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RESUMEN EJECUTIVO

El objetivo de esta investigacion es utilizar juegos matematicos para potenciar el
aprendizaje de operaciones numéricas, tomando en cuenta que los estudiantes
inician el estudio en la primaria, de las operaciones numéricas basicas como: suma,
resta, multiplicacion, division, potenciacion y radicacion de nimeros enteros; pero
al llegar a octavo afio la mayoria de estudiantes tienen falencias importantes. La
investigacion se realiz6 a estudiantes de los paralelos “C” y “D” de Octavo afio de
Educaciéon Basica Superior, de una Unidad Educacion del Distrito Metropolitano
de Quito; se utilizd la metodologia cuantitativa ya que los resultados se obtuvieron
a través de encuestas, utilizando medicion objetiva y la aplicacién de técnicas
estadisticas, de manera que se pueda conocer la realidad de los estudiantes y saber
si era o no necesario realizar esta investigacion. Después de conocer los resultados
se pudo establecer que si era necesario realizar esta investigacion pues los docentes
casi nunca utilizan como recurso de retroalimentacion los juegos matematicos. Por
lo tanto, se disefid una propuesta en la cual se utilice los juegos matematicos y otros
recursos tecnologicos mediante la creacion de un Google Site, pero, primero se
realizd un pre test o evaluacion de diagndstico para saber cual es el conocimiento o
qué recuerdan los estudiantes de estos temas. Finalmente se procede a realizar un
post test, de acuerdo a las calificaciones obtenidas de los estudiantes en las
actividades realizadas en el Google Site. Como resultado de la comparacion de los
puntajes entre el pre test y el post test, sin duda hubo mejoria en las calificaciones
obtenidas, por lo que se puede asegurar que se ha cumplido con el objetivo
establecido. Después de realizada esta investigacion, se puede concluir que, hoy en
dia es necesario que el docente en su planificacion incluya las nuevas herramientas
tecnoldgicas como juegos digitales, para potenciar el aprendizaje de muchos temas
y asignaturas no solo de Matematica.

DESCRIPTORES: Google Site, herramientas, juegos matematicos, matematica
operaciones numeéricas, recursos, retroalimentacion.
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ABSTRACT
MATHEMATICAL GAMES TO ENHANCE LEARNING OF MUMERICAL OPERATIONS

This research aims to use mathematical games to enhance the leaming of numerical
operations, considering that students begin studying basic numerical operations—such
as addition, subtraction, multiplication, division, exponentiation, and root
extraction—during primary education. However, by the time they reach eighth grade,
most students exhibit significant shortcomings in these areas. The research was
conducted with students from sections “C" and ‘D" of the eighth year of Middle School
at "Unidad Educacidn del Distrito Metropolitano de Quito™. A quantitative methodology
was used, as the results were obtained through surveys, employing objective
measurement and statistical techniques to understand the students' reality and
determine whethar or not this research was necessary. The results confirmed that this
research was essential because teachers rarely use mathematical games as a
feedback resource. Therefore, a proposal was designed to incorporate mathematical
games and other technological resources through Google Site. Initially, a pre-test or
diagnostic evaluation was conducted to assess the student's knowledge or recall of
these topics. Finally, a post-test was administered based on the students’ parformance
in activities through Google Site. The comparison of scores between the pre-test and
post-test clearly showed an improvement in the students' grades, confirming that the
main aim had been achieved. In conclusion, after conducting this research, nowadays, it
is evident that teachers need to include new technological tools, such as digital games,
in their planning to enhance learning in varous subjects, not just Mathematics.

KEYWORDS: feedback, Google Site, Mathematical games, numerical
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INTRODUCCION

Las herramientas tecnoldgicas dentro del &mbito educativo cada vez son mas
importantes y hasta cierto punto se han convertido en indispensables, ya que el
docente debe estar a la vanguardia de la ultima tecnologia, siempre capacitandose;
de esto depende la construccion del conocimiento y asi cumplir el objetivo de
aprendizaje.

Segin Ramirez y Lopez (2019), la ensefianza tradicional en la educacion se
caracteriza por un enfoque centrado en el docente como principal transmisor de
conocimiento, mientras que el estudiante asume un rol pasivo como receptor de
informacion. Este modelo privilegia métodos como la exposicion oral, la
memorizacion de contenidos y la evaluacion a través de exdmenes estandarizados.
Aunque ha sido ampliamente utilizada a lo largo de la historia, la ensefianza
tradicional ha sido criticada por limitar el desarrollo del pensamiento critico y la
creatividad en los estudiantes, favoreciendo una educacion uniforme en lugar de
personalizada.

De acuerdo con lo que manifiestan Ramirez y Lopez (2019), la ensefianza
tradicional poco a poco ha ido desapareciendo porque ya no brinda los resultados
esperados no son herramientas que ayudan a que el estudiante genere el aprendizaje;
por lo que, los docentes han tenido que capacitarse en las nuevas tecnologias de la
informacion. Entendiendo que las mismas no suplen a la didéctica y pedagogia del
docente; sino que son herramientas y recursos que facilitan la construccion del
conocimiento, a través de actividades ludicas que afianzan y refuerzan la
construccion del conocimiento.

Con lo analizado anteriormente, se ha considerado importante realizar esta
investigacion ya que después de haber mantenido algunas conversaciones con
docentes y padres de familia, se conocid que muchos estudiantes no refuerzan los
conocimientos que son impartidos en las diferentes instituciones educativas, en
todas las asignaturas, pero al ser la matematica una de las asignaturas mas
importantes en la ensefianza se decidio buscar herramientas y recursos tecnologicos
que puedan cumplir el objetivo.

En el mismo orden de ideas para abordar la asignatura de matematicas es

necesario primero conocer la definicion de la misma, por lo que, segiin la Real



Academia Espafola (RAE), la palabra "matematica" se define como una ciencia
deductiva que estudia las propiedades de los entes abstractos, como numeros,
figuras geométricas o simbolos, y sus relaciones. En su forma plural, "matematicas"
también se refiere al estudio de la cantidad en relacion con fenémenos fisicos o en
abstracto, segun el contexto de las matematicas aplicadas o puras (RAE, 2024). La
matematica permite conocer y resolver problemas de la vida diaria, en todo esté la
matematica en las situaciones mas simples de la vida, como ir a una tienda a
comprar, o vender algin objeto, etc.

La matematica es muy importante porque es la base para el manejo de otras
asignaturas, ya que necesitan de sus procesos y propiedades para su estudio y
resolucion de problemas. Por lo tanto, es imprescindible el dominio de operaciones
basicas como la adicion, sustraccion, multiplicacion y divisidon, y operaciones
combinadas de nimeros enteros. Después de un analisis y la experiencia de muchos
docentes, se ha llegado a determinar que existen muchos estudiantes que no han
fortalecido estos conocimientos y por lo tanto ha sido muy dificil tanto para el
estudiante como para el docente seguir avanzando en el programa que muestra un
contenido con mas dificultad.

Es decir, la matematica es una asignatura que empieza con lo mas bésico, y poco
a poco a medida que pasan los afos de educacion basica tiene una cierta
complejidad; por lo tanto, es importante que el estudiante domine lo basico para
evitar problemas posteriores en la construccion del nuevo conocimiento. Entonces,
es necesario que los estudiantes después de recibir el tema tengan herramientas que
les permitan reforzar lo aprendido y que mejor que las mismas sean tecnologicas.

La tecnologia ha aportado de muchas formas a la educacion, y en la actualidad
no es la excepcion, poco a poco, ha ido evolucionando especialmente en el ambito
de la educacion; desarrollando aplicaciones o recursos tecnologicos que permiten
reforzar el conocimiento adquirido por parte de los estudiantes. Por tal razon la
Universidad Indoamérica en el programa de maestria en Educacion con mencion en
Pedagogia de Entornos Digitales en su linea de investigacion docencia en entornos
digitales, promueve el uso de recursos tecnologicos para que con este conocimiento

se fortalezca las TIC en el aula de clase, en el proceso de ensefianza y aprendizaje.



Actualmente, todas las personas utilizan el celular para diferentes actividades y
los nifios y nifias no se quedan atras; y qué mejor si utilizan este equipo para
aprender mediante una aplicacion, en donde se puede aprender jugando.
Actividades que sean controladas en un tiempo especifico por sus padres.

Segun la pagina web del Ministerio de Educacion del Ecuador, en sus informes
de rendicion de cuentas del ano 2022, de 218000 docentes a nivel nacional,
aproximadamente 119000 docentes, es decir el 54,58%; han sido capacitados en
varias competencias y una de ellas es la parte tecnoldgica. Lo que quiere decir que
todavia falta 99000 docentes por capacitar, lo cual es un nimero considerable
(Secretaria Nacional de Planificacion, 2021).

El 45,42% de docentes en el pais, todavia necesita capacitarse formalmente de
una manera 6ptima para el uso de herramientas tecnologicas en sus aulas; lo cual es
muy importante para generar la participacion activa de los estudiantes, llamar su
atencion con actividades ludicas que les permita desarrollarse en un ambiente total
de aprendizaje.

Por lo que, dentro de ésta investigacion se describira aplicaciones tecnologicas
que colaboren en el aprendizaje del estudiante, aplicaciones que van a ser utilizadas
para el refuerzo y evaluaciéon de conocimientos basicos de la matematica. Es
necesario aclarar que jamas se puede suplir la metodologia y estrategias didacticas
con un recurso tecnologico.

Cada vez es mas importante enfocarse en la docencia en entornos digitales, la
docencia tradicional quedo atrés, y el nuevo docente debe realizar su planificacion,
de acuerdo a las diferentes metodologias y didacticas que considere necesario para
la construccion del conocimiento; una vez que el docente haya abordado la clase
con el tema se recomienda el uso de estos recursos tecnologicos que permitiran el
fortalecimiento de este conocimiento previamente adquirido cuyo fin principal es
facilitar el aprendizaje y retenerlo.

Esto permitird que el estudiante esté en constante practica y adquiera las
habilidades y competencias que se requiere, para seguir avanzando en el contenido
de la asignatura y asi lograr el dominio que, facilite el aprendizaje de temas

posteriores con un cierto grado de dificultad.



La UNESCO, hace énfasis en el papel de la tecnologia en todos los niveles, y
sobre todo en el acceso al aprendizaje; y en la necesidad de transformar la educacion
para que sea accesible y facilite la construccion del conocimiento; con docentes
correctamente capacitados conocedores de las diferentes herramientas y recursos
tecnologicos que se acercan mas a los estudiantes y su facilidad de aprendizaje
(UNESCO, 2021).

Igualmente, se puede mencionar que, los docentes sin duda tienen competencias
en entornos digitales, para poder llegar de forma efectiva con el aprendizaje a los
estudiantes, y es importante que, en Latinoamérica también poco a poco todos los
docentes adquieran esas competencias que les permitiran estar a la vanguardia no
solo en el &mbito de la educacion sino a nivel general.

En el contexto mundial, las tecnologias digitales han pasado de ser proyectos
independientes a redes de herramientas y programas que vinculan a las personas y
los objetos en todo el mundo, y ayudan a hacer frente a los desafios personales y
mundiales. La innovacién digital ha demostrado su capacidad para complementar,
enriquecer y transformar la educacién, asi como para transformar los modos de
acceso universal al aprendizaje (UNESCO, 2021).

La docencia en entornos digitales es una realidad a nivel mundial, y de acuerdo
a lo que manifiesta la UNESCO, se ha convertido en un desafio personal y mundial;
ya que es indispensable que los docentes se capaciten y cada vez mas, se encuentren
familiarizados con la tecnologia, las diferentes formas de llamar la atencion del
estudiante y reforzar el aprendizaje.

La incorporacion de la tecnologia en la educacion ha transformado los entornos
de aprendizaje, facilitando el acceso a recursos digitales, la interaccion en tiempo
real y el aprendizaje colaborativo. Segiin la Universidad Nacional Auténoma de
México (2019), el uso de herramientas tecnologicas en los procesos educativos no
solo enriquece la experiencia de los estudiantes, sino que también fomenta el
desarrollo de habilidades como el pensamiento critico, la creatividad y la
alfabetizacion digital, aspectos fundamentales en el contexto de la sociedad del
conocimiento.

Como manifiesta la UNAM, en el articulo anterior; la educacion con el uso de

la tecnologia ha dado un giro, especialmente después de la pandemia que obligd a



dejar de lado la metodologia tradicional de manera acelerada, y a aprender nuevas
herramientas tecnoldgicas que llamen la atencion del estudiante, que cada vez
requiere de mayor exigencia y habilidades para lograr el objetivo de aprendizaje
propuesto.

En el contexto Latinoamericano Vargas manifiesta que, los nifios estdn en la
capacidad de aprender lo que el maestro les brinde a través del juego y que desde
esta estrategia pedagogica se desarrollan habilidades intelectuales como son los
procesos logico-matematicos, iniciando con los conceptos propios de la edad en la
que se encuentren, por ejemplo, diferenciar colores, nociones espaciales, tamanos,
formas, nimeros, entre otros (Vargas, 2020).

Segtin el articulo anterior, el juego como estrategia pedagogica para la ensefianza
de las matemadticas, demuestra que una gran estrategia pedagogica es el aprender
jugando, desde tempranas edades, ya que ayuda a desarrollar la creatividad,
desarrollar habilidades que impulsen a adquirir el conocimiento de una manera
rapida y facil.

En Ecuador, el marco legal educativo establece que la formacion en todos los
niveles debe ser integral y garantizar el respeto a los derechos humanos, la
sostenibilidad ambiental, y la promocién de la equidad y la inclusion social. Segliin
la Constitucion del Ecuador, la educacion es un derecho fundamental y un deber del
Estado, considerado un eje estratégico para el desarrollo nacional. Los procesos
formativos deben fomentar competencias y capacidades para el trabajo y la
creatividad, ademas de priorizar la calidad educativa y el acceso equitativo. Estos
principios estan establecidos en los articulos 26 y 27 de la Constitucion, los cuales
subrayan la centralidad del ser humano en la educacion y el compromiso del Estado
de garantizar una educacion inclusiva y participativa en todos los niveles de
ensenanza (Universidad Nacional de Educacion [UNAE], 2023).

Los docentes deben estar en continua capacitacion, porque es necesario
satisfacer nuevas necesidades, de acuerdo con las diferentes capacidades que
presentan los estudiantes ya que cada vez son mas los grupos heterogéneos y los
docentes deben estar preparados para cualquier tipo de estudiante.

En el contexto nacional, dentro del Plan de Creacion de Oportunidades,

realizado por el gobierno en la parte del Eje Social, el objetivo numero cuatro, hace



referencia al compromiso del gobierno por garantizar una educacion inclusiva,
equitativa y de calidad y de promover oportunidades de aprendizaje durante toda la
vida para todos (Secretaria Nacional de Planificacion, 2021).

La educacion en el Ecuador es importante y un eje fundamental desde el
gobierno, impulsando sobre todo que se imparta una educacion de calidad, con una
infraestructura adecuada, con docentes Optimamente capacitados con habilidades y
competencias que permitan llegar a los estudiantes de forma efectiva a través de
didactica, pedagogia e instrumentos que refuercen y que faciliten la generacion de
aprendizaje.

La implementacion del juego como estrategia didactica para el desarrollo del
pensamiento 16gico matematico; se ha observado que los estudiantes responden
activamente ante el juego en cualquier ambito de aprendizaje, siendo proactivos a
la interaccion y recepcion de las operaciones matematicas, logrando cimentar los
conocimientos para alcanzar un aprendizaje significativo (Chacha, 2022).

Esta investigacion realizada en una institucion educativa del Ecuador, de igual
forma llegd a la conclusion, que promover el juego dentro del aprendizaje es una
excelente estrategia, que actualmente, en un mundo tecnoldgico, va a llamar la
atencion jugar desde una aplicacion virtual. Al ser la matematica una asignatura de
gran importancia, todos los docentes, planifican de manera que se cumplan los
objetivos de aprendizaje, todos coinciden que una forma de refuerzo es el tomar el
juego como estrategia.

En la universidad Indoamérica, dentro de la maestria de entornos digitales, los
docentes han realizado todos sus esfuerzos, brindando las herramientas digitales
necesarias, para que los mismos pongan en practica en sus clases, en las diferentes
instituciones que laboran. Realmente han sido jornadas enriquecedoras que
permiten primero, llamar la atencion de los maestrantes demostrando todas las
actividades que se pueden realizar para abordar cualquier temadtica, y después
buscar llamar la atencion de los estudiantes.

Esta investigacion esté dirigida a estudiantes de octavo Afio de Educacion Bésica
de una Unidad Educativa del Distrito Metropolitano de Quito, para conocer si sus
docentes utilizan o no juegos matematicos como aplicaciones tecnoldgicas para el

refuerzo en la construccién del aprendizaje de operaciones basicas. De igual



manera es importante, hacer un diagnéstico, de cuales son las herramientas
tecnologicas que utilizan para el refuerzo y un andlisis de porqué utilizar juegos
matematicos.

De acuerdo con las versiones de los docentes de los niveles superiores, hay un
desfase en las operaciones bdsicas como: adicion, sustraccion, multiplicacion,
divisién, potenciacion, radicacion y obviamente con la combinacion de todas estas
operaciones; los maestros deben volver a reforzar estos temas, lo que puede
provocar el retraso en otros temas de importancia.

Es por esto que se ha visto la necesidad de analizar si el uso de juegos
matematicos, llaman la atencion de los estudiantes y permiten un refuerzo de todas
estas operaciones que son esenciales para el aprendizaje mas avanzado de la
matematica y otras asignaturas de igual importancia.

Planteamiento del problema

La pregunta para definir el problema de investigacion seria: en el contexto de
trabajo de algunos docentes, se puede determinar algunos inconvenientes que tienen
los estudiantes especialmente del area de Matematica; en lo que corresponde a
operaciones basicas que son la base de la materia, es por ello que se plantea la
siguiente pregunta: ;Como aplicar Juegos Matematicos para potenciar el
aprendizaje de operaciones numeéricas?

Arbol de problemas



Estudiantes con Limitante para compartir No se aplican nuevas
conocimientos limitados estrategias didacticas en estrategias diddcticas en
en el Ambito numérico el area de Matematica. lo relacionado al mundo
de la matematica.
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De acuerdo a la investigacion planteada, muchos docentes especialmente de
Educacién Bésica no tienen una metodologia adecuada para abordar algunos temas en
el area de Matematica, asignatura que es tan vulnerable e importante que todos los
estudiantes desde el inicio adquieran cierto dominio. Con el paso del tiempo, han
quedado atras ciertas metodologias que ya no se utilizan y que poco a poco han ido
evolucionando y simplificandose; con el objetivo de que los estudiantes adquieran un
conocimiento de forma eficaz.

Es necesario que todos los docentes después de abordar el tema, realizar ejercicios
o cualquier actividad orientada, envie tareas o realice actividades en clase que
retroalimenten este conocimiento para consolidarlo y lograr el aprendizaje. Para lograr
esto, el docente puede utilizar recursos tecnoldgicos que llamen la atencion del
estudiante y pueda realizarlos a manera de juego y al mismo tiempo ir aprendiendo.

Los docentes deben estar en constante capacitacion, para que puedan ayudarse en
clase con las diferentes herramientas tecnoldgicas que existen y que poco a poco se van
creando muchas mas, hoy en dia el docente debe dominar la parte pedagogica, didéctica
y adicional la parte tecnoldgica para estar a la vanguardia de la educacion y la
construccion del aprendizaje.

Hoy en dia el uso de las aplicaciones tecnoldgicas es muy importante dentro de las
aulas, para un acompafiamiento en el desarrollo del aprendizaje, de manera que facilite
el aprendizaje y al mismo tiempo los estudiantes puedan divertirse es decir aprender
jugando. Si los estudiantes utilizan estas herramientas de manera Optima se garantiza
la motivacion al aprendizaje. Adicional la asignatura lejos de verse tediosa y dificil
podria mostrarse interesante y generar el gusto del estudiante e ir construyendo y
afianzando el conocimiento.

Hipotesis
H1: Los juegos matematicos digitales desarrollan el aprendizaje de operaciones

numéricas.

HO: Los juegos matematicos digitales no desarrollan el aprendizaje de operaciones

numéricas.



Destinatarios del proyecto

Este proyecto va dirigido a potenciar el aprendizaje de estudiantes de octavo nivel
de Educacion Bésica Superior, que se encuentran en los paralelos “C” y “D” de una
unidad educativa particular del Distrito Metropolitano de Quito.
Objetivos
Objetivo general

Utilizar juegos matematicos para potenciar el aprendizaje de operaciones
numeéricas.

Objetivos Especificos

Identificar las falencias en las operaciones numéricas matematicas en los estudiantes
de octavo afio de educacion basica.

Fundamentar contextualmente sobre los “Juegos Matematicos”, como aplicaciones
tecnologicas, para retroalimentar el conocimiento numérico en los estudiantes
utilizando fuentes bibliograficas fisicas y digitales.

Evaluar las destrezas desarrolladas por los estudiantes de octavo afio en la
resolucion de operaciones numéricas.

Disefiar una propuesta educativa utilizando Google Site interactivo con juegos
matematicos, orientada a mejorar la retroalimentacion y el aprendizaje de operaciones

numéricas.
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CAPITULO 1
MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

(Nieto-Isidro y Moro Dominguez, 2020) Una investigacion realizada en 2020, con
el tema “Refuerzo interdisciplinar de las combinaciones numéricas basicas en
Educacion Primaria”, destaca la importancia del refuerzo en las operaciones numéricas
basicas mediante estrategias ludicas e interdisciplinarias. En este estudio, se
implement6 un programa en Educacion Primaria que utilizaba actividades relacionadas
con la educacion fisica para modelar y automatizar combinaciones numéricas basicas,
logrando una mejora significativa en las habilidades de célculo de los estudiantes. Este
enfoque demostrd que el uso de narraciones y juegos, combinado con actividades
fisicas relacionadas, puede ser una estrategia efectiva para reforzar las habilidades
numéricas y promover un aprendizaje mas dindmico y significativo en los estudiantes.

(Romero Rodriguez, 2019) Trabajo de Grado de Licenciatura en Pedagogia Infantil
“El refuerzo escolar como herramienta pedagogica para mejorar la calidad de los
aprendizajes y disminuir el fracaso escolar”, este trabajo tiene como objetivo general:
caracterizar el espacio del refuerzo escolar y observar como contribuye este a mejorar
la calidad de los aprendizajes y la retencion escolar. La metodologia empleada en el
trabajo es cualitativa y de tipo descriptivo fenomenolédgico; llega a la conclusion de

que, se considera que las estrategias deben ser innovadoras a partir de un aprendizaje
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vivencial, concreto, grafico y simbolico; desarrollando en los estudiantes mejores
capacidades para aprender.

(Cordova Viteri y Barrera Erreyes, 2019) Articulo de investigacion presentado con
el tema “Refuerzo académico y la consolidacion de aprendizajes de matematica”, cuyo
objetivo es: analizar e interpretar la manera como se aplica el refuerzo académico por
parte de los docentes y la forma como los docentes lo perciben. La metodologia
empleada es mixta: cualitativa y cuantitativa; la conclusion a la que llegaron los autores
es: las estrategias de refuerzo académico necesitan de una correcta planificacion e
implementacion, pero no en todos los casos estas se centran en reforzar las habilidades
y competencias necesarias.

(Muniz y Rodriguez, 2021) Una investigacion realizada por el Grupo de
Investigacion MERG de la Universidad de Oviedo, con el tema” El juego como recurso
didactico para el refuerzo de contenidos matematicos y la mejora de la motivacion”,
resalta que los juegos matematicos son un recurso didactico valioso para reforzar
contenidos matematicos y mejorar la motivacion de los estudiantes. Segun este estudio,
el juego facilita el aprendizaje al combinar elementos de motivacion, disfrute y
participacion activa, permitiendo a los estudiantes involucrarse en actividades que
desarrollan habilidades matematicas de forma dinamica y atractiva. Ademads, promueve
el desarrollo de competencias intelectuales y sociales, reforzando el interés hacia los
conceptos matematicos trabajados en el aula.

(Fernandez Sutta, 2024) Segtn investigaciones recientes, el uso de las Tecnologias
de la Informaciéon y la Comunicacion (TIC) en la ensefianza de las matematicas ha
demostrado ser una herramienta valiosa para transformar y enriquecer los procesos de
aprendizaje. Estas tecnologias fomentan un aprendizaje mas interactivo y atractivo,
permitiendo a los estudiantes comprender conceptos abstractos de manera mas practica
y visual. Ademas, recursos como pizarras digitales, software educativo y plataformas
interactivas potencian la motivacion y el interés en las matematicas, haciendo que los
estudiantes perciban esta materia de forma mas accesible y dinamica. Estas estrategias,

integradas en los entornos educativos, no solo mejoran los resultados de aprendizaje,
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sino que también facilitan un enfoque pedagdgico mas significativo y adaptado a las
necesidades de los es