pos test

2-34-6-7-352-1-7-5-3 52-7 |9-5-3—7-10-11-9-7-8-5-11-9—11-6

Media = 4,1 [Desviacion estandar =2,0 [ Media= 8,0 [Desviacion estandar=24

FUENTE: Elaboracién propia
Tomando en cuenta que fueron 11 items de los cuales 5 eran de adicion; 5 de
sustraccion y un problema combinado de adicion y sustraccidn y ademas fueron
15 estudiantes; segun la media-los 15 alumnos resolvieron correctamente en un

promedio de 4 operaciones en el pre test.

Sin embargo segun resultados del post test, luego de haber desarrollado el
juego de compras esta tiene una variacion, por encima del 50%, teniéndose
como media que los 15 estudiantes resolvieron correctamente 8 operaciones de

adiciéon y sustraccion.
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CUADRO 14. RESULTADO GLOBAL SEGUN INDICADOR CANTIDAD DE
ALUMNOS QUE RESOLVIERON LA ADICION, SUSTRACCION Y
PROBLEMA COMBINADO DENTRO EL SISTEMA MONETARIO EN EL
- GRUPO EXPERIMENTAL (N=15) EN SEGUNDO ANO DEL NIVEL PRIMARIO

PRE TEST POST TEST
INDICADORES | CORRECTAS | INCORREC- | CORRECTAS | INCORREC-
DE ITEMS TAS TAS
F % F % F % F %
Adicién 7 47 8 53 11 73 4 27
" Sustraccién 5 33 10 67 11 73 4 27
Problema : '
combinado 5 33 10 67 12 80 3 20
media 6 38 . 9 62 11 75 4 25
Desviacion 1 8 1 8 1 4 1 4
estandar

FUENTE: Elaboracién propia

GRAFICO 7. PRE TEST POST TEST SOLO RESPUESTAS CORRECTAS DE
ADICION, SUSTRACCION Y PROBLEMA COMBINADO GRUPO
EXPERIMENTAL :

PRETEST POSTEST

FUENTE: Elaberacién propia

Tomando en cuenta los 11 items se puede observar que en el pre test solo un
38% de los estudiantes respondieron correctamente las adiciones,
sustracciones y el problema combinado de adicion y sustraccién dentro el

sistema monetario, sin embargo este porcentaje llega aun 75% durante el post




test lo que hace deducir que el juego de compras tuvo su efecto positivo ya que

el cambio ilegd aproximadamente al 100% siendo esta diferencia de un 37%.

En este sentido son 6 los estudiantes que resolvieron correctamente las 11
operaciones en el pre tfest; luego de haber desarrollado el juego de compras el
post test muestra que la cantidad de estudiantes tanto varones como mujeres

se incrementa llegandose a 11 estudiantes que ya resolvian.

5. RESULTADO GLOBAL PRE TEST POST TEST GRUPO CONTROL,
ADICION SUSTRACCION Y PROBLEMA COMBINADO

CUADRO 15. RESULTADO GLOBAL SEGUN INDICADOR RESPUESTAS

CORRECTAS DE ADICION, SUSTRACCION Y PROBLEMA COMBINADO

DENTRO EL SISTEMA MONETARIO EN EL GRUPO CONTROL (N=15) EN
SEGUNDO ANO DEL NIVEL PRIMARIO

Pre test Pos test

244 364633633745 |345 3775564665206

Media =-4,2 | Desviacion estandar =1,5 | Media=4,9 |Desviacion estandar=1,8

FUENTE: Elaboracidn propia

Tomando en cuenta gue fueron 11 item 5 de los cuales fue adicién; 5 de
sustraccion y un problema combinado de adicidon y sustraccion y ademas
considerando que fueron 15 estudiantes, segin la media resolvieron

correctamente en un promedic de 4 operaciones en el pre test.

Segun los resultados del post test, luego de que la docente avanzo el tema sin
haber desarrollado el juego de compras esta tiene una variacidon relativa,
teniéndose como media 5 respuestas correctas en la operacién de adicién y

sustraccion.
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CUADRO 16. RESULTADO GLOBAL SEGUN INDICADOR CANTIDAD DE
ALUMNOS QUE RESOLVIERON LA ADICION, SUSTRACCION Y EL
PROBLEMA COMBINADO DENTRO EL SISTEMA MONETARIO EN EL
GRUPQ CONTROL (N=15) EN SEGUNDO ANO DEL NIVEL PRIMARIO

PRE TEST POST TEST
INDICADORES | CORRECTAS | INCORRECTAS | CORRECTAS | INCORRECTAS

DE ITEMS F % F % F % F %

Adicion 7 a7 8 53 7 47 8 53

‘Sustraccion 4 27 11 73 7 47 8 53
Problema

combinado B 40 9 60 7 47 8 53

media 6 38 9 62 7 47 8 53

Desviacion 2 10 2 10 0 0 0 0
estandar

FUENTE: Elaboracién propia.
GRAF[CO 8. PRE TES'I" POST TEST SOLO RESPUESTAS CORRECTAS DE
ADICION, SUSTRACCION Y PROBLEMA COMBINADO GRUPO CONTROL

PRETEST POSTEST

FUENTE: Elaboracion propia

Tomando en cuenta los 11 items, se puede observar que en el pre test solo el
38% de los estudiantes respondieron correctamente las adiciones,
sustracciones y el problema combinado de adiciéon y sustraccién dentro el
sistema monetario, este porcentaje llega alin 47% durante el post test lo que
hace ver que no se elevo el nivel de razenamiento en comparacion con el grupo
experimental que utilizo el juego de compras ya que la diferencia esta en el

grupo experimental de un 37% y en el grupo control solo del 9%.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES




1. CONCLUSIONES

Realizado el analisis del marco teérico se puede afirmar que los diferentes
materiales son medios eficientes y eficaces para un verdadero aprendizaje, ya
que permite lograr un aprendizaje significativo, logrando que el alumno por

medio de errores y aciertos construya su propio conocimiento.

Este hecho queda demostrado en la presente investigacién ya que por medio
de ella se pudc comprobar la importancia que tienen los materiales como

medios de facilitacion en la construccion de conocimientos.

Por otro lado, la investigacion permitié demostrar que evidentemente cada nin@
tiene su propio ritmo de aprendizaje, lo cual pudo evidenciarse con el apoyo

individual que se fue brindando a cada estudiante que asi lo requeria
a. A partir del objetivo general.

Desarrollar, actividades ludicas en la resolucién de operaciones matematicas de
modo que el trabajo del estudiante sea ameno y que de manera sutil eleve la
calidad de su rendimiento a partir de la construccion de una nueva forma de ver

la matematica.

Considerando -que la educacién boliviana esta viviendo un proceso de cambio
profundo y que frente a ese desafio se encuenira el o la docente, con mas
razdn esto es imperativo; manejar una pedagogia activa que facilite el proceso
de ensefianza — aprendizaje de la matematica, desarrollando la creatividad y
facilitando su comprensidn para su posterior aplicacion a la vida diaria es
fundamental,_ por esto no son necesarios solo los nuevos conocimientos sino
también, tener la capacidad de generar en el estudiante el placer en la

resolucién de operaciones mateméticas.

H
i
H
i
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No se debe olvidar que |a nueva propuesta curricular en el area de matematica
exige al docente ensefar inicialmente resolviendo problemas, por lo que es
necesario partir de una educacion activa como en el caso de la presente

investigacion, a partir de actividades como el juego de compras.

Por ofro lado tomando en cuenta, que la vida del nific o nifla esta basada
fundamentaimente en e! juego y que cada uno de ellos tiene ya una
experiencia, tal vez distinta pero necesaria para la construccion de
conocimientos es tomada en cuenta, ya que, contribuye segun la investigaci‘én
a generar en el educando una buena disposicion para el aprendizaje de la
matematica, desechando esa idea de que es una disciplina tradicionalmente

concebida como de muy dificil de comprender.

Asi todo aprendizaje se construye placenteramente es decir comprender de
esta manera al aprendizaje se entiende también que el mismo no es el

resultado de una impresion mecanica de automatematica.

Por eso es importante tratar de presentar una gama amplia de estrategias
lidicas que sean interesantes para los estudiantes y que principalmente, les
permita desarrollar distintos procedimientos de resolucidn de operaciones
matematicas apoyandose en los esquemas mentales y experiencias previos

que el educando posee.

No se debe olvidar que las distintas estrategias ludicas que elaboren |@s nin@s
deben ser valorados y orientados, para que logren fortificar su autoestima y

confianza en si mismos.
Los aspectos mencionados constituyen una respuesta al objetive general en

cuanto a los efectos del juego de compras en el procesoc de razonamiento

l6gico matematico de la adicidn y sustraccién dentro el sistema monetario.
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A esto debemos anadir que los resultados obtenidos con el desarrollo del juego
fue optimo, por-que asi lo demuestra los resultados giobales sobre respuestas
correctas del capitulo IV gréfico 4 del grupo experimental donde de 15 alumn@s
que participaron en el grupo, 6 alumnos tanto varones como mujeres
respondian correctamente las adiciones, sustraccicnes y el problema
combinado al inicio y posteriormente, al final de la investigacién ya fueron 11
quienes resolvieron correctamente, haciendo una diferencia de 5 alumnos; 10
que no ocurrid con el grupo control seguan el cuadro 18, grafico 8 donde de 6
alumnos que resolvieron correctamente las diferentes operaciones solo se lliego
a 7 alumnos lo que hace una diferencia de 1 alumno restando mas del 50%
quienes aun no resuelven correctamente las operaciones ya mencionadas es

decir son 8 alumnos a quienes les fatta mejorar.
b. A partir de objetivos especificos

El o la docente debe tener presente que el razonamiento Idgico matematico de
I[@s nin@s es diferente al de los adultos inclusive varia de un nifio a ofro, por lo
que brindar un espacio basado en el juego permite segin la investigacion
desarrollada adaptarse. Llegando a establecerse que I@s nifi@s aprenden
mejor por medio de juegos y sus propias experiencias, asi se a podido lograr los
objetivos especificos propuestos mejorando el razonamiento 16gico matematico
de los alumnos de segundo afio del nivel primario en cuanto a la adicién y

sustraccion dentro el sistema monetario.

Por todo lo expuesto como parte de la conclusién queda comprobado la
hipbtesis en cuanio gue el juego de compras evidentemente facilita el proceso
de aprendizaje de la adicién y sustraccion del sistema monetario en nin@s de

segundo ano de primaria.
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RECOMENDACIONES

Considerando que con el juego de compras los alumnos lograron mejorar la
adicion y sustraccion dentro el sistema monetaric se recomienda a las

personas que desarrollan sus actividades en el campo educativo o siguiente:

» Utilizar diferentes materiales concretos semiconcretos para desarrollar

adecuadamente el pensamientc 16gico matematico de los nifos y nifias.

» Trabajar en grupos pequenos y grandes ya que permite considerar el ritmo

de aprendizaje de cada nifio o nina.

> Analizar y reflexionar scbre la exigencia que se hace a I@s niA@s,
buscando iniciaimente estrategias que faciliten el aprendizaje de contenidos

matematicos de manera placentera.

» Tomar en cuanta de que el juego es parte del nifio y nifa, ya que le permite
poner en practica toda esa experiencia acumuiada, que de alguna manera

se presenta como facilitador en la construccidn de nuevos conocimientos.

> Se recomienda el desarrollo de los juegos de compras en la asimilacion del
sistema monetario, por ser una actividad que permite trabajar por grupos y

con todos los alumnos.
> La construccién de los materiales en lo posible debe realizarse con la
participacion no solo de los alumnos, mas por el contrario debe ser con los

padres de familia.

» Considerando que la educacion requiere de una constante formacion, los

docentes deben recibir cursos y talleres que les permitan mejorar ta calidad
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de la educacién ofreciendo al alumno espacios como los puestos en practica

en la presente investigacion.
Finalmente |@s docentes deben recordar y tomar en cuenta que al margen

de sus conocimientos es fundamental establecer: 1° A quien ensefiar; 2°

Que ensenar; 3° Como ensenar; 4° Porque y para que ensenar.
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ANEXO 1
PRE TEST - POST TEST

EDAD Q SEXO Q ANO DE ESCOLARIDAD O

MARCA UNA DE LAS RESPUESTAS
REALIZA LA ADICION DENTRO EL SISTEMA MONETARIO
1) Un nifio compra en la tienda 3 Bs de pan y 6 Bs. de huevos ;4 Cuanto pago?

.a) 3

+6 10 Bs. O 9 Bs. O ggs. QO

2) En el recreo compro dos duices con 0,40 centavos, luego una galleta con
0,50 centavos ¢ Cuanto pague?
b) 0,40

+0,50 1Bs. O 0,80 Ctv. O 90 Ctv. O

3) Una nifia compra de una tienda una cocacola con 6,50 Bs. dos galletas con
7 Bs. ¢ Cuanto debo pagar?
c) 6,50

+7.00 14,50Bs. (O 13,50 Bs. () 12,50 Bs. ()

4) ; Mama cuanto pago por la compra de un bafiador que vale 27,30 Bs. y un
balde que vale 12,80 Bs.?
dy 27,30

+1280 40,10 Bs. O 41,70 Bs. O 39,10 Bs. O

5) Mi hermana compra en la feria, dos arrobas de papa que vale 37,50 Bs.,
luego compra fideo y arroz con 42,50 ¢ Cuéanto pago?
d) 37,50

+ 42,50 82 Bs. () 81 Bs. O 80Bs. (O

111




REALIZA LAS SIGUIENTES SUSTRACCIONES

‘I) Con una moneda de 5 Bs compro una leche en boisa que vale 3 Bs.
¢, Cuanto de vuelto me da?

a) b

-3 4O 30 20

2) Compro con un billete de 10 Bs. 7 Bs. De pan ¢4 Cuanto de vuelo me da?
10

7 2 O 3 O 4 O

3) Fui de copras con 150 Bs. y gaste 88 Bs. ;Con cuanto volvi?
c) 150

. 88 sz O e3 O s1 O

4) Doy 2 Bs. para comprar chicles en 0,70 centavos ¢ Cuanto de cambic me da?
d) 2,00

070 120 O 1.40 O 130 O

5) Voy a comprar con 50 Bs. un polio que vale 27,50 Bs. ;Cuénto de vuelto
tengo?
e) 50,00

2750 22,500 21500 2350 O

REALIZA LA SUMA LUEGO LA RESTA
Mi mama me dio 200 Bs. para comprar azdcar en 4.50 Bs., arroz en 3.80 Bs. y
fideo en 2.60 ¢ Cuanto de vuelto debo llevar?

SUMA RESTA

EL VUELTO QUE LLEVO AMIMAMAES............coooe.

112




) ANEXO
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