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El resumen que se presenta a continuacién, corresponde a una experiencia
tedrico practica, cuya intencionalidad fue desarrollar y afinar una propuesta
pedagdgica, orientada a contribuir al desarrollo de algunos procesos de pensa-
miento matemadtico, introduciendo en la clase de matemdticas el juego de las
tripletas: numérica, de area y de relaciones, con el propésito de hacer de esta,
un espacio pedagdgico que proporcione clases activas, motivantes, ricas en
experiencias, posibilidades, y facilitadoras del desarrollo de algunos procesos
de pensamiento matemdtico a través de la interaccién social, afectiva,
comunicativa y ladica, entre estudiantes y maestros.

La primera pregunta que nos formulamos al hablar de una clase de mate-
maticas, es si ésta es una experiencia gratificante para los nifos.

Segln observaciones realizadas como docentes del drea de matematicas, se
puede afirmar que la escuela en general, y la enseflanza de las matematicas en
particular, no contribuyen al desarrollo de procesos de pensamiento matemético
con intencionalidad explicita, como el analisis, la argumentacion, o la basqueda
de diversos caminos para resolver diferentes situaciones problema. Tampoco
impulsa el desarrollo de dispositivos de aprendizaje como observacién,
atencion, concentraciéon, memoria visual y memoria auditiva, lo mismo que la
agilidad mental.

* El informe final de esta investigacién se encuentra en el Centro de Documentacién del IDEP.

! Esperanza Garzon Gonzdlez, profesora de matematicas del colegio Gimnasio la Montafa, investigadora.
2 Gloria Patricia Reyes Salcedo, profesora de matematicas del Centro Educativo Distrital Alejendro Obregén
(jornada de la tarde), investigadora.

} Jorge Rodriguez Bejarano, director de posgrado de Matemdticas de la Universidad Distrital, asesor.
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El desarrollo de algoritmos, la repeticion memoristica de definiciones y
procedimientos, no son producto de la construccién por parte del estudiante
sino una transmision por parte del docente, que ha centrado sus esfuerzos en
el desarrollo de los mismos. Sin embargo, hay que tener en cuenta que
cualquier disciplina exige el dominio de estos procesos y habilidades, pero
en la mayoria de los casos se hacen sin comprender ni reconocer la verdadera
experiencia del escolar, dandole mayor importancia al contenido que al
desarrollo del proceso o la habilidad.

Uno de los objetivos bésicos de la educacién matemdtica consiste en
facilitar el camino para que el estudiante encuentre en esta disciplina un
poderoso instrumento que le permita representar, analizar, explicar y anticipar
hechos y eventos. Teniendo en cuenta lo anterior, la educacion matemadtica
debe proporcionar a los estudiantes:

a. Contextos de aprendizaje adecuados para que éstos construyan sus cono-
cimientos matemdticos en interaccién con sus compafieros y con el docente.

b. Situaciones problema que le den la oportunidad de experimentar, con-
jeturar, refutar, comprobar, generalizar resultados e inventar nuevos problemas.

Sin embargo, se puede decir que los docentes de matemadticas desarrollan
uno de los aspectos mds importantes que, a través de la matemadtica, los
estudiantes deberian aprender: el pensar. No basta con proporcionar saber,
también es necesario que ellos utilicen con flexibilidad ese saber que han
asimilado.

La ensefanza se debe orientar hacia la basqueda de la comprension
conceptual, presentando al estudiante un campo amplio de aproximaciones,
técnicas y estrategias, con el fin de enfrentarfo con seguridad al andlisis, la
percepcién de relaciones y estructuras, y también la argumentacién en
cualquier tipo de situacién problematica.

Si un estudiante va adquiriendo un buen nivel de comunicacién y puede
utilizar el lenguaje de la matemdtica en su vida cotidiana, en su desarrollo
cognitivo y de habilidades analiticas con capacidad para razonar y precision
en sus presentaciones orales y escritas, se puede afirmar que a través de la ense-
nanza se logra ganar capacidad de andlisis y coherencia en la argumentacion.

Adn hoy existe un panorama inconexo entre las posturas tedricas y la ense-
fianza de la matemadtica, como por ejemplo:

Para el constructivismo social, la matemdtica es “aquel conjunto de objetos
que se construyen socialmente a través de la interaccién del individuo con el
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mundo real, en su proceso de produccion de condiciones de vida y también
de la posterior socializacion de las construcciones subjetivas por medio de
negociaciones sociales sobre tales construcciones” (Piaget. 1970; Vigotsky.
1962-1979; Luria. 1980, referenciados por Valero. 1994, p. 8), al igual que en
la escuela los estudiantes construyen su conocimiento sobre preconceptos.
Pero esto exige involucrarlos en actividades que favorezcan el desarrollo de
procesos de pensamiento matematico, facilitando el acceso a la dindmica de
las matematicas y convirtiéndola asi en una actividad inherentemente social.

ap

MARCO TEORICO

;Cémo construye conocimiento el estudiante? Esta es una de las principales
preocupaciones de los pedagogos, y para lograr responderla han buscado
diversas formas de llegar al conocimiento, variadas maneras de ensefiar, han
incursionado en los contenidos curriculares y han reflexionado acerca de las
técnicas e instrumentos, y han puesto sus ojos en la tarea de comprender qué
o quién es el centro del aprendizaje.

En este tiempo se han presentado diversas teorfas educacionales: la educacion
tradicional suponia que dicho centro estaba en los contenidos y en su coheren-
cia; la tecnologia educativa declaraba que eran los instrumentos o técnicas ;
y la escuela activa ponia y pone, como centro del aprendizaje, al estudiante,
el cual accede al conocimiento por medio de la “actividad”, de la accién
expresa del sujeto sobre el objeto a través de la manipulacién. Sin embargo,
dichas teorias han resultado incompletas.

Maestros y estudiantes reconocen que la experiencia de aprendizaje
continda siendo de simple transmisién de conocimientos, de alguien que sabe
a alguien que no sabe. Debido a esto, se pone en relevancia un conocimiento
que no sélo es fragil, ya que se olvida con facilidad, sino también inerte, porque
al estudiante no se lo impulsa ni se le posibilita el que lo aplique a otros contextos.

Este reconocimiento ha llevado a que la mirada se ubique en otro punto
de referencia, en aquél donde el aprendizaje es el centro, donde el conoci-
miento se construye a partir de la accién. Desde esta dialdgica el docente
cumple una funcién especifica respecto del conocimiento del estudiante: en
lugar de transmitirlo mecdnicamente, parte de las experiencias, expectativas
e intereses de los educandos, planea con cuidado su tarea, propone actividades
solidas y significativas, ubica el nivel de comprensién de sus alumnos, propone
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una amplia gama de métodos posibles de aprendizaje, involucrando a aquello
que incluso se puedan dar entre sus estudiantes, y crea las condiciones de saber
que incluyen, ademds, situaciones problemas y temas en el campo respectivo.

Las matemadticas se consideran como parte del conocimiento humano global
y de la cultura, con su especificidad, asequibles, dtiles y formativas, ya que
todas las personas capaces de aprender conceptos y procedimientos mate-
méticos dentro de una amplia gama de niveles de representacién, pero sobre
la base de modelos y patrones de su realidad sociocultural. Es asi como el
docente deja de ser s6lo “entrenador” que prepara en férmulas y en algoritmos,
para ser un “constructor” de secuencias de aprendizaje que le facilitan al alum-
no ascender en la escala de los niveles de pensamiento: concreto, conceptual,
simbdlico, en un recorrido experimentado, protagonizado y autogestionado.

Desde esta perspectiva, se considera que el estudiante ya no es un receptor
pasivo o solucinador mecénico de ejercicios, sino alguien que debe construir
su propio conocimiento, “al enfrentarse a situaciones matematicas en las que
sus formas de conocimiento se pongan en juego y le generen conflictos porque
no funcionan bien o no son suficientes para resolver la situacion” (Gémez,
1995, pp. 25 a 34).

Algunos criterios generales:

* Desarrollo del habito del pensar matematico: entendido como un pensa-
miento caracterizado por la bdsqueda de regularidades, de patrones de reso-
lucién de problemas, en el que se involucran procesos como particularizar,
generalizar, conjeturar y argumentar.

* la formacion matemadtica: incluye basicamente la configuracién y
consolidacién de sus sistemas conceptuales, que se agrupan como minimo
en cuatro grandes modos de pensamiento: l6gico, estocéstico, espacial y
numérico.

o F| cardcter altamente comunicativo de las matemdticas viene dado por
lo simbélico, numérico, escrito, oral, grifico, implica que la comunicacién
es un objetivo basico de la enseianza; la relacién entre el lenguaje y el pen-
samiento es su eje, ya que el lenguaje no sélo expresa el conocimiento, sino
las formas como se abordan el contexto, la coherencia del discurso, los
argumentos y el desarrollo de procesos de pensamiento matematico.

e [ a intencion de la ensenanza no es formar matematicos sino estudiantes
con “potencia y disposicién matemadtica”: la potencia matematica implica la
capacidad del estudiante para explorar, formular hipétesis, razonar légicamente
y resolver problemas pr medio del uso de herramientas matemadticas; la
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disposicién matemética denota poseer confianza en usar las matematicas,
mostrar flexibilidad para explorar ideas matematicas, y probar métodos alternos
de solucion (Corbaldn. 1994, p. 14).

Se sabe que la matematica es una actividad humana en continua evolucioén,
no una coleccién de resultados acabados, frios, fosilizados, sino que es
dindmica y posible de ir construyendo en el aula y en la que el estudiante se
debe considerar decididamente como el actor principal de la obra de su
aprendizaje. Sin embargo, en la mayoria de los casos no es posible encontrarlo
en la practica escolar, ya que todo se queda en un suefio que no se llega a
plasmar en la realidad escolar por razones de diferente orden, que van desde
las pretensiones de las instituciones, que generalmente estan alejadas de las
necesidades de los educandos, hasta los recursos humanos y didacticos, que
no aparecen en el escenario de las acciones.

El juego como herramienta pedagégica

El juego puede colaborar en el desarrollo de la comprensién de partes enteras
de las matemdticas, de sus conceptos. Sirve como recurso para lograr una
ensefianza mds rica, activa, creativa, participativa. Sirve también para afianzar
de manera lddica los conceptos y algoritmos. Contribuye a desarrollar las
habilidades de manejo espacial: proporciona una nueva actitud de parte del
educando al intentar abordar y resolver los problemas no solamente en los
casos matemadticos sino también en las situaciones vitales. Enfrenta al alumno
con lo nuevo, y lo coloca ante la bisqueda de alternativas viables y I6gicas
para resolver cada nueva situacién, pues él debe construir nuevas formas de
proceder y relacionar elementos con variedad de posibilidades, y valorarlos.
Esto permite desarrollar algunas de sus habilidades: recursividad, vivacidad,
flexibilidad y también le permite ver el todo como relacién, y en funcién co
sus partes. Pablo del Rio, en el texto de Corbaldn (1994, p. 34), dice al respecto:
“Los juegos constituyen uno de los desafios centrales de la educacién del
futuro”.

Los juegos constituyen un poderoso instrumento para desarrollar el idioma
matematico, para hacer matematicas, para interiorizar los procesos propios
del pensar matematico. Ademas, por si mismos son atractivos, apetece jugarlos
y ello ayuda a que no haya necesidad de empujar a los estudiantes para que
comiencen, lo hacen voluntariamente.

Gardner dice al respecto: “Un buen rompecabezas matemdtico, una
paradoja o un truco de apariencia magica puede excitar mucho mas la
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imaginacion de los nifios que las aplicaciones practicas, sobre todo cuando
estas aplicaciones se encuentran lejanas de la experiencia vivida por ellos. Y
si el juego se elige y prepara con “cuidado”, puede llevarlo insensiblemente
hasta las ideas mateméticas de importancia”.

Segln sean las pretensiones del docente, puede utilizar juegos de cono-
cimiento o de estrategia. Los primeros constituyen un recurso, para una ense-
flanza mas rica, mas activa, mas creativa y mds participativa de los mismos
temas matematicos habituales. Los segundos ponen el acento en el pensar,
por ello es importante utilizarlos de manera generalizada en las clases de
matematicas, pues sirven para desarrollar e iniciar la realizacion de ejemplos
practicos y atractivos, las destrezas especificas para la resolucién de problemas,
y los modos tipicos del pensar matematico. Sin embargo son, por parte de los
docentes, los que ofrecen mas resistencias a ser implementados. En cambio,
son los mas apetecidos por los estudiantes, por su gran versatilidad.

Por otra parte, es importante anotar que el éxito de introducir el juego en
clase de matematicas depende de la intencionalidad expresa del docente que
lo estd implementando, de su convencimiento respecto a la importancia del
papel del juego en la contribucidn al desarrollo de procesos de pensamiento
matematico. También cuenta la forma como el juego sea introducido, ya que
debe despertar emocion, ganas de ser jugado, alegria, satisfaccién, atractivo
en si mismo. Por ello es conveniente que sea novedoso, de pocas reglas, y
éstas muy claras.

Es basico detectar el momento oportuno para ser implementado, pues todo
ello contribuye a que el alumno se sienta en un clima pedagégico de libertad
para expresarse en todo momento; un ambiente favorable que le garantice
enfrentarse a los nuevos retos, apoyando el desarrollo del pensamiento l6gico
y matemadtico en las formas algoritmica, operativa, analitica, sintética, regresiva
y argumentativa.

En cuanto a lo algoritmico, el juego facilita la comprensién de caminos
diversos para llegar a un mismo resultado, permite lograr mayor conciencia
acerca de la manera procedimental, I6gica y coherente con que los alumnos
se enfrenten a variadas situaciones problema.

El juego como herramienta pedagdgica, particularmente el juego de la
tripleta, implementado y analizado en esta experiencia, conjuga tanto los de
conocimiento como los de estrategia, ya que permite proceder de manera
diversa, de adaptarla a las necesidades educativas dentro de la clase de
materndticas entre las que se cuentan: conceptos matematicos y geométricos,
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algoritmos, propiedades de las operaciones y secuencias. Igualmente propicia
un cambio de actitud en el estudiante, pues abre un abanico de posibilidades
que descansan sobre el desarrolio del pensamiento matematico, amplio y
acorde con sus capacidades, pero cabria anotar lo mds importante, logra la
magia de recuperar el interés del estudiante por el saber matemdtico.

Algunos procesos del pensamiento matematico

Es conveniente tener claridad sobre qué procesos matemaéticos se quieren
desarrollar o apoyar con el juego, y desde qué perspectiva se estan observando,
para que desde esta manera el docente planee y desarrolle en el aula las
actividades lidicas pertinentes.

Los procesos que se han seleccionado para la experiencia corresponden a
los que a continuacién se describen brevemente:

Pensamiento numérico

Corresponde a la capacidad de establecer relaciones para formar estructuras
numéricas e interpretarlas, proponer nuevas estructuras, lenguajes simbdlicos
y sistemas formales, a la bisqueda permanente de regularidades, de rela-
ciones numéricas que surgen a partir de la reflexion, de las conjeturas de la
confrontacién, y de las diversas formas de resolver situaciones problema plan-
teadas. Un pensamiento que se expresa en el lenguaje de las matematicas y
tiene asidero en la estructura numérica.

Pensamiento espacial

Este pensamiento esta referido a la percepcién, intuitiva o racional, del entorno
propio y de los objetos que hay en él. El desarrollo de este pensamiento, que
estd asociado con la interpretacién del mundo fisico, permite desarrollar interés
matematico y mejorar estructuras conceptuales y destrezas numéricas.

Pensamiento légico

Considerado como la capacidad para utilizar las matematicas con autonomia,
para resolver situaciones problema, para plantear hipétesis, establecer
conjeturas, someterlas a prueba y tomar decisiones.

Se considera como el desarrollo de las disposiciones hacia la interpretacion,
comprension y apropiacion de estructuras y relaciones matematicas. Entre las
capacidades que podemos desarrollar para potenciar un pensamiento légico,
tenemos: Analisis y sintesis, reversibilidad, justificaciéon, razonamiento y
agilidad mental.
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. CORRESPONDENCIA CoMPOSICION Y | JUSTIFICACION |
DESCOMPOSICION
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e Relaciona y comprende y contraargumentos

informacion presentada ‘ en forma organizada,

. en diferentes formas frente a soluciones o l
para dar soluciones a situaciones planteadas
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| informacién rapidamente.
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éﬁ ANALISIS DE LOS RESULTADOS

El juego de la tripleta implementado en esta experiencia combina la estrategia
y el conocimiento de manera simultdnea. Se desarrollaron tres modalidades
de tripletas: numeérica de operaciones béasicas combinadas, para la construccién
y célculo de &reas, y de relaciones matematicas o geométricas.

Con cada una de las modalidades se implementaron también algunas
actividades llamadas de entrenamiento, con el propésito de preparar al
estudiante no sélo en la dindmica del juego sino, ademas, como apoyo en el
desarrollo de los dispositivos de aprendizaje y procesos de pensamiento
matematico.

Para desarrollar esta experiencia se plantearon los siguientes objetivos:
* General:

Contribuir al desarrollo de algunos procesos de pensamiento matematico,
légico, numérico y espacial en los estudiantes de sexto grado del Centro
Educativo Distrital Alejandro Obregén, a través de la introduccion en la clase
de matemiticas del juego de la tripleta (numérica, de dreas y de relaciones)
como herramienta pedagégica.

e Especifico:

Contribuir a la reflexiéon sobre como mejorar algunos dispositivos de
aprendizaje (atencién, concentracion, agilidad mental, memoria visual y
auditiva).

Tripleta numérica o de operaciones basicas combinadas

Objetivos del juego

e Propiciar la bdsqueda de diferentes formas de operar utilizando simulta-
neamente operaciones basicas.

* Mejorar el célculo mental en el desarrollo de operaciones bésicas convinadas.

 Descubrir a través del desarrollo de operaciones con naturales las propie-
dades: asociativa, conmutativa, clausurativa y modulativa.

* Afianzar las relaciones numéricas: mdltiplos y divisores.
* Propiciar la reversibilidad entre las poeraciones aicién-sustraccién,

Producto-cociente.
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Material utilizado

e Un tablero cuadrado formado por 7 fichas cuadradas de 4 cm de lado,
colocadas al azar. Las 49 fichas corresponden a:

6 fichas numeradas con el 1 5 fichas numeradas con el 5
6 fichas numeradas con el 2 5 fichas numeradas con el 6
6 fichas numeradas con el 3 5 fichas numeradas con el 7
6 fichas numeradas con el 4 5 fichas numeradas con el 8

5 fichas numeradas con el 9
e 100 fichas cuadradas de 2 cm de lado, numeradas del 1 al 100

¢ 100 fichas de reconocimiento con carita feliz (sirve para la acumulacion
de puntos).

* Una bolsa plastica para las 100 figuras numeradas

* Una hoja para recoleccion de informacion.

Descripcion del juego

Los estudiantes se organizan frente al tablero, de tal forma que todos alcancen
a observarlo desde el sitio en que se encuentra. El monitor saca de una bolsa
una ficha de las numeradas del 1 al 100, llamadas fichas solucion, y en voz
alta dice el nimero que ha sido seleccionado y lo muestra a todos los estu-
diantes. Estos buscan en el tablero tres niimeros que se encuentren en posicién
consecutiva, de tal forma que al realizar operaciones combinadas con ellos
se obtenga el resultado que ha sido solicitado en la ficha solucién. Las ope-
raciones se pueden realizar sin importar el orden entre los nimeros.

Si un estudiante encuentra una o més tripletas levanta la mano e indica al
monitor su participacion. Este toma nota de los participantes, esperando 30
segundos para cada intervencién. Si el estudiante tiene una respuesta acertada
se le entrega una ficha de reconocimiento, y esta tripleta, de la forma como se
construyd, no puede volver a ser presentada. El que esté desatento y participa,
pierde en el transcurso del juego una de las fichas de reconocimiento que
haya ganado, y si no ha ganado ninguna, la perderéd cuando la gane. Haciendo
uso de su turno, un estudiante puede presentar mas de una tripleta.

Al finalizar, cada estudiante cuenta el nimero de fichas ganadas y se las
entrega al monitor. Este anota en el formato de recoleccién de informacion y
selecciona al estudiante ganador.

La solucién a una tripleta puede tener las siguientes variaciones:
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a. Los dos primeros nameros sumados y el tercero restado.

b. Los dos primeros nimeros multiplicados y el tercero sumado.

c. Los dos primeros nimeros multiplicados y el tercero restado.

d. Los tres nimeros sumados.

e. Los tres nimeros restados.

f. Los dos primeros nimeros multiplicados y el tercero divide.

g. Los tres nimeros multiplicados entre si.

h. Los tres nimeros divididos entre si.

i. Los nimeros primero y tercero sumados y restado el segundo.

j. Los nimeros primero y tercero sumados y multiplicado el segundo.
k. Los nimeros primero y tercero sumados y el segundo divide.

I. Los nimeros primero y tercero restados y multiplicado el segundo.
m. Los nlimeros primero y tercero restados y divide el segundo.

n. Cualquier operacién que haga el estudiante pero correcta.

Si la ficha solucién fuese 40 las posibilidades sobre el tablero podrian ser:
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Tripleta para la construccion y calculo de dreas

Este juego consiste en buscar una tripleta (un arreglo de tres fichas dispuestas
espacialmente en forma consecutiva), de tal forma que al ensamblar varias
tripletas iguales se obtenga un modelo previamente presentado. Utilizando
las 49 fichas es posible armar modelos de 16 tripletas cada uno, colocadas en
un tablero de 7 fichas por cada lado.

s INE T D TN o
E ﬂ . . - ﬂ ! 9 fichas m 6 fichas
B ! . . . ﬂ n 6 s - 4 fichas .
..EUEE - 4fichasi
i n ﬂ m ﬁ . . 3 fichas . E
!Bum.mn 4ﬁchasﬂ Tfichai
AAhAdANMEN

Sfichasm

| ¥
-.-® 3fichasi

Objetivos del juego
e Agrupar unidades de juego de tres fichas (tripleta) de distinto disefio y
armar el modelo presentado.

e Calcular el drea correspondiente al modelo armado utilizando las
triangulaciones del modelo, que pueden ser expresadas con mimeros
fraccionarios (unidad, medio, cuarto).

e Disefar nuevos modelos a partir de unidades de tripleta inventados por
ellos.

e Lograr el calculo de areas de forma mental utilizando unidades
geométricas para justificar y argumentar sus respuestas.

e Realizar operaciones basicas en las cuales intervenga nimeros
fraccionarios y decimales.

» Adquirir mayor agilidad mental, memoria visual, atencién, concentracion.

Material utilizado

* 5 monedas diferentes: caballos, rombos, diagonales, zig-zag.
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e 49 fichas con los disefos presentados anteriormente.

¢ 100 fichas de reconocimiento.

Descripcién del juego

Al terminar la construccién del modelo cada jugador calculard mentalmente
el drea correspondiente en unidades de ficha a una o cada color, o a partes
del modelo presentado, o a todo el modelo, segtin se acuerde con anterioridad,
y levantara la mano para que el monitor le asigne el turno correspondiente
para la presentacién de sus justificaciones y razonamientos. Luego pasara el
modelo al plano gréfico y calculard nuevamente el drea, pero esta vez la
expresaré en forma escrita con los procedimientos utilizados y las unidades
en que la calcula.

Posteriormente se presentard un nuevo modelo, y se procede con la misma
mecdanica hasta agotar los modelos del monitor.

La actividad culmina con la construccién de nuevos modelos propuestos
por los estudiantes, los cuales se presentan en el plano grafico, con las unidades
de tripleta utilizadas y los calculos de 4rea correspondientes.

Tripleta de relaciones matemiticas y geométricas

Este juego combina la estrategia y el conocimiento, ya que para resolver cada
tripleta el estudiante no s6lo debe tener la habilidad para encontrar tripletas,
sino también para encontrar relaciones conceptuales existentes entre las repre-
sentaciones que aparecen en las tres fichas que conforman Ia tripleta. Esta
modalidad se diferencia de las anteriores en que no es necesario que las tres
fichas que la conforman estén dispuestas en forma consecutiva, pues pueden
ocupar diversas posiciones sobre el tablero.

Objetivos del juego

e Contribuir al desarrollo de procesos de seriacién, reversibilidad, desarrollo
de algoritmos, andlisis, sintesis y argumentacion.

e Ampliar conceptos matematicos y geométricos a través de los diferentes
formas de representacién (definicién, gréfica, simbdlica).

¢ Contrastar y enriquecer el conocimiento del estudiante a través de los
diferentes puntos de vista dados para resolver situaciones matematicas
planteadas.

e Verificar a través de las relaciones que se establecen entre las fichas de la
tripleta el grado de avance o dificultad de los conocimientos matematicos.
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Material utilizado

* 49 fichas cuadradas de 20 cm de lado, que construyen la tripleta de
relaciones sobre el tablero llamadas fichas de tripleta.

* 16 fichas cuadradas de 10 cm de lado, en las cuales aparecen los temas
de juego con las diferentes formas de representacién llamadas fichas de tema.

* 100 fichas de reconocimiento.

¢ Bolsa plastica para fichas tema.

Descripcion del juego

A partir de la ficha tema se establecen relaciones entre tres fichas del tablero
que estén relacionadas entre si, y ademds con el tema seleccionado. De esta
forma se procede con todas las fichas del tema. Para un tema es posible
encontrar mas de una tripleta que las relacione. La validez de ésta depende
de la capacidad de argumentar del estudiante y de la sustentacién de la relacién
escogida.

Actividades de entrenamiento desarrolladas en cada tripleta :

] Las actividades de Las actividades de Las actividades de |
' entrenamiento para entrenamiento para entrenamiento para 1
, esta tripleta fueron: esta tripleta fueron: esta tripleta fueron: '
" ® Pase los ntimeros Juguemos con el tangram| e Yuxtaposicién ’
| ® Mirando mirando » Exploracion de material  ® Construcciones con |
K Tripleta sencilla de » Simulacién dominé |
‘ suma y resta ; * Negrilla * Absurdos |
‘ * Bordes e Tiras cémicas |
' * Animacion » Construyendo relacio—l
|

nes de equivalencia

» Pirdmides numéricas |
‘ ¢Juguemos con las

‘ formas circulares

l6gica.

= —_— el

\
® Experimentos con '
—
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CONCLUSIONES

Una vez finalizado el andlisis de los resultados obtenidos a partir de la
experiencia, se puede afirmar que:

Los objetivos planteados para la experiencia se cumplieron satisfac-
toriamente.

Las actividades de entrenamiento tanto para las tripletas numéricas, de
areas y relaciones, no sélo dinamizaron el trabajo pedagégico en el aula sino
que sirvieron de manera real para desarrollar en los estudiantes los procesos
de pensamiento matemdtico que se querian beneficiar, ya que fueron
novedosos, variados y permitieron la creaciéon de un ambiente pedagégico
adecuado para la reconstruccién y el fortalecimiento de ideas, conceptos y
actitudes fuentes del saber matematico.

La implementacién de la experiencia se realizé en espacios amenos,
dindmicos, participativos, en el cual se lograron relaciones armoniosas entre
los participantes, relacién que generé una actitud positiva frente a las
actividades matemdticas. Esto condujo a un ambiente abierto y receptivo,
lograndose de esta manera, en forma progresiva, un cambio de actitud de
alumnos y docentes en cuanto a la forma de trabajo matemitico en el aula.

Es importante poder destacar cada una de las contribuciones que se lograron
con el juego de la tripleta: en cuanto a la tripleta numérica de operaciones
basicas combinadas, fue facilmente observable la contribucién de los procesos
de desarrollo de los algoritmos ya que los estudiantes realizaron céalculos
numéricos en donde intervenian simultdneamente operaciones bdsicas
utilizando diversidad de procedimientos algoritmicos, todos ellos viables, y
asi obtener respuesta a preguntas expresamente planteadas, explicitando no
s6lo el proceso para lograrlo paso a paso, sino también la utilizacién de las
propiedades como estrategias de resolucion.

La contribucién a la agilidad mental fue también bastante notoria, logrando
conectar informacién rapidamente y en forma correcta, retener informacion
a nivel auditivo y visual en tiempos un poco més prolongados. Con la tripleta
de areas se lograron conexiones entre conceptos geométricos basicos, se
adquirié la posibilidad de realizar mayor cantidad de relaciones a nivel
espacial, se lograron generalizaciones sobre area y perimetro de cualquier
figura a través de procesos de triangulacion vy, sobre todo, se logré conectar
significativamente el manejo de las fracciones en el cdlculo de &reas.
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Con la tripleta de relacién se logré sintetizar la informacién recibida, ya que
permanentemente realizaban conexiones entre conceptos utilizando variedad
de formas de representacion, identificando los elementos intervinientes y las
relaciones existentes. Esto permitié ir desarrollando progresivamente un manejo
adecuado de la informacion y un procesamiento mas completo de la misma.

El maestro que escucha y se escucha en la clase, y no es el protagonista,
puede ubicar con mayor precision y claridad el estado de conocimiento de
cada uno de los estudiantes, el nivel de comprensiéon individual y grupal, el
manejo conceptual y concreto, lo mismo que el progreso de sus estudiantes.
Una observacién cuidadosa puede detectar aciertos y limitaciones de cada
uno de ellos.

Se descubrié que el juego es una excelente herramienta pedagégica que
involucra e interesa a la totalidad de los estudiantes, ya que les ofrece un reto
permanente de superacion, los obliga a dar soluciones efectivas y concretas
frente a situaciones presentadas, y esto logré capacitarlos para resolver mucho
mejor situaciones problema vitales y matematicas.

La utilizacion permanente de material diddctico determiné parte del éxito
en cada una de las actividades, ya que sirvio de apoyo para reflexionar sobre
sus propias acciones y razonamientos, y se gand no sélo en concrecién sino
en aclaracion de ideas y argumentos.

Por dltimo, planear cuidadosamente una actividad y orientarla hacia un
fin especifico, poniendo el material adecuado, las preguntas pertinentes, los
apoyos necesarios por parte del maestro, constituyé una estrategia meto-
dolégica eficiente en el momento de valorar resultados.
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