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INTRODUCCION

El informe que se presenta a continuacion, corresponde a una experiencia tedrico-
practica, cuya intencionalidad fue desarrollar y afinar una propuesta pedagogica,
orientada a contribuir con el desarrollo de algunos procesos de pensamiento
matematico, a través de la introduccion del juego de las tripletas numeérica, de area y
de relaciones en la clase de matematicas, con el propésito de hacer de ésta, un
espacio pedagdgico que garantice encuentros de aula que proporcionen clases
activas, motivantes, ricas en expériencias, posibilidades, y facilitadora del desarrollo
de algunos procesos de pensamiento matematico a través de la interaccion social,

afectiva, comunicativa y ludica, entre estudiantes y maestros.

En primer lugar, se plantean algunos de los procederes que llevan a hacer de la clase
de matematicas una experiencia poco gratificante, aburridora, pobre en posibilidades
y oportunidades, y, el juego, como una herramienta pedagogica importante que no
sélo contribuye a hacer de la clase de matematicas un espacio pedagégico para el
goce, la expresién personal, la comunicaciéon plena, sino también, una fuente
" pedagbgica y metodologica posible de explorar, para contribuir al desarrollo de
procesos numéricos, espaciales y légicos. Se propone, mas especificamente, como, el

juego de la tripleta puede cambiar la actitud hacia las mateméticas de estudiantes y

-



maestros, ademas de propiciar espacios pedagdgicos gue contribuyan al desarrollo
de los procesos, atrés referidos.

En segundo lugar, se presenta el marco conceptual sobre el cual se apoyo esta
experiencia tedrica-practica, el cual tuvo tres pilares que consideramos relevantes: La
evolucion de las diferentes formas de construccion de conocimiento, el juego como
dinamizador de la clase de matematicas, y la incidencia de éste en el estudiante y en
el maestro. En dltimo término, la conceptualizacion de algunos procesos de

pensamiento matematico en algunas de sus formas :  numérico, espacial y l6gico .

En tercer lugar se describira el proceso metodoldgico desgrrollado en la experiencia.
Ademds, se presenta detalladamente el desarrollo de la experiencia en el aula, la cual
proporciond permanentes aportes significativos, no solo para la practica pedagogica,
sino también a nivel personal. Se describiran los aportes a nivel pedagogico , el
andlisis de éstos, los cuales mostraran una vez mas, la necesidad de ofrecer opciones
de clase de matematicas con ingredientes cada vez mas ludicos, significativos,
gratificantes y que recuperen en el estudiante el gusto por el aprendizaje de la
matematica, hoy tan cuestionado por educadores de varias disciplinas, psicologos y
padres de familia, entre otros, quienes han observado que el desempefio intelectual
de los estudiantes ha disminuido, también su emocién frente al saber y deseo de
aprender, |la curiosidad, la dedicacion, la confianza en si mismo, las ganas de

enfrentarse a los nuevos retos que hoy presentan los contenidos y procedimientos de

la asignatura.

En cuarto lugar, se presentan las diferentes actividades de entrenamiento para cada
una de la tripletas, lo mismo que la implementacion de éstas, los talleres presentados,
los instrumentos de recoleccion de informacién, los avances cobtenidos y las

posibilidades pedagdgicas y metodolégicas de cada una de ellas.



En quinto lugar, se muestra los instrumentos de recoleccion de informacion con sus
correspondientes categorias e indicadores de logro utilizados para el analisis, y a

continuacion, la interpretacion de resultados.

Finalmente, se expresan las conclusiones y sugerencias surgidas del proceso de
investigacion, con las cuales se pretende lograr que profesores de matematicas,
tomen conciencia acerca de la necesidad de ensefiar desde una perspectiva novedosa,
creativa, en contextos o ambientes de aula lidicos, en los cuales los estudiantes
reflexionen sobre su propia experiencia y puedan construir sus propios conocimientos
matematicos en interaccién con sus compafieros, maestros orientadores, y
conocimiento; contextos que inviten y permitan a los estudiantes enfrentarse con
diversas situaciones probleméticas que les den la oportunidad de experimentar,
conjeturar, refutar, comprobar, generalizar y proponer nuevas situaciones que les
potencien la flexibilidad de ideas y procedimientos, y los lleven a ser mas reflexivos,
criticos y perseverantes en la busqueda de soluciones' a esas situaciones que se les

presenta y a las nuevas que encuentren.

Para terminar esta introduccién, se plantea una pregunta, que para resolverla el lector
podra encontrar en el cuerpc de este informe, elementos que puedan contribuir a
ubicar respuestas, tanto en relacion con el reconocimiento de la calidad de sus
practicas docentes presentes, como con el pensar formas de superarlas, claro, en la

eventualidad de reconocerlas inadecuadas.

¢ Mis formas de intervencién en el aula aceleran, o retardan el desarrolio de

procesos de pensamiento matematico ?

! Callejo de la Vega Maria Luz . Curriculum de matematicas y resolucién de problemas. Articulo. Dpto de didActica
de las mateméticas. LE.P.S. Madrid 1.992. P 27.



1. CONTEXTUALIZACION Y PRESENTACION DEL PROBLEMA

* Todo conocimiento y, en especial el Ibgico matemético se deriva,
en primera instancia de las acclones humanas sobre ef mundo”

Jean Piaget

Como se indico en la introduccién, a continuacion se platean algunos procederes que
llevan a hacer de la clase de matematicas una experiencia poco gratificante entre los
estudiantes, y cdmo una herramienta pedagdgica y metodolégica como el juego,

contribuye a cambiar ese tratamiento de la clase de matematicas.

Se citan algunos de los procederes més relevantes que conducen a una experiencia no

gratificante :

e Laescuela en general, y la ensefianza de la matematica en particular, no contribuye
al desarrollo de procesos con intencionalidad explicita, tampoco en el analisis, la
argumentacion, a la busqueda de diversos caminos para resolver diferentes
situaciones problema, no impulsa el desarrollo de los dispositivos de aprendizaje
como * observacion, atencion, concentracién, memoria visual y memoria auditiva, 0
mismo que en agilidad mental; Sin embargo, el docente de cualquier disciplina exige
el dominio de estos procesos y habilidades sin comprender ni reconocer la

verdadera experiencia del escolar, quien no las domina porque no se le ensefia ni



potencia su desarrollo a través de las actividades que le son propuestas ; ya que las
actividades de las cuales se deriva conocimiento son pocas, esporadicas, y se le da

mayor importancia al contenide que al desarrollo del proceso o ia habilidad”.

Los docentes en general y los profesores de matematica en particular, han centrado
sus esfuerzos en el desarrollo de algoritmos, en la repeticion memoristica de
definiciones y procedimientos, y esto no garantiza en el escolar la construccion de

conocimientos relacionados, comprendidos y significados.

Al docente llegan estudiantes con actitudes” diversas, incluso frente al aprendizaje
de las matemdticas, que son producto de experiencias exitosas o de fracaso
permanente, como ocurre en muchos casos, y éste enfrenta tales diferencias con
estrategias pedagdgicas que uniformizan las actitudes de los estudiantes frente al
aprendizaje de las matematicas, sin detenerse a pensar que algunos se aburriran por
cuanto no existen nuevos retos de aprendizaje, mientras que otros contindan con su
apatia y permanente desaprobacién frente a las nuevas experiencias de aprendizaje.
Todo ello refuerza en unos y otros una baja autoestima acerca de las posibilidades
y/o potencialidades que tendra en el futuro, ésto, de manera inmediata, bloguea la
labor del docente, poniéndolo en desventaja frente a la experiencia de ensefianza y

aprendizaje de las matematicas.

2 Habilidad : disposicion, destreza mental que facilita la adquisicion y et desarrollo de procesos de

3

ensamiento; en este caso : humérico, espacial y 6gico.
FONT, Moll Vicenc. Motivacion y dificultades de aprendizaje en matematicas. Departamento de

Did4ctica de las C.C.E.E. y de la matematica. Universidad de Barcelona. 1994. P.15. Compartimos con el
autor su visién de actitudes entendidas como sentimientos o creencias que tiene una persona sobre las
matematicas.



Por estas razones se expresan algunos lineamientos que pedrian contribuir al analisis

de las aseveraciones anotadas anteriormente.

Como los pedagogos saben, uno de los objetivos basicos de la educacion matematica,
consiste en facilitar el camino para que el estudiante encuentre en esta disciplina un
poderoso instrumento que le permita representar, analizar, explicar, anticipar, hechos y
eventos. Sin embargo, cabria preguntarse si los docentes de matematicas ponen sus
ojos en uno de los aspectos importantes que a través de la matematica deberian
aprender los estudiantes, a pensar, pues no basta con proporcionarle saber, sino que
también es necesario que utilice ese saber asimilado, con flexibilidad. La ensefanza
debe orientar la busqueda de la comprensién conceptual, presentandole al estudiante un
campo amplio de aproximaciones, técnicas y estrategias con el fin de enfrentarlo con
seguridad al andlisis, la percepcion de relaciones y estructuras; también la
argumentacion en cualquier tipo de situacion problemética . Si a través de la ensefianza
se logra ganar en la capacidad de andlisis y la coherencia en la argumentacion, es
probable que el estudiante vaya adquiriendo un buen nivel de comunicacion y podra
entonces utilizar el lenguaje de las mateméaticas no sélo en su vida cotidiana sino en su
propio desarrollo cognitivo. Es probable también, que contribuya para que el estudiante
desarrolle habilidades analiticas y su capacidad para razonar, lo mismo que a la

precision de sus presentaciones orales y escritas.

Sin embargo, a pesar de estas posturas acerca de lo que debe ser la ensefianza de las
matematicas en la escuela hoy se aprecia un panorama inconexo entre esas posturas
tedricas y la ensefianza de la matemética. Es desde esta perspectiva que se plantean

algunas posibilidades como :



En lo que se refiere a la no preparacion de pensamiento matemético en la escuela,
sabemos que los estudiantes no construyen conocimiento en el vacio, sino sobre sus
preconceptos, pero ello exige involucrarlos en las actividades que favorezcan el
desarrollo de procesos de pensamiento matematico, facilitando el acceso a la
naturaleza de las matematicas y convirtiéndola asi en una actividad natural y mas

cercana al estudiante.

Con respecto a la repeticion memoristica, conocimientos no relacionados y
comprendidos, ni significados, la ensefianza debe buscar la construccién conceptual
comprensiva para desarrollar en el estudiante sus habilidades de pensamiento, sus
habilidades analiticas, propiciar espacios de presentacion de sus argumentos o
justificaciones de manera clara y coherente, propender para que sean explicitamente
conscientes de lo que sucede en el salén de clase mientras se estd desarrollando una
actividad, lo mismo que suscitar ta expresién oral de las diversas formas como
internamente esta procesando la informacion que recibe, ya que el contenido que se
aprende, debe ser asimilado en la mente de quién aprende, y ayudarlo a formarse. El
juego dentro de la clase de matematicas ofrece todas las opciones anotadas
anteriormente en tanto el docente lo utilice bajo una perspectiva itdica y de aprendizaje.

Es asi como introducir el juego en la clase, constituye una excelente alternativa en este
sentido, ya que éste logra interesar a la totalidad del alumnado y tiene la magia de
poner en accién a cada uno, ya que para jugar no solamente se debe conocer bien el
juego, sino comprender su dinamica, sus reglas, el razonamiento de otros, para
argumentar y contra-argumentar, conocer las posibilidades de accion dentro de estas
reglas previamente establecidas y esto conduce a que cada estudiante se oriente en el
cumplimiento y reflexién sobre su propia accion, dotandola de su propio significado en

cuanto hace parte de si y del colectivo, entrando asi en una dindmica de interaccion

comprensiva.



El juego es esencial en la vida de los nifios y es basico estructurarlo intencionalmente,
para exigir @ estudiante el desarrollo de estrategias de pensamiento que lo vayan
conduciendo hacia la comprensién conceptual . Este, a la vez que pone de manifiesto
el reto, lo impulsa hacia niveles de pensamiento superiores ya que a traves de él se
propicia permanentemente el didlogo entre iguales. En algunos juegos no es tan
relevante el juego por si mismo, sino mas las relaciones socio-afectivas que en él se
desarrollan, ello permite un clima social propicio para el desarrollo de la argumentacion
de mayor amplitud de ideas, puede captar la diversidad de formas de abordar una
tematica especifica, permite el desarrollo de pensamiento social y practicar los
procedimientos de otros. Entonces, es posible simular con el juego, la naturaleza de la

actividad matematica.

En cuanto al deterioro en la autoestima del estudiante frente al fracaso permanente en
matematicas, el ijego, tanto de estrategia, como el de conocimiento, implementados en
esta experiencia, propicia un ambiente pedagogico gratificante, emocionante, amable y
agradable que fortalece la actitud positiva del estudiante hacia las nuevas situaciones
de aprendizaje. Ademéas, que el estudiante no tenga éxito en el juego puede
proporcionarie un reto que lo motiva a superar sus limitaciones, a buscar nuevas
estrategias que permitan el desarrollo de procesos de pensamiento; por ofra parte,
propicia la interaccién arménica entre compafieros, logrando asi un clima adecuado en el
que la explicitacién de ideas tiene acogida, forma parte del grupo y a través del

consenso emerge la significacion.

Se pretende que !a labor del docente no se convierta en transmision, sino en

construccién permanente, para responder con mayor eficiencia a lo que la sociedad,



hoy, solicita que sea el joven : pensador, critico , abierto, innovador, practico, agily

sobre todo, que se emocione frente al saber.
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2. MARCO CONCEPTUAL

La base tedrica en la que encuentra apoyo esta experiencia tiene tres aspectos
fundamentales, por una parte, el juego como estrategia pedagdgica en el aula, las
bondades que ofrece su implementacion en la clase de matematicas, y las condiciones
sobre las cuales esta anclada su eficiencia al ser puesto en ejecucion en el aula; a esto
le dedicamos fa primera parte del marco conceptual. Por otra parte, aparecen algunos
pronunciamientos acerca de los procesos de pensamiento matematico, que se intentd

contribuir a desarrollar a través del juego, cuando éste, entra en escena en el aula.

2.1. LA CONSTRUCCION DE CONOCIMIENTO :

Durante afos, los pedagogos han tenido como una de las principales preocupaciones,
cOomo construye conocimiento el estudiante, por esto, han buscado diversas formas
de comprender esto, y a partir de elio concebir tipos de trabajo en el aula vy de
ensefiarlo también a través de diversas técnicas e instrumentos. Han propuesto
variadas maneras de ensefar, han reflexionado en los contenidos una y otra vez a
partir del disefio curricular, y se han detenido por mucho tiempo, en la tarea de

comprender, quién o qué, es el centro del aprendizaje.
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En correspondencia con estas preocupaciones, se ha sucedido en el tiempo, diversas
teorias educacionales: L.a educacién tradicional, por ejemplo, suponia que dicho centro
estaba en los contenidos y su coherencia. La fecnologia educativa por su parte,
declaraba que eran los instrumentos o técnicas. La escuela activa pone como centro
del aprendizaje al estudiante, el cual accede al conocimiento por medio de la
“actividad”, de la accion expresa del sujeto sobre el objeto a través de la manipulacion.
Sin embargo, tales teorias han resultado incompletas: maestros y estudiantes,
reconocen que la experiencia de aprendizaje, continua siendo de simple transmision
de conocimientos, de alguien que sabe a alguien que no sabe, esto ha puesto en
relevancia un conocimiento que no sélo es fragil ya que se olvida con facilidad , sino
también inerte, porque al estudiante no se le impulsa ni posibilita el que lo aplique a

otros contextos.

El reconocimiento aducido ha llevado a que la mirada educativa se ubique en otro
punto de referencia, en aquel donde el aprendizaje es el centro, y desde alli ha
actualizado epistemoldgicamente fa razén de ser del curriculo, ha mencionado que el
conocimiento se construye a partir de la accién. “ No se trata simplemente de la accion
como recurso didactico, tal como se concibe en las pedagogias activas (" mantener el
nifio activo para que no se distraiga’); es algo mas, es la accién la que ie permite al
sujeto establecer ("construir’) los nexos entre los objetos del mundo, entre si mismos

y esos objetos, y que, al interiorizarse, al reflexionarse y abstraerse, configura el

conocimiento del sujeto™*

Esta nueva mirada, en cuanto a la relacion estudiante-maestro, los coloca en una

relacion facilitadora de la construccion de espacios de informacion y reflexion,

0 Fecode. Constructivismo. En Educacién y Cultura. No. 34, Santafé de Bogota D.C. Junio de 1994. P.9.
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intercambiando experiencias -y accediendo a niveles de conocimiento cada vez mas
elaborados, posibilitando el enriquecimiento personal y colectivo, en la perspectiva de
plenc desarrollo y equilibrio humano. Desde esta relacién dialogica el docente
cumple una funcién especifica respecto del conocimiento del estudiante : en lugar de
transmitirlo mecanicamente, parte de las experiencias, expectativas e intereses de
los educandos, planea cuidadosamente su tarea, propone actividades solidas y
significativas, ubica el nivel de comprension de sus alumnos, propone una amplia
gama de métodos posibles de aprendizaje, invoiucrando incluso a aquellos que
puedan darse entre sus estudiantes, y crea las condiciones de saber, que incluyen
ademds, situaciones problemas y temas en el campo respectivo. Todas estas
caracteristicas de un docente, son atin mas exigentes cuando se habla de propiciar el
desarrollo de procesos que generen un pensamiento matemético, dentro de un
contexto de innovacion curricular, como el que hoy vive el pais, con motivo de la ley
general de educacién y la obligatoriedad de construir un Proyecto Educativo
Institucional (P.E.l.) en las instituciones de educacién basica, y media. Dentro de
esta propuesta se ha abierto un proceso de critica y cuestidnamiento de la ensefanza
y aprendizaje tradicional de las matematicas escolares, en especial de sus
desventajas, que redujeron las formas de ensefiar y aprender de esta disciplina, a un
simple conjunto de experiencias simbélicas ( formulas ) y al conocimiento de algoritmos
que permiten transformar esas expresiones en otras, bajo un grado de comprension
matematica drasticamente reducido, parcial, de baja retencidn, con énfasis en Io
procedimental y desligado del sentido de la solucion de problemas referidos a
fendmenos reales''. Es posible pensar que las matematicas pueden ser mas que eso.
Dentro de una determinada vision de la construccién de las ideas mateméticas, se
considera que hacen parte del conocimiento humano global y de la cultura, con su
respectiva especificidad, asequibles, tiles y formativas, ya que todas las personas

son capaces de aprender conceptos y procedimientos mateméticos, dentro de una
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amplia gama de niveles de representacion, pero sobre la base de modelos y patrones
de su realidad sociocultural. Es asi como el docente deja de ser sélo “entrenador” que
prepara en férmulas y en algoritmos, para ser un “constructor’ de secuencias de
aprendizaje que le facilitan al alumno ascender en la escala de los niveles de
pensamiento: concreto, conceptual, simbdlico, en un recorrido experienciado,

protagonizado y autogestionado'?.

También desde esta perspectiva que se viene presentando, se considera que el
estudiante ya no es un receptor pasivo o solucionador 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 por que no funcionan bien o no son suficientes para resolver a situacion” 2
Esta condicion del estudiante como ser capaz de participar activamente en su proceso
de aprendizaje y en que la formacion matemética es un “proceso autogestionado™, es
la que la escuela y el docente deben ayudar a lograr, instaurando una didactica de |a
matematica con perspectiva antropolégica (estudio del hombre aprendiendo y
ensefiando matematicas ), como lo sugiere chevellard para quién los hechos
didacticos son sistémicos y no pueden explicarse por ia accidén separada de uno de los
protagonistas (maestro, conocimiento, estudiante), sino por una interaccion entre
ellos, mediadas por sus historias personales y culturales, que han creado a su vez

diversos tipos de obstaculos en la ensefianza, didacticos (como consecuencia del

" Gémez, Pedro. Riesgos de la innovacion curricular en Matematicas . En Revista colombiana Ciencia
¥2Tecnologia Vol.14 , No. 4. Edt: Colciencias . Santafé de Bogotd, Octubre.1995.P. 25-34.

Ledn, teresa y otros (M.E.N.) . La renovacion curricular en matemaéticas. Algo esta in. En Educacion y
Cultura No. 40. La Ensefianza de tas Matematicas. Santafé de Bogoté D.C. FECODE. Mayo 19896. P. 8.
'3 Gémez, Pedro. Riesgos de la innovacién curricular en Matematicas. En Revista colombiana
Ciencia y tecnologia, Vol 14 No. 4.Santafé de Bogots D.C, Colciencias.Octubre 1995. P 25-34.
| e6n, Teresa y Garcia, Gloria. (M. E.N. ). La renovacion curricular en matematicas . Algo esta in. En
Educacion y Cultura No. 40. La Ensefianza de las Matematicas. Santafé de Bogota D.C. FECODE.
Mayo 1996. P. 8.
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sistema de ensefianza), epistemoldgicos (debidos a saberes mal adaptados) vy

ontoldgicos (debidos a las capacidades cognitivas del estudiante)™.

Lo destacable de esta reflexién, es que el “proceso de creacién del conocimiento
matematico es de seres humanos”, y que la practica de la matematica es una actividad
de interrelacion “donde se acuerda en consenso la validez del conocimiento” *® y se
cuestiona, segun la mismas autoras( Acevedo Myriam y Garcia Gloria), “el alcance y
funcién de la filosofia de las matemaéticas como también su naturaleza, la justificacion
y la génesis del conocimiento matematico”” que se ensefia desde la perspectiva

escolar.

De acuerdo con lo anterior se podria preguntar: ;Qué criterios orientan la idea de
una matematica de comprensién progresiva de sus estructuras? (Qué se le puede
proponer aprender a los estudiantes? ;Para qué? (Como?. Estas preguntas sobre la
necesidad, la utilidad y la forma de aprender matematicas, abren por supuesto un
debate en donde emergen diferentes posiciones. Al respecto se considera que hay un

consenso entre los interesados por lo menos en algunos criterios generales:

2.1.1. Desarrollo del habito de pensar matematicamente: entendiendo, como un
pensamiento caracterizado por la busqueda de regularidades, de patrones de
resolucién de problemas y en el que se involucran procesos como particularizar,

generalizar, conjeturar y argumentar. Para Shoenfe! “la ensefianza de las matematicas,

15 acevedo Myriam, Garcia, Gloria. Escuelas y tendencias. Panorama de la Educacion Matematica. En
!EEn Educacién y Cultura No 40. Santafé de Bogota D.C. Fecode. Mayo de 1996. P. 13.

ibid p. 12.
7 1bid P. 12
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deberia ser presentada como una disciplina con mditiples caracteristicas en la que se
persigue una comprension conceptual que tenga sentido en su aplicacion practica, que
se logre a través de experimentar y explorar con situaciones problematicas para

desarroliar un punto de vista matematico de interaccion con el entorno ',

2.1.2. La formacién matematica: incluye basicamente la configuracion vy
consolidacion de sus sistemas conceptuales, que se agrupan en por lo menos cuatro
grandes temas de pensamiento: ldgico, estocastico, espacial y numérico, tal como ha

sido propuesto en variadas experiencias pedagdgicas'®.

2.1.3. Relievancia y comprensién del caréacter historico, estético y ludico de las
matematicas : Su ensefianza por lo tanto debe consultar los procesos sociales,

éticos, politicos en los cuales tiene su desarrollo .

2.1.4. La intencién de la ensefianza no es formar matematicos sino alumnos con
“potencia y disposicién matematica™ : [a potencia matematica implica la capacidad
del estudiante para explorar, formular hi'pétesis, razonar logicamente y resolver
problemas por medio del uso de herramientas mateméticas; la disposicion matematica
denota poseer confianza en usar la matematica, mostrar flexibilidad para explorar

ideas matematicas, probar métodos alternos de solucién®'.

'8 gchoenfeld, Alan. Leaming to think Mathematically : Problem Solving. New York Macmillan. 1992. P.
345.

'S Torres, Bladimir y Espinoza, Beatriz. Cuftura Matematica en educacién basica, Proyecto anillito .
En Educaci6én y Cultura No. 40. Santafé de Bogota D.C. FECODE. Mayo 1996 . p. 33

? corbalan Fernando , Juegos matematicos para secundaria y bachillerato . Editorial sintesis S.A.,
Madrid 1.994 . p. 16

2 |bid p.17
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2.1.5. El caracter altamente comunicativo de las matematicas: simbdlico, numérico,
escrito, oral, grafico, implica gue la comunicacién es un objetivo basico de la
ensefianza; |a relacion entre el lenguaje y el pensamiento es su eje, ya que el
lenguaje expresa no solo el conocimiento, sinc las formas como se abordan el
contexto, la coherencia del discurso, los argumentos y el desarrolic de procesos de
pensamiento matematico. Asi pues, los procesos comunicativos y sus aspectos

linglisticos son inherentes a los procesos de aprender y ensefiar matematicas *.

Se sabe que la matematica es una actividad humana en continua evolucion, no es
una coleccidon de resultados acabados, frios, fosilizados, sino que es dinamica y
posible de ir construyendo en el aula y en la que el estudiante debe considerarse
decididamente como el actor principal de la obra de su aprendizaje. Esto permitira al
estudiante a través de la interaccion, procesos y dinamicas que le sean propias, Yy
llegar a conclusiones légicas producto de sus razonamientos. Pero ello no es posible
encontrario en la practica escolar, todo se queda en un suefio que no llega a
plasmarse en la realidad escolar por razones de diferente orden, gue 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.

Lo anterior pone de manifiesto una problematica escolar en la educacion matematica :
que tal como se desarrolla en la actualidad, no proporciona gusto por el saber, cierra
las puertas de las posibilidades de desarrollar la potencia del pensamiento y sélo o

provee de recetas que sélo se pueden obtener sobre el papel; es por estas razones

2 pcevedo , Myriam y Garcia, Gloria. . escuelas y tendencias . Panorama en educacion matematica .
En Educacion y Cultura No. 40. Santafé de Bogota D.C.FECODE . Mayo 1996. p. 14.
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que introducir el juego en la clase de mateméticas constituye wuna herramienta
poderosa, ya que genera entre estudiantes y docentes, espacios de relacion
placentera, arménica, rica en posibilidades, para desarrollar ese lenguaje
matematico basado en razonamientos y procedimientos, con ingredientes esenciales

como el placer del conocimiento y la alegria del descubrimiento.

2.2. EL JUEGO COMO HERRAMIENTA PEDAGOGICA :

El juego, tal como se concibe para esta experiencia, constituye una fuente de
comunicacion plena, gratificante, motivadora, libre e independiente de la realidad en
su accién ya que la modeliza. Un ejemplo de ello lo encontramos en el juego del
ajedrez que representa una batalla entre dos ejércitos, otro es el de los {aberintos,

adaptados para representar el viaje del aima de [a tierra hacia el cielo® .

El juego puede colaborar en el apoyo y desarrollo de la comprension de partes enteras
de las matematicas, de sus conceptos, sirve como recurso para lograr una
ensefianza mas rica, activa, creativa, participativa. Sirve también para afianzar de
manera ludica 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 matematicos sino también

en las situaciones vitales. Enfrenta al alumno permanentemente con lo nuevo, y

B corbalan , Fernando, Juegos matematicos para secundaria y bachillerato. Editorial Sintesis S.A.
Madrid, 1994 . p. 20-21. ;
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coloca al estudiante ante la busqueda de alternativas viables y logicas para resolver
cada nueva situacion, pues el debe construir formas de proceder y relacionar
elementos con variedad de posibilidades y valorarlos; esto permite desarroliar
algunas de sus habilidades: recursividad, vivacidad, flexibilidad, y también le permite
ver el todo como relacién, y en funcién con sus partes . Pablo del Rio (1988) dice al
respecto ‘Los juegos constituyen uno de los desafios centrales de la educacion del

futuro™,

Es conveniente, ampliar ain mas la definicion de juego que se dan entre algunos
autores, Gardner dice al respecto : ~ Un buen rompecabezas matematico, una
paradoja o un truco de apariencia magica puede excitar mucho mas la imaginaciéon de
los nifios que las aplicaciones préacticas”™ 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 llevarle casi insensiblemente hasta las ideas matematicas de

importancia”. ®

"Roger Collois, define y caracteriza el juego, como aquella actividad libre (que el
jugador ejecuta voluntariamente), separada ( ya que siempre se hace en un espacio y
un tiempo prefijados antes), incierta ( ya que el jugador no conoce el resultado de su
desarrollo), improductiva )no crea riqueza ni bienes nuevos de ninguna clase), y
reglamentada ( es decir, sometida a algunas normas gque no son las ordinarias, sino las
suyas propias). Como consecuencia del cumplimiento de estas condiciones, la practica

de un juego, crea, durante su desarrollo, una realidad virtual que tiene como unicas

24 |bid. p. 34
% bid . p. 16.
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conexiones con el universo material conocido las leyes que usa, las personas que lo

practican y las leyes que lo regulan "%

"Argemi dice, si queremos desarrollar la cultura matematica en nuestros alumnos
habra que seguir un camino parecido al que ha recorrido la humanidad : hacer que

practiquen juegos matematicos ~ %’

Y finalmente para Huizinga, “Juego es una accién u ocupacion voluntaria, que se
desarrolia dentro de limites espaciales y temporales determinados, segun reglas
absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas: accidn gue tiene un fin en

si misma y esta acompafiada de un sentimiento de tensién y alegria "8

2.3. ELJUEGO Y LAS MATEMATICAS :

Los juegos proporcionan situaciones en las que la actividad de indagacion se parece
mucho a la de las personas que tratan de resolver un problema de matematicas. Por
ejemplo, en una partida con dos jugadores, el que emplea una estrategia que el cree
ganadora, continuard empleandola en tanto que el adversario no le haga descubrir su
error encontrando una manera de ganarle. Entonces el primer jugador se vera

obligado a profundizar su reflexién y asi emplear una nueva estrategia.

“% |bid. p. 16-17.
2 ibid. p. 17
8 |bid. p. 17.
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La mejor manera de abordar la resolucién de situaciones problema es con un espiritu
de desafio, de superacién de dificultades, de retos, que es algo muy parecido a
afrontar una partida en un juego, en el que sin salirse de las reglas hay que procurar
ganar, cada jugada conflictiva que se tiene que afrontar genera una aplicacién
creativa de esas reglas. Cada resultado que haya que probar, sblo puede hacerse
mediante la aplicacion correcta de otros resultados anteriores y de reglas de inferencia,
ya que estos resultados no son conocidos ni en el juego ni en las matematicas, sino

que en estos interviene {a imaginacion.

Para Corbalan fernando, los juegos que perduran y se extienden por el mundo, en
muchos casos constituyen modelizaciones de situaciones reales, este sera tanto mejor
cuanto sea mejor modelo de |a realidad, igual que un problema en mateméticas, tanto

mejor sera si al resolverlo es aplicable a una situacion real especifica.

Los juegos constituyen un poderoso instrumento para desarrollar el idioma matematico,
para hacer matemaéticas, 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 en el analisis de los

mismos, |0 hacen voluntariamente.

Segun sean las pretensiones del docente, puede utilizar juegos de conocimiento O de

estrategia, los primeros constituyen un recurso, para una ensenanza
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mas rica, mas activa, mas crepitaba y mas participativa de los mismos temas
matematicos habituales. Servirdn para adquirir y/o reforzar de una manera ludica los
conceptos y algoritmos. Los juegos de conocimiento se pueden clasificar en : juegos

numéricos, juegos de geometria y juegos de probabilidad. Los segundos, ponen el
acento en el pensar, por ello, es importante utilizarlos de manera generalizada en las
clases de matematicas, sirven para desarroliar o iniciar la realizacién de ejemplos
practicos y atractivos, las destrezas especificas para la resolucion de problemas, y los
modos tipicos del pensar matematico. Sin embargo, son los que més resistencias
ofrecen por parte de los docentes a ser implementados (por que sus efectos no son
inmediatos ni facilmente medibles), en cambio son los mas apetecidos por los
estudiantes, por que son mas versatiles; sobre la base del mismo tablero y con las
mismas fichas, como en el juego de la tripleta, se pueden obtener una gama de
juegos en contextos e intereses muy variados. Los juegos son tipicos instrumentos
flexibles y de gran utilidad en el contexto de la vida cotidiana ya que nutren al
estudiante de herramientas conceptuales y procedimentales que le permiten
enfrentarse con mayor confianza y seguridad, y esto le refuerza permanentemente su
auto-estima, gusto, emocién y sobre todo le permite construir significados de lo que

permanentemente va aprendiendo 6 reforzando .

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 esta
implementando, de su convencimiento respecto a la importancia del papel del juego en
la contribucion al desarrollc de procesos de pensamientc matematico como los
mencionados en relacién con esta experiencia. Al respecto comenta Hernan Castillo:
“Incluso en los juegos en que la accion pueda ser para los alumnos lo mas atrayente,
es la calidad de la actividad matematica lo que los deberia hacer dignos de ser

jugados™®.

2 |bid.Pag 43
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También cuenta la forma como éste es introducido, ya que debe despertar emocion,
ganas de ser jugado, alegria, satisfaccion, atractivo en si mismo, por ello es

conveniente que sea novedoso, de pocas reglas y muy claras. Es basico detectar el
momento oportuno para ser implementado, pues todo ello contribuye a que el alumno
se sienta en un clima pedagogico de libertad para expresarse en todo momento, un
ambiente favorable que le garantice enfrentarse a los nuevos retos, apoyando el
desarroilo de! pensamiento logico® y matematico, en las formas algoritmica,

operativa, analitica, sintética, reversible y argumentativa.

En cuanto a lo algoitmico, el juego facilita la comprension de caminos diversos para
llegar a un mismo resultado, permite lograr mayor conciencia acerca de la manera
procedimental, logica y coherente con que los alumnos se enfrenten a variadas
situaciones problema. Por otra parte, en lo operativo, persigue la comprension de
cada una de las situaciones a través de la reflexion y la discusion, lo cual posibilita al
estudiante tomar decisiones acerca de las causas 6 consecuencias de una amplia
gama de situaciones matéméticas, por tanto, le facilita la liegada a la generalizacion a
partir de casos particulares, estableciendo conjeturas e inferencias que van desde lo
mas sencillo hasta lo mas complejo ( ios juegos de estrategia le dan al docente una

herramienta poderosa para este aspecto concretamente)

A través del juego se puede ayudar a desarrollar procesos como los mencionados en
esta experiencia, ya que para comprender y proponer una estrategia, es necesaria la
organizacién logica de sus ideas, de acuerdo con un conjunto de reglas establecidas
previamente, procesar la informacion recibida tanto de los otros jugadores como de la
naturaleza del juego mismo, ademés, analizar y descomponer en elementos esenciales

la idea o estrategia que pondra a prueba, dentro de una atmésfera racional , 1o mas
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afectuosa posible, de confianza, porque el estudiante alli desarrolla con mayor
naturalidad la potencia de su razonamiento que lo conducira necesariamente a la
comprension conceptual. En este clima pedagbgico, se presenta la posibilidad de
~ desafiar, interrogar, cuestionar, reflexionar sobre sus acciones sin que ello afecte
notablemente su auto-estima. El juego permite también al docente detectar y tratar
errores, ya que la expresion abierta de las ideas de los estudiantes cuando estan
' jugando, posibilita encontrar vacios de comprension que en la clase tradicional no se
verbalizan por temor y por inseguridad, entonces, a través del juego es posible lograr
la autocorreccién de errores , ya que éstos no permiten el éxito, y si se quiere ganar,

debe corregirse y actuar de manera efectiva para transformarlo en acierto .

Los juegos suponen expectativa por parte del alumnado y se logran mentalizar de
manera positiva hacia este tipo de actividad; emocidon que puede aprovechar el

docente para poner los conceptos matematicos en escena de forma creativa y rica en

novedad. *'

Desde esta perspectiva es claro que observando jugar a los nifies, podemos
comprender como un nifio interpreta el mundo, qué le gustaria que fuese; podriamos
conocer cudles son sus inquietudes, qué problemas le acosan, pues por medic del
juego, él expresa lo que le costaria mucho manifestar con palabras, ya que ningun
nifio juega para matar el tiempo, pues lo disfruta intensamente y de modo inmediato,
y este disfrute lo hace extensivo a toda su vida, por cuanto le permite resolver

simbdlicamente problemas que quedaron en el pasado y afrontar con arrojo y valentia

3 pensamiento I6gico : Aptitud para formar e integrar conceptos . Actividad intelectual que
permanentemente relaciona , confronta , razona, deduce y produce nuevas ideas con base en el andlisis
la reflexi6n .
d Corbalan, Femando. Juegos matemaéticos para secundaria y bachillerato. Editorial Sintesis
S:A: Madrid. 1994.p . 16
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las preocupaciones presentes, ya que durante el desarrollo del juego esta gjercitando

permanentemente sus procesos mentales.

Esta herramienta pedagogica, particularmente y en concreto el juego de la tripleta,
implementado y analizado en esta experiencia desarrollada a propésito de la
investigacion que en este informe se comenta, 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 matemaéticas entre las que se
cuentan: conceptos matematicos y geométricos, algoritmos, secuencias, igualmente
propicia un cambio de actitud en e estudiante, pues abre un abanico de posibilidades
que descansan sobre el desarrollo 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 matematico .

El juego de la tripleta numérica, de dreas y relaciones, constituye una herramienta
pedagdgica y metodologia posible de ser introducida en la clase de matematicas no
sélo para dinamizarla sinc para contribuir al desarrollo de algunos procesos de
pensamiento matematico que se describiran en la segunda parte de este escrito. La
tripleta numérica de operaciones basicas combinadas, sirve para afianzar de manera
lidica conceptos, operaciones, propiedades de las operaciones con naturales,
proporciona al alumno retos a superar ya que al ser jugada debe retener mentalmente
un buen numero de tripletas si quiere ganar el juego, esto afina permanentemente su
atencién y concentracién y desarrolla paulatinamente la memoria visual y auditiva, ya
que no sélo debe encontrar los nimeros de la tripleta, sino que debe atender a las que
ya han sido socializadas para no repetirlas y retener en su mente la ubicacion espacial
de los tres numeros que intervienen. Esta tripleta le exige al estudiante: agilidad

mental, formas diversas de operar para llegar a un mismo resultado, ubicacion de
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numeros sobre el tablero en forma visual y retenerlos mentaimente hasta que pueda
socializarlos, en caso de que ya haya sido socializado debe buscar otras posibilidades
de combinaciones numéricas, en el menor tiempo posible si quiere ganar. Puede,
aplicar las propiedades para los numeros naturales, y éstas se constituyen en
herramientas que utilizan como estrategia para ganar precision y velocidad en el

momento de operar.

La tripieta de areas en cambio, contribuye de manera especial al manejo del espacio
real y gréafico, ya que a través de la construccion de modelos predeterminados o
inventados por los estudiantes, puede establecer relaciones espaciales entre el todo y
las partes, entre las partes y el todo, efectiia rotaciones y traslaciones en el espacio,
que le garantizan la construccién de madelos, dispuestos de formas diversas ( con
material fichas). Durante el desarrollo de esta tripleta el estudiante permanentemente
establece relaciones de medida, entre segmentos, entre perimetro y drea, relaciones
de proporcionalidad, entre formas diversas y en general les permite una mejor
aproximacion a los conceptos de perimetro, area, rotacion, simetria, traslacién, vy
conservacién. Les permite, el paso de una situacion espacial a una representacion
numérica a través de la medida, y finaimente lo capacita en nociones de geometria
basica que lo habilitan para comprender relaciones espaciales de proporcionalidad,

conservacion y medida.

En la tripleta de relaciones, se establecen en forma explicita los resultados de toda la
experiencia, pues el estudiante, debe expresar en diferente forma de representacion
todos los conceptos vistos en todas las actividades a través de una relacion de tres
fichas. Esta tripleta, le pone como reto al estudiante relacionar de manera logica los

conceptos o nociones adquiridas, por tanto lo invita a globalizar su conocimiento y
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generalizarlo con el fin de aplicarlo a cualquier contexto de la matematica o de su vida

cotidiana.

Se ha descrito de manera muy general algunos posibles aportes de cada tripleta, al
desarrollo de procesos de pensamiento matematico, omitiendo los mas importantes,
que seran expresados durante el desarrollo e implementaron de la misma en el disefio

metodologico.

2. 5. ALGUNOS PROCESOS DE PENSAMIENTO MATEMATICO:

La importancia de introducir el juego en la clase de matematicas no soélo tiene como
interés el contribuir a dinamizaria, sinc el colaborar con el desarrolic de procesos de
pensamiento matemético. Por esto es conveniente tener claridad sobre qué procesos
matematicos se quieren desarrollar o apoyar con el juego y desde qué perspectiva se
estan observando, para que de esta manera el docente planee y ejecute las

actividades ludicas pertinentes en el aula.

Por lo expuesto anteriormente, el docente de matematicas debe tener en cuenta la
inconveniencia que tiene para su practica pedagégica, la falta de motivacion en los
estudiantes, ya que constituye una de las causas mas relevantes para explicar las

dificultades de aprendizaje en matematicas, asi como los diferentes factores de
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autoconcepto™, metas, retos, experiencias anteriores, etc. todos éstos intimamente

relacionados con el patrén motivacional de los estudiantes.

Ausubel, considera que una de las condiciones indispensables para llegar a un
aprendizaje significativo en los estudiantes, es su disposicion para aprender el nuevo
contenido. Segun Entwistle, es importante que la intencién del estudiante sea
fundamentalmente comprender aquello que estudia, y para conseguirlo es necesario

que busgue relacionar el nuevo contenido con aquel que ya sabe y perseverar en esto

- hasta llegar a lograr su comprension.

No basta que los estudiantes conozcan la tematica a desarrollar y las condiciones
pedagasgicas existentes,_ sino gue es necesario que las hagan suyas, que participen
activamente, que el esfuerzo que han de realizar sea provechoso ya que cuando
aprende algo nuevo, o adquiere nuevas destrezas, se produce una respuesta
emocional de caracter gratificante, ligada a la concepcion de competencia({ponerse

retos para superarse a si mismo y superar a los demas) .

El docente debe aprovechar este aspecto actitudinal propicio y contribuir a desarrollar

procesos de pensamiento matematico, teniendo en cuenta las necesidades particulares

de sus estudiantes.

2 autoconcepto: entendido, como el conjunto amplio de representaciones (imagenes, juicios, conceptos)
que las personas tienen acerca de si mismas y que engloban aspectos corporales, psicologicos, sociales
y morales. El autoconcepto es referido a! conocimiento de uno mismo e incluye juicios valorativos, lo
que s& denomina autoestima.
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Los procesos que se han seleccionado para la experiencia corresponden a los que a

continuacion se describen brevemente.

Dentro del pensamientoc matematico se ha tenido en cuenta solo tres de sus clases:
pensamiento numérico, pensamiento espacial y pensamiento logico; este ultimo

integra los dos anteriores y sirve como base en todas las actividades propuestas.

En los procesos en los cuales se pretendia contribuir a su desarrollo, se explicitaron
algunos indicadores de logro. Los otros procesos, solo proporcionan informacion para

el lector.

2.5.1. PENSAMIENTO NUMERICO:

Este pensamiento ha sido tradicionalmente el mas trabajado y desarrollado por la
escuela. Corresponde a la capacidad de establecer relaciones para formar estructuras
numéricas e interpretarias, proponer nuevas estructuras, lenguajes simbolicos. y

sistemas formales.

En esta experiencia se ha tomado el pensamiento numérico como el conjunto de
. acciones, relaciones y conceptos matematicos que involucran explicitamente aspectos

numéricos referidos a cantidad y medida.

Para orientar la formacion de estructuras numéricas se debe contribuir a desarrollar

procesos de asociacion, reproduccion, identificacion y ordenacion. Piaget considera
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que los conceptos basicos para adquirir la nocion de nimero son. Clasificacion,

ordenacion, correspondencia, conservacion y desarrollo de algoritmos entre otros.

2.5.1.1. Clasificacién: La clasificacién implica la organizacién de los elementos de un
conjunto en clases, de acuerdo con uno o varios criterios previamente establecidos.
Cada elemento del conjunto debe ubicarse en alguna de las clases. La clasificacion no

necesariamente implica orden, en este proceso se establecen relaciones.

2.5.1.2. La ordenacién: en cambio, es un proceso que consiste en organizar
légicamente elementos de acuerdo con un patrén o éste se puede deducir dada la

serie de elementos; implica reversibilidad ya que se trabaja en los dos sentidos

2.5.1.3. Correspondencia: es la base para determinar el "cuantos™ al contar, y es una
habilidad esencial para asumir las nociones correspondientes al calculo. La
correspondencia término a término implica comprender que un objeto en una serie
corresponde al mismo numero que un objeto en una serie diferente, ya sean sus
caracteristicas similares o no, comparar los objetos de un grupo con los de otro
permite establecer correspondencias ~ uno a uneo  inicialmente, luego establecer

relaciones un poco mas complejas .
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Un estudiante establece correspondencias cuando:

+ Establece representaciones mentales de las relaciones entre el nimero y la
cantidad de elementos.

e |dentifica caracteristicas particulares, asociadas a las relaciones y/o operaciones.

2.5.1.4. Conservaciéon: Es la base para los razonamientos numéricos , significa que
la cantidad de un objeto, o el nimero de objetos en una serie, no cambia a pesar de
que se cambie su disposicién en el espacio . Existen dos tipos de conservacion, la
numérica y la de cantidad. El concepto de conservacion del nimero implica entender
que el numero de objetos en una serie permanece constante, asi se coloquen l0s
objetos muy juntos o bien separados. La conservacion de la cantidad por su parte, se
puede evidenciar echando cantidades idénticas de agua en un vaso alto y delgado asi
como en un vaso bajo y ancho, o moldear un trozo de arcilla, en una bola o en una

larga tira.

2.5.1.5. Desarrollo de algoritmos: Segun Krimitski, un algoritmo es una prescripcion,
una orden o sistema de ordenes que determinan el encadenamiento de operaciones
elementales que permiten obtener, a partir de los datos iniciales el resultado que se

busca. Un algoritmo posee las siguientes propiedades:
. Nitidez: gracias a esta propiedad, la realizacién de un algoritmo es un

proceso mecanico.
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. Eficacia: conduce a los resultados deseados mediante un numero finito de

pasos suficientemente simples.

Universalidad: se requiere que cada algoritmo sea aplicable a todos los

problemas de una cierta clase.®

Este proceso algoritmico es detectado a través de las siguientes conductas del escolar:

Realiza operaciones combinadas.

Después de realizar célculos numéricos es capaz de encontrar la propiedad
aplicada en cada uno.

Enumera en forma légica y ordenada los pasos seguidos para conseguir una
respuesta.

Comprende el mecanismo interno de las operaciones de tal forma que procede
correctamente utilizando diversas estrategias.

Descubre regularidades en las relaciones u operaciones aritméticas o geometricas.

2.5.1.6. Interpretacion y transferencia de lenguajes: El caracter altamente

comunicativo de las matematicas, numérico, gréfico, oral, escrito, diagramas, figuras,
tablas, cuadros, simbolos, etc, permite que cada concepto pueda ser interpretado y
representado de diferentes formas y transferido desde un lenguaje a otro, puesto
gue a medida que se desarrollan los contenidos y procedimientos, las diversas
representaciones los refuerzan permanentemente y los amplian, hasta lograr

consolidar una estructura conceptual basica y significativa para el estudiante.

3 Castro, Encarnacion. Estructuras aritméticas elementales y su modelizacién. Una Empresa Docente.
Club EMA. Santafé de Bogota, 1994. P. 127.
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El estudiante comprende y trasfiere informacién cuando:

« Relaciona y explica informacién presentada.
¢ Transfiere informacién de un lenguaje matematico a otro para dar solucion a
situaciones matematicas planteadas.

¢ Transfiere informacién a diferentes contextos conservando su significado.

2.5.2. PENSAMIENTO ESPACIAL :

Este pensamiento esta referido a la percepcidn, intuitiva o racional, del entorno propio
y de los objetos que hay en él. El desarrollo del pensamiento espacial esta asociado a
la interpretacion del mundo fisico, permite desarrollar interés matematico y mejorar

estructuras conceptuales y destrezas numéricas.

Es un hecho que los estudiantes se enfrentan mas frecuentemente a problemas
espaciales que numéricos en las actividades cotidianas, esto obliga a valorar el
entorno desde una comprension de lo espacial, a nivel de la ensefianza de las
mateméticas. Segun Plunkett, esta comprension seria de dos tipos basicos, (as que
tratan del mundo real y las relativas a representaciones del mundo real ( las

representaciones hacen uso de figuras y diagramas).

“La mayoria de los modelos y diagramas de que se valen los maestros para introducir
conceptos aritméticos y numéricos, presuponen la comprension de ciertos conceptos
espaciales y geométricos. En consecuencia es frecuente que los errores y
malentendidos sobre conceptos numéricos estén emparentados de cerca con una

deficiente o errénea comprension de los modelos que son utilizados para ilustrarlos” As

 Dickson, Linda. El Aprendizaje de las matematicas. Edit; Labor S.A. Barcelona. 1981. p. .20.
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Otro elemento bédsico que esta ligado con las nociones espaciales es el movimiento en
el espacio, el cual debe servirse de la nocién de punto de referencia y merced a éste
es posible localizar la direccion y la posicion. Piaget e Inhelder consideraron que la
conceptualizacion del marco de referencia reviste caracter fundamental para que el
individuo posea la facultad de habérselas con la orientacién, la ubicacion y el
movimiento de los objetos; constituye por consiguiente, el punto culminante de todo el

desarrollo psicoldgico del espacio euclideo.”®

Otra de las nociones fundamentales espaciales es la nocién de medida. Piaget
identifica dos operaciones fundamentales en las que se basa el proceso de medida:

conservacion y transitividad.

2.5.2.1. Conservaciéon: Se ocupa de la invarianza de ciertos aspectos cruciales de
una situacién, ésta es de importancia fundamental para el desarrollo del proceso de

medida.

2.5.2.2. Transitividad: cualquiera que sea la situacion de medida, toda utilizacion del
instrumento de medida que esté provista de significado, descansa en esta nocion de

transitividad.

2.5.2.3. Composicién y descomposicién (Relacién todo-partes) :
Piaget, Inheler y Szeminska proponen siete criterios para la comprension operacional

de la faceta espacial de relacién todo*partes en una fraccion:
p
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a. Una regién entera es considerada divisible

o

El todo puede ser dividido en el numerc de partes que se pida, cualquiera que sea
éste.

lLas partes han de agotar el todo.

. El nimero de partes no es necesariamente idéntico al de cortes.

. Las partes tienen que ser todas de igual tamario.

LLas partes pueden ser consideradas como todos por derecho propio.

@ ™~ o a o

. El total se conserva adn cuando sea dividido en piezas. *

Un estudiante compone y descompone cuando:
+ Identifica y relaciona las partes con el todo o totalidad.
e Encuentra regularidades gque le permiten realizar nuevas composiciones o

construcciones con solo variar algunas partes de la totalidad.

2.5.2.4. Proporcionalidad y Medida ( conservacidn y transitividad) :

El nifio alcanza hacia los 11 o 12 afios de edad aproximadamente, la comprension
plenamente operativa de las nociones de - medida, denominada pensamiento
operacional formal. El nifio que ha alcanzado este estadio de desarrollo es capaz de
medir dreas y volumenes mediante calculos basados en dimensiones lineales. Segun
Piaget, el auténtico signo distintivo de esta etapa finai, es la consecuencia de que el
espacio es un conjunto continuo que contiene un conjunto infinito y continuo de puntos.
Afirma también, que las nociones de medida no podran ser plenamente operativas en
tanto no se hayan desarrollado los conceptos de infinitud y de continuo. El proceso de

medida lleva consigo cierta “sensibilidad” a la situacion, cierta nocion de su tamafio.

* ibid. p. 56.
* |bid. p. 297
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Con frecuencialos juicios sobre aproximacion y estimacion, no se utilizan en el salon

de clase, se da prioridad a los aspectos numéricos y de recuento.

La medicidn comporta la iteracién de una unidad de medida particular sobre la totalidad
de la extension ( relacién todo-partes) , esto significa que ninguna unidad de medida
puede traslaparse con otra y no pueden “ quedar huecos” . En el caso del area la
unidad patrén de medida es el cuadrado, sin embargo cualquier figura teselante puede
proporcionar un medio de medicion, llos ninos logran medir mas faciimente el area si las
unidades de medida son plenamente visibles. Segin Hutton, estas actividades
promueven una nocidén de espacio continuc compuesto por un numero infinito de
puntos. Esta nocion constituye el dltimo de los estadios piagetianos, en la plena y
operativa adquisicion del concepto de medida.

Las actividades conducentes a configurar un modelo por repeticiones o iteraciones de
una unidad de medida dada, pueden ser Utiles para las primeras estimaciones del

area de cualquier figura.

Un estudiante proporciona y mide cuando:

« Establece relaciones de medida en y entre figuras de igual y diferente tamario y
forma, expresandolas numeéricamente
¢ Reproduce composiciones y construcciones en tamafios distintos manteniendo

estructura y forma.
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2. 5. 3. PENSAMIENTO LOGICO:

Considerado como la capacidad para utilizar las matematicas con autonomia, para
resolver situaciones problema, para plantear hipotesis, 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 16gico tenemaos :

Analisis y sintesis, reversibilidad, justificacion, razonamiento y agilidad mental.

1

"

2.5.3.1. Analisis y sintesis: El analisis es un proceso que permite separar el todo en
sus partes. La sintesis es el procesc mediante el cual se integran las partes,
propiedades y relaciones de un conjunto determinado para formar un todo significado.
Este proceso de construccion cognitiva es considerado uno de fos mas completos, ya
que‘ implica conceptualizar, comprender y analizar. Las capacidades de analisis y
sintesis pueden detectarse en el alumno cuando éste es capaz de:
* Construir hipbtesis alternativas frente a una situacion problema planteada.
* Seleccionar y conectar informacién légicamente.
* Frente a distintos puntos de vista es capaz de construir el suyo propio y

presentarlo también.
¢ |dentifica los elementos que intervienen en una situacién problema planteada y

descubre los criterios de relacion.
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2.5.3.2. Reversibilidad: Es uno de los procesos basicos en la argumentacion,
corresponde a la capacidad de anular mentalmente las acciones, de hacer y
deshacer transformaciones, ordenamientos de procesos en un sentido y ser capaz
de regresar al punto de partida . Todas aquellas conductas de comparacion
realizadas por el estudiante cuando interactia con el entorno, se pueden
considerar relaciones que contribuyen al desarrollo de un pensamiento reversible.
Gracias a la reversibilidad podemos considerar simultdneamente las relaciones

existentes entre el todo y [as partes.

Es importante expresar algunas conductas del educando gue muestran indicios de un

pensamiento reversible:

* Relaciona el todo con las partes en toda situacion matematica planteada.

* Dado un tema es capaz de descubrir multiples criterios de relacidon entre sus
elementos . _

o Dada una situacién problema cualquiera, es capaz de buscar diferentes caminos
operativos y/o procedimentales para llegar a ella.

 Dada una situacion problema es capaz de identificar los elementos numéricos y las

relaciones operativas existentes entre ellos.

2.5.3.3. Justificacion: Causa, motivo o razon que explica un evento. Es el proceso
mediante el cual ante varias alternativas validas de solucién a una situacién planteada,
se escoge una de las opciones mas apropiadas y se establecen las razones de dicha

seleccion o la legitimacion de esa seleccién.

Es posible observar en los estudiantes el proceso de justificacion cuando:
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» Frente a una situacion problema planteada, expresa las razones por las
cuales una solucidon que propone es posible o viable.
* Selecciona una o varias alternativas validas de solucion frente a una situacion

planteada, explicando el por qué de dicha eleccion.

2.5.3.4. Razonamiento: Entendido como la capacidad para producir argumentos que
requieren procedimientos o estrategias de resolucion de problemas. Es tal vez uno de

los aspectos mas descuidados de la ensefianza tradicional .

Para razonar con efectividad, se necesita desarrollar la habilidad de encadenar los
pensamientos o las ideas, una manera de logrario es mediante el estudio de los
argumentos que proporciona reglas para establecer secuencias de aseveraciones que
conducen a conclusiones ciertas; los argumentos se expresan de manera: expositiva,
descriptiva y narrativa. Sin embargo no siempre que se razona se llega a soluciones
acertadas, ya que se puede partir de érgumentaciones informales para irlas

desarrollando paulatinamente hasta llegar a razonamientos mas elaborados.

El razonamiento es la herramienta légica que nos permite contestar cuando aiguien nos
pregunta ¢ por qué?, constituye un medio para alcanzar una determinada verdad, es
decir para conocer. El razonamiento es un paso o transito, es un ir de lo conocido a

lo desconocido en concordancia con las leyes de la razon .

El estudiante razona cuando:

* Percibe larazon entre los juicios, vemos en ella una nueva verdad que fluye
necesariamente de aquella relacién.

* Propone variedad de formas de relacionar |os elementos de un conjunto.

* Contraargumenta soluciones planteadas.
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* Descubre conexiones entre la teoria matematica y la cotidianidad.
* Es capaz de integrar diversos temas y/o conceptos en un todo organizado.

* Explicita argumentos de manera logica y secuencial.

2.5.3.5. Agilidad Mental: Capacidad para operar y relacionar mentalmente de manera
répida. El célculo mental ayuda a aumentar y a generalizar la velocidad del
pensamiento matematico, ya que las operaciones no se realizan con referentes
materiales o graficos sino con esquemas interiorizados de relaciones simbdlicas. La
agilidad mental corresponde a la capacidad de responder con rapidez a preguntas,

situaciones y cuestionamientos.

Es posible identificar en los estudiantes la agilidad mental cuando :

Da solucién correcta a una y/o varias operaciones con rapidez.

Retiene visualmente la imagen de varios elementos relacionados en forma

operativa que corresponden al mismo resultado.

*

Conecta y opera informacion rgpidamente.

*

Mediante la observacion répida de varios elementos descubre relaciones

operativas anticipadamente. *

En el desarrollo del pensamiento I6gico es importante tener presente la capacidad que
tienen los estudiantes para realizar representaciones diversas de la misma nocién o
concepto, con el fin de lograr con mayor naturalidad la transferencia de

un lenguaje mateméatico a otro.

* Algunas ideas de los pensamientos 10gico y espacial fueron tomadas del documento: Desarroilo del
pensamiento matematico en la escuela basica. Asociacion aniflo de matematicas AMA. Ade. Santafe de

Bogota, Noviembre de 1994. p. 17 y 40.
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2. 5. 4. NIVELES DE REPRESENTACION® :

Se refieren a las formas de conocer o de acercarse gradualmente a los conceptes,

consiste en la representacién del mundo o partes de este de maneras diversas todas

estas acordes con el nivel de desarrollo conceptual que vaya alcanzando el estudiante.

Hernando Pérez en su documento “ geometria euclidiana y construccion de

conocimiento”  plantea que el ser humano, para conocer, emplea diversas

representaciones las cuales se pueden clasificar “segun el papel que en ellas juegue

la dialéctica espacio-temporal’ . Estas formas de acuerdo con su planteamiento son

cuatro :

Simulacién del mundo en el mundo o representacién en el espacio-tiempo, en la
cual hay una verdadera puesta en escena de situaciones reales ; son ejemplos de
estos, el juege de las muriecas, las representaciones teatrales, los experimentos en

el laboratorio, el juego del abaco, etc.

Simulacién del mundo en el puro espacio, modalidad de representacion en la que el
mundo se “ aplana” , se atrapa en el vacio, se aquieta porque la dimension
temporal no existe. Ejemplo de esto es: un mapa, un documento, una fotografia,

etc.

Simulacién en el puro tiempo, corresponden a las imagenes mentales que se
elaboran interiorizando la informacic'JnJ que se recibe ; estan en el puro tiempo
porgue siempre fluyen. No estan atrapadas en el espacio. Cada imagen mental
pertenece en exclusividad al sujeto que la elabora como producto de las
experiencias externas o internas, que solo puede compartir con otros

especializandola o colocandola en escena. Aqui cobra su importancia la escritura

¥ Todo lo escrito sobre niveles de representacion fue tomado de la revista. Construccion de sistemas
numeéricos y de medicién. Asociacion Distrito de educadores. Comisién pedagogica. Anillo de
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como medio para atrapar la idea, las imagenes mentales, para darlas a conocer a

otros.

+ Representacién en el afuera. A pesar del riesgo de caer en la concepcién platénica
del“ mundo de las ideas” donde no existe el hombre, habria que decir que los
conceptos no son las respectivas imagenes mentales que de e! se forman los
individuos, ni tampoco lo son sus graficos, ni representaciones teatrales que dicho

concepto eventualmente ies sugiera.

El problema sera el de establecer, la manera que estas cuatro modalidades se
interrelacionan en el proceso del conocer. Desde este punto de vista la construccion de
conocimiento radica en entender dialécticamente las relaciones entre las cuatro
modalidades, aunque se sabe son diferentes son también inseparables. La
interrelacién entre los distintos niveles permite el acceso al pensamiento tedrico que,

en ultimas, no opera con representaciones sino con conceptos.

Desde esta perspectiva, se disefiaron e implementaron las actividades tendientes al

desarrolio de los procesos de pensamiento descritos anteriormente.

matemdticas. Santafe de Bogotd, Marzo de 1997. p. 22-23.
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3. OBJETIVOS

3.1. GENERAL :

Contribuir al desarrollo de algunos procesos de pensamiento matematico, en sus
formas |6gico, numérico y espacial en los estudiantes de sexto grado (601) del Centro
Educativo Distrital Alejandro Obregén, (J.T) a través de la introduccién en la clase de
matematicas del juego de la tripleta (numérica, de areas y de relaciones ) como

herramienta pedagégica’.

3. 2, ESPECIFICOS :

 Proponer el juego de la tripieta (numérica, de areas y relaciones ) como herramienta

pedagdgica que dinamice el trabajo en matematicas en el aula.

! Herramienta Pedagogica : actividad ludica que proporciona el ambiente pedagbgico adecuado, en el cual es
posible el aprendizaje de forma gratificante. '
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e Contribuir a la reflexion sobre como mejorar algunos dispositivos de aprendizaje
como atencion, concentracién, agilidad mental, memoria visual y memoria auditiva,

mediante el trabajo realizado en esta experiencia.

A partir de la accidn tendiente a lograr los objetivos anteriores se plantea también :

e Proponer una forma para afianzar conocimientos matematicos y geométricos como:
operaciones basicas con numeros naturales , nocidn de fraccionarios,

equivalencias y conceptos geométricos basicos.

¢ Presentar una cartilla informativa de divulgacion de la experiencia, para apoyar a
docentes de matematicas, interesados en innovar su trabajo pedagogico en

el aula a través del juego.
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4. PRESENTACION DEL DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA

{ a experiencia se desarrollé con 30 estudiantes de sexto grado del Centro Educativo
Distrital Alejandro Obregén (JT), las edades promedio de los estudiantes oscilan entre
9y 11 afios de edad aproximadamente. La clase social es media baja segun figura en

los documentos del PE! del colegio.

Para obtener los objetivos propuestos, la metodologia desarrollada podria catalogarse

de naturaleza descriptiva, en la cual se realizaron permanentes observaciones en el

Pt I

aula y se registraron paso a paso con ayuda de la prueba diagnéstico, ios/portafohos

(diarios de campo) de cada alumno participante de la experiencia, videos; grabacaones

de audio, entrevistas a participantes y observadores, observadores ex\ternos fotos
formatos de recoleccion de informacion puntual que diligenciaron los estudlanteSfy
equipo investigador al terminar cada una de las sesiones, con el propésito de
auto_observarnos y observar a los estudiantes participantes de la experiencia en un
ambiente pedagdgico en el cual el juego se pone en escena en la clase de

matematicas.



El disefio metodolégico se desarrollé teniendo en cuenta las siguientes tareas:

4. 1. TAREA No. 1 : Diseito, planeacién, organizacion e implementacion

de la prueba diagnéstico.

4.1.1. Disefio de la prueba diagndstico piloto propiamente dicha.

4.1.2. Aplicacion de la prueba piloto.

4.1.3. Correccion y ajustes de la prueba piloto.

4.1.4. Implementacion de la prueba diagnaéstico.

4. 2. TAREA No. 2 : Diseflo, organizacion e implementacién de las
actividades de entrenamiento para la tripleta

numérica de operaciones basicas combinadas.

4. 2. 1. Disefio de actividades de entrenamientc.
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Construccion y preparacion de material necesario para las actividades

de entrenamiento.

. Organizacion de la ejecucién de cada una de las actividades de

entrenamiento.

. Disefio de los formatos de recoleccién de informacioén puntual para

cada una de {as actividades de entrenamiento.

. 2. 5. Preparacién de instrumentos de recoleccién de informacion.

N

. 3.

. 8. Implementacion de las actividades de entrenamiento para la tripleta

numérica de operaciones basicas combinadas.

TAREA No. 3 : Organizacién de la implementacion de la tripleta

numérica de operaciones basicas combinadas.

. Preparacion del material material necesario para la implementacién

de la tripleta numérica de operaciones basicas combinadas.

. Disefio de formatos de recoleccion de informacion puntual para

estudiantes y equipo investigador.

. Implementacién de la tripleta numérica de operaciones basicas
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combinadas.

4. 4. TAREA No. 4 : Diseiio, organizacion e implementacion de las
actividades de entrenamiento para la tripleta de

construccion y calculo de areas.

4. 4. 1. Disefio de las actividades de entrenamiento

4. 4. 2. Construccién y organizacion del material necesario para las

actividades de entrenamiento.
4. 4. 3. Organizacion de las actividades de entrenamiento.
4. 4. 4. Disero de formatos de recoleccion de informacién puntual.
4.4 5. Seleccién y preparacién de instrumentos de registro de informacion.

4. 4. 6. Implementacién de las actividades de entrenamiento para la tripleta de la

construccion y calculo de areas.

4.5. TAREA No. 5 : Organizacién de la implementacion de la tripleta de

construccion y calculo de areas.
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. 5. 1. Organizacion del material necesario para la tripleta de construccion y

célculo de areas.

. 5. 2. Seleccion y preparacion de instrumentos de registro de informacion.

. 5. 3. Implementacion de la tripleta de construccion y caiculo de areas.

. 6. TAREA No. 6 : Disefio, organizacién e implementaciéon de las
actividades de entrenamiento para la tripleta de

relaciones.

. 6. 1. Disefio de las actividades de entrenamiento.

. 6. 2. Construccion y organizacion del material necesario para las

actividades de entrenamiento.
. 6. 3. Organizacién de las actividades de entrenamiento

. 6. 4. Disefo de formatos de recoleccion de informacién puntual para

estudiantes y equipo investigador.

. 6. 5.. Seleccion y preparacion de instrumentos adecuados para el registro

de informacion.

. 6. 6. Implementacién de las actividades de entrenamiento para la tripleta de

relaciones.
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.7. TAREA No.7: Organizacién de la implementacién de la tripleta de

relaciones matematicas y geométricas.

. 7. 1. Preparacion del material necesario para la tripleta de relaciones

. 7. 2. Disefio de formatos de recoleccién de informacion para la tripleta de

relaciones,

. 7. 3. Implementacién de la tripleta de relaciones matematicas y

geometricas.

. 8. TAREA 8 : Sistematizacion de informacién recolectada en cuadros.

. 8. 1. Recoleccion de informacion a través de audiograbaciones,
observaciones y formatos, estudiantes observadores y observadores

externos.
. 8. 2. Codificacion de la informacién

8. 3. Recoleccion de la informacién por cada proceso con respecto a cada

actividad individual y grupal.

. 8. 4. Andlisis de cada proceso con respecto a cada actividad
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4. 8. 5. Sintesis e interpretacion de informacion generalt.

4. 8. 6. Presentacion de conclusiones y sugerencias.

4. 8. 7. Elaboracion del informe escrito de la experiencia.

4. 8. 8. Elaboracion de la cartilla de divulgacion de la experiencia realizada.

A continuacién se presenta el desarrollo de cada una de las tareas, los resultados
obtenidos en cada una de las diferentes actividades y una o dos muestras de trabajos

desarroliados por los estudiantes en cada actividad.
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4.9. TAREA No. 1

DISENO, PLANEACION, ORGANIZACION E IMPLEMENTACION DE LA PRUEBA
DIAGNOSTICO

Para realizar la actividad se seleccioné una muestra de estudiantes del curso 600
(sexto grado), para el cual se disefid una prueba con el objetivo de recoger
informacién acerca de las condiciones iniciales en cuanto a dispositivos de aprendizaje
y procesos de pensamiento matemético (numérico y espacial) fundamentales al

abordar la resolucién de algunas situaciones problema.

Para realizar el disefio de esta prueba diagnostica fue necesario clarificar algunos
parametros que corresponderian a sub-categorias que ayudan a detectar el estado de
desarrollo de los procesos de pensamiento numérico, espacial, y l6gico. Estas sub-

categorias fueron clasificadas de la siguiente forma:

4.9. 1. Subcategoria : PENSAMIENTO NUMERICO

Procesos :
¢ Correspondencia

¢ Desarrollo de Algoritmos
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o Interpretacion y transferencia de lenguajes matematicos.

4. 9. 2. Subcategoria : PENSAMIENTO ESPACIAL
Procesos :

e« Composicion y descomposicién

» Proporcionalidad y medida.

4. 9. 3. Subcategoria: PENSAMIENTO LOGICO

Procesos :

o Justificacion

Analisis y Sintesis

*

Reversibilidad

Razonamiento
Agilidad Mental

Estas sub-categorias fueron analizadas de acuerdo con indicadores de logro
propuestos ( ver cuadro de interpretacion y analisis de resultados ), que sirvieron de

instancias verificadoras.

Para tal fin se elaboraron 25 preguntas que se codificaron de acuerdo con dichas
subcategorias y procesos correspond:entes a cada una, ya que se considerd que
segun el disefio podrian brindar alguna informacion; de acuerdo a esta codificacion se

distribuyeron las preguntas en tres pruebas pilotos, cada una con 15 preguntas que
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arrojaran informacion sobre la totalidad de las sub-categorias y procesos, estas
pruebas pilotos se implementaran en el colegio donde se realizod la experiencia, con

los estudiantes de sexto grado del presente afio; en esta implementacion los aspectos

analizados fueron .

e Pertinencia en la utilizacién del vocabulario

« Ubicar inconsistencias en cuanto a la interpretacion.

e Determinar niveles de dificultad extremos para la poblacion escogida.

o Determinar tematicas no conocidas por los estudiantes.

« Detectar posibles elementos distractores dentro de la prueba.

 Indagar sobre el estado de los procesos que se iban a contribuir a desarrollar en

esta experiencia.

Se hicieron tres pruebas piloto numeradas con el 1,2, y 3, cada una de éstas contenia,
la prueba piloto No 1, tenia 17 preguntas, La prueba piloto 2, tenia 15 preguntas, y
finalmente la prueba piloto 3, tenia 16 preguntas. Todas las pruebas pretendian
indagar sobre los mismos procesos a través de sus preguntas, pero habian preguntas
de mayor dificultad en la prueba 3 que las 1 y 2. La prueba 1, tenia menos dificultad y

la prueba 2 un poco mas de dificultad.

Para recoger la informacién se grabaron todas las preguntas que los estudiantes
hicieron durante la prueba, dentro de la misma existia un espacio que hacia referencia
a preguntas no entendidas y en qué consistia la dificultad en cada una de ellas .
Ademas se realizaron entrevistas con algunos nifios para clarificar y puntualizar dudas

que no fueron suficientemente explicitadas durante la implementacion de la prueba.

Recogida y analizada esta informacion, se realizaron los cambios y correcciones

pertinentes a cada pregunta; en algunas fue necesario el cambio de redaccién o de
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algunas palabras no reconocidas por los estudiantes, en ofras, se detecté un alto nivel
de dificultad que no permitia el paso a los siguientes cuestionamientos, y desanimaban
notoriamente al nifio por lo tanto fue necesario reevaluarlas, se eliminaron algunas
preguntas que brindaban la misma informacién en cuanto subcategorias de analisis
que otras que se abordaban con mayor gusto y agilidad por los estudiantes. El analisis
de la subcategoria de pensamiento logico, se fue valorando en el desarrollo de cada

numeral de la prueba.

Finalmente se disefi® la prueba diagnostica que se implementé a los alumnos

participantes de |a experiencia. Esta prueba quedd constituida por 12 preguntas .

A continuacién se muestra detalladamente el proceso seguido por cada pregunta
desde su versién original , dificultades planteadas por los alumnos, codificacion de

acuerdo a categorias y subcategorias cambios propuestos y pregunta final.
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" ™4, 10:PRUEBA PRETEST PROYECTO LA-TRIPLETA

| " ANEXO 2
NOMBRE : EDAD: FECHA:
COLEGIO : _ _CURSO:

A continuacion encuentra 12 situaciones problema que debe resolver de la
manera mas acertada posible, constituyen un reto para su mente, bueno

disfrutalo.
1- Un camion tiene una capacidad para transportar 20 cajas de leche en polvo, en

. cada caja hay 12 tarros. Si el camién hace tres viajes en el dia con su maxima

capacidad, ; Cuantos tarros de leche en total transporta diariamente?

Escriba las razones de su respuesta :

2-Observe el dibujo y escriba sobre las lineas las letras en el orden en que

vy

Escriba ias razones por las cuales ordeno de esta forma :

suceden estas etapas.
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3- Desarrollar las siguientes operaciones con ntimeros fraccionarios y represente

en forma grafica la respuesta .

OPERACIONES FORMA GRAFICA
A 1 1
3 6
B 1
— + 5 =
4
C 4
—— X 2 =
5
D 4 1
6 2




Escriba las razones de sus respuestas;

4- Dados los conjuntos : A= { Personas Nacidas en Bogota }

B = { Personas Nacidas en Colombia}

C = { Personas Nacidas en América del Sur}
Margue con una X el diagrama que mds se adapte a la relacién de contenencia

entre conjuntos.
A . B C

B

Escriba las razones de su respuesta :
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5- Coloque en el cuadro magico los nimeros indicados en la parte inferior , sin
repetir, de tal forma que la suma , horizontal , vertical y diagonal de como

resultado 18.

10 3

Escriba la razones por las cuales coloco los numeros de esta forma:

B6.- Observe los siguientes numeros y compiete la serie numerica .

20 16 12

Escriba las razones por las cuales completo con estos numeros .
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7- Observe los rostros gue aparecen a continuacion y ordene como suceden estas
etapas en cuanto a la edad. Dentro del cuadro escriba la letra que

corresponde segun el orden .

_
5 )

Escriba las razones por las cuales organize de esta manera los rostros .

8- Juan tiene 800 canicas. El 20% son de color rojo, el 50% son de color verde y
s6lo el 10% son transparentes. El nimero de canicas que sobran son de color
amarillo. ;Cuéantas canicas amarilias tiene Juan ? . ( ejemplo : El 20% de

canicas rojas corresponde a 20 canicas rojas de cada 100 canicas ).
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Escriba las razones de su respuesta .

9- ; Qué cantidad de cubitos tiene cada una de las siguientes figuras ?

Numero de cubitos NUmero de cubitos

Escriba las razones de su respuesta :




i

10- Observe las siguientes figuras. Una dos o mas de ellas para formar diferentes

rectangulos , dibtjelos sefialando ia forma como ensambio ( unié ) las fichas.

i

Escriba las razones por las cuales escogid y unié estas figuras




11- Una ranita cayo al fondo de un pozo vacio que mide 8 metros de profundidad.
Si durante el dia la ranita sube 3 metros pero en la noche resbala 2 metros .

¢, Al cabo de cuantos dias lograra salir del pozo ?

Escriba las razones de su respuesta .

12- observe las siguientes figurés ;




a) coloree de amarillo las figuras que tengan la misma area.
b) coloree de azul las figuras que tengan el mismo perimetro.

. ’
Escriba las razones por las cuales coloreo estas figuras :
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4,.11. TAREA 2

DISENO, ORGANIZACION E IMPLEMENTACION DE LAS ACTIVIDADES DE
ENTRENAMIENTO PARA LA TRIPLETA NUMERICA DE OPERACIONES BASICAS
COMBINADAS

4. 11. 1. DISENO DE ACTIVIDADES DE ENTRENAMIENTO :

Para preparar a los alumnos en una dindamica de trabajo matematico un tanto distinta a
la que vienen acostumbrados, se disefiaron una serie de actividades ilamadas de
entrenamiento que contribuiran no sélo a afinar los dispositivos de aprendizaje sino

los procesos de pensamiento matematico .

A continuacién se expondra de manera detallada cada una .

4.11.1.1. ACTIVIDAD DE ENTRENAMIENTO 1:  Pase los numeros

No de sesiones : 4 asi:

1 sesion --» Pase los numeros sumando solamente
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v

Pase los nameros restando solamente

Pase los numeros utilizando suma y resta.
2 sesion ----- Pase los nimeros multiplicando solamente

Pase los numeros dividiendo solamente.

3 sesion--+ Pase los numeros utilizando multiplicacion y

.

division.

4 sesion --—-» Pase los numeros utilizando suma, resta

Multiplicacion y division

4.11.1.1. 1. OBJETIVOS DEL JUEGO :

« Contribuir al desarrollo de la agilidad mental en la operatividad.

» Establecer relaciones entre las operaciones adicién-sustraccion y producto-
cociente de numeros naturaies.

e Potenciar el desarrollo de procesos reversibles utilizando las operaciones
suma-resta y producto-cociente.

o Poner retos al desarrollo de los procesos que requieren acciones fisicas y/o

mentales.
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4.11. 1. 1. 2. MATERIAL DE APOYO :

¢ Fichas en forma de caballete como se indica en la figura 1

figura 1

Por un lado de la ficha se puede encontrar ;
W El sustraendo
® Un factor
® Un dividendo
B Un divisor
B El sumando
W E! minuendo

Por el otro lado de la ficha podemos encontrar :

m E| total

B |a diferencia
B El producto
u

El cociente
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4.11. 1. 1. 3. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD :

El grupo es colocado en 5 filas ( ojala de igual nimero de alumnos ) en binas (dos
estudiantes en cada mesa) , a la primera pareja de cada fila se le entregan 50 fichas

de cabaliete para que sean solucionadas .
La solucién de una ficha consiste en :
e Buscar un nimero que multiplicado por el nimero mas pequefio que aparece
en

la ficha se obtenga como resuitado el nimero mas grande gue también

aparece en laficha . Asi
sx =15

El nimero buscado seria
el 3.

porque :

5x 3 =[5
* Sumando los dos nimeros que aparecen en la ficha de caballete . Asi
5+15 =20

* Restando los dos nimeros que aparecen en la ficha de caballete . Asi
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15-5=10
* Dividiendo los numeros que aparecen en la ficha de caballete . Asi :

15+5=3

Cuando la primera pareja de cada fila ha solucionado una ficha, se la pasa a la
segunda pareja , para que ésta haga lo mismo y ésta se la pasa a la tercera y asi
sucesivamente , hasta que esta ficha es solucionada por toda la fila , de esta manera

se procede con las 50 fichas en cada fila .

El juego termina cuando una de las filas haya solucionado las 50 fichas correctamente

en el menor tiempo posible .

Con el fin de lograr mayor reto en la agilidad mental se van recogiendo las fichas
solucionadas por cada fila y se va anotando en el tablero el numero de fichas
solucionadas , asi las filas que han solucionado pocas comienzan, a ponerse las pilas

y se crea un ambiente de sana competicion.

Cada fila va anotando sobre una hoja las soluciones por escrito ( segun formato 1) y
entregan las hojas al representante de la fila si al comparar los resultados no coincide
un solo resultado de una pareja , el monitor de el juego da la orden de que las demas

filas puedan continuar el juego y ésta fila pierde la oportunidad.
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Una vez terminado el juego se hace reflexion acerca de :

» Las estrategias procedimentales de equipo utilizadas por cada fila para solucionar
las fichas. '

e Los temas estructurados en las fichas . ( Operaciones + , - , x , / , multiplos,
divisores, etc. }
las operaciones de producto-cociente, suma-resta depende del tema que se
este jugando .

» Estrategias cognitivas utilizadas por la pareja para solucionar fichas

e Dialogar sobre procesos reversibles implicitos en la actividad.

Como en cada ocasidon se juega utilizando operaciones diferentes se van
intercambiando Jas fichas de una fila a otra con el fin de evitar que los estudiantes de
excelente memoria se aprendan los nimeros y logren sacar ventaja en el momento de
jugar. Lo mismo ocurrira con la cantidad de fichas entregadas a cada fila para ser

solucionadas, de esta forma, se espera que el juego sea equitativo.
4.11.1.1.4. REGLAS DEL JUEGO:

¢ Ningun estudiante puede pararse del asiento mientras se desarrolla el juego
¢ Ningun estudiante hablara con otro de ofra pareja, pueden hacerlo en la pareja .
+ Si no se entiende la solucién anotada en e! formato, no se toma en cuenta como

buena y pierde este punto .
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» Sjuna ficha se pasa a otra pareja sin ser solucionada pierde la fila la oportunidad de

segquir participando. Las demas reglas las ponen los estudiantes.

El formato de recoleccion de informacion para esta actividad se presenta a

continuacion.



FORMATO No 1

ACTIVIDAD DE ENTRENAMIENTO No

TEMA :

81

PARTICIPANTE:

OPERACIONES

Fila

Suma/resta-

Multipl/division

Sum/Resta/Multipl

/Divisién

Suma/Resta/Multi
pl/Division

_ m—

N[ o of 8] & B[ =

/. yolo,,, \
"/s"’“ o, ..-_*:’”'2

50.




Puntaje Representante de la fila :

¢, Qué aprendié con el juego ?

82

¢, Qué se le dificulto ?

¢, Como se sintio en de la actividad ?

Monitor Fecha
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4.11.1.1.5. IMPLEMENTACION DE LA ACTIVIDAD :  Pase los numeros

Tiempo total de implementacion; 16 horas —> 4 sesiones

La actividad se desarrollé en las cuatro sesiones planeadas; se explicd a los
estudiantes participantes de la experiencia, Ios objetivos del juego, la forma de jugarlo

y las reglas que se iban a tener en cuenta durante la primera sesion.

Ellos adicionaron algunas reglas mas, estas son:

¢ Si alguna pareja incumple con las reglas, quedaria eliminada del juego la pareja y
no la fila.

e Que todas las fichas deben ser solucionadas correctamente (se suponia pero
quisieron explicitarlo).

« Que las fichas pasen crdenadamente de una pareja a otra.

Las observaciones anoctadas por dos estudiantes seleccionados al iniciar la actividad

fueron:

e Un nifio de ia fila 2 no quiere participar porque va perdiendo (Camilo).

« Las parejas segunda y tercera de la fila 3, estan discutiendo porque una de las nifias
pasoé la ficha atras sin solucionarla.

¢ Los de lafila 3, fueron egoistas al final del juego.

 Dos nifios de la fila 3, estan jugando con las cartulinas de los nombres.
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« Una persona no pone atencion al juego y esta haciendo dibujos que no pertenecen a
la clase.

¢ Unas parejas hacen el trabajo con la pareja de adelante.

e Una persona de la fila 3, mira a la pareja de adelante.

» Una persona de ia fila 2, insultd a la fila 3 por que iba ganando.

¢ Un nifio de la pareja 2 se enredd mucho.

+ Los nifios de lafila 1, tienen rapidez y mente.

e Todos querian ganar, pero unos nifios fueron sinceros.

e Me parece muy bien la fila 4, porque no pelearon por nada sino que se ayudaron
mucho.

+ Hubiera sido chévere que todos estuvieran en grupo.

» Hicieron bulla al hablar la profesora y hacerles dar cuenta de lo que paso.

o Parejas que hacen cuentas en papeles.

» Personas aburridas, rascandose, jugando, pintando, escribiendo en el pupitre.

Durante el desarrollo de esta actividad el equipo investigador abservo:

e Qué existio incumplimiento a todas las reglas de parte de todas las filas en las tres
rondas.

e Cuando terminé el tiempo y se recogieron los formatos, todas las filas se habian
equivocado en alguna operacion, por tanto no gand ninguna fila.

e Hubo serias discusiones de unos miembros, con otras filas porque perdian,
realmente unos con otros se hechaban la culpa.

¢ Hubo acumulacion de fichas en aigunos sectores'de parejas de todas las filas, esto

generd tambien conflicto.
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A continuacion se escribe la cantidad de fichas solucionadas por cada fila en los 120

minutos:

SUMA  REST SUMA/REST TOT

FILA1 {12 11 22 45
FILAZ {10 8 32 50
FILA3 |15 12 38 65 *
FILA4 |3 2 11 16

A lafila 3, se le entregaron mas fichas de las iniciales (10).

En la ronda de pase los nameros utilizando suma solamente: Se sumaban los dos
nimeros que aparecian en la ficha de caballete ( ver figura 1) y se escribia la

operacion realizada en el formato.

En la ronda de pase los numeros utilizando resta solamente: Se restaban los dos
nUmeros que aparecian en la ficha de caballete, (el menor del mayor).

Se escribia la forma de solucionarla en el formato.

En la ronda de pase, los numeros utilizando suma / resta, se buscaba un nuamero
que sumando al de menor valor de ia ficha caballete, se obtuviera el de mayor valor de
la ficha caballete. La forma de solucionarla se escribia en el formato como aparece a

continuacion:
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Ejemplo : si en la ficha caballete los nimeros eran 15 y 5 se tendria:

15+ [ ] =25 Elresultado es porque 15+10=25

Tercera ronda: pase los numeros utilizando multiplicacién solamente.

Se inicid la sesidn recordando que las reglas que ponemos y aceptamos son para
cumplirias, se hizo una reflexién acerca del comportamiento en la sesion anterior, se
enfatizd en la honestidad y en el trabajo en equipo como la base del éxito en cualquier

actividad.

Se explicd la dindmica del juego, se le entregaron 50 fichas a cada fila y se
contabilizaron los 40 minutos, se tomaron las fichas caballete para solucionarlas
multiplicando los dos nimeros que aparecian en la ficha. Las operaciones realizadas

se consignaban en el formato de la siguiente manera:
Ejemplo: Siera: 15y 5, sedecia 15x5=75.

Las observaciones de los estudiantes elegidos como observadores para esta ronda

fueron:

» Se les dificultd las operaciones con nimeros grandes.

o Algunas parejas les dicen el resultado de la multiplicaciones a la pareja de adelante.

¢ Hay parejas muy despaciosas y otras resuelven las fichas rapidamente.

e Hay parejas que acosan a las de adelante para que les pasen rapidamente las
fichas.

¢ En unas parejas una persona hacia las operaciones.
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e Las filas 2 y 3 son las que mas se rien de los que van perdiendo.

¢ Algunas personas dicen muy duro la operacién y otros alcanzan a escuchar.
* No se encuentran en algunas parejas los resultados de las multiplicaciones.
* No agilizan la multiplicacién, no pasan las fichas.

¢ Discuten por el error que tuvieron.

e Envidia en la fila.

El equipo investigador durante el desarrolio de la actividad observé lo siguiente:

¢ Las multiplicaciones en las cuales intervenian decenas se les dificultaba mucho.

Ejemplos:

25x 30

42 x 7

24 x 9

Al escribir en la hoja el resultado, a veces se equivocaban debido a la rapidez.

o Solucionaban algunas fichas rapidamente cuando las multiplicaciones eran
sencillas, o en el orden de las unidades.

e Mejord la disciplina y atencién en el trabajo, pero no se ha liegado al éptimo.

e Mejord un poco el didlogo entre parejas y no se presentaron los conflictos del primer

dia entre parejas y filas; algunos nifos aceptaron (muy pocos) perder sin discutir.
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A continuacién se muestran dos ejemplos de procedimientos desarrollados por los

niflos sobre el papel:

Ejemplos: 5 x17 = 5 x (10+7)=5x 10+ 5 x 7
=50 + 35=85

M x20+ 10 x5

10 x25 = 10 x (20+5)

200 + 50 =250

Una vez se socializd y nomind esta propiedad ( distributiva) , se comenzé a aplicar
esta propiedad utilizando las fichas de caballete, un estudiante de cada fila pasaba al
tablero para saber cémo lo hacian y si la habian comprendido. Se seleccionaron las
fichas que tenian multiplicaciones en el orden de las decenas en uno de los factores y

se ensayé un rato antes de ponerse a jugar.

Se dividid el tablero en 4 columnas, cada una de las cuales tenia un marcador y un
grupo de fichas de caballete para resolver. De cada fila un estudiante escogido al azar
pasé al tablero a representar su fila. El primero que terminaba avisaba a los demas y
se sentaba. Si estaba bien solucionada aplicando la propiedad, ganaba 5 puntos la
fila, si no, perdian 5 puntos por no permitir mas tiempo para solucionar fichas en otras
filas. Se hizo la segunda ronda y asi sucesivamente hasta agotar ios siguientes 40
minutos. Al cabo de los cuales se contabilizd el puntaje por cada fila. A continuacion se

presentan los puntajes obtenidos por fila.
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A continuacion se presenta el numero de fichas solucionadas por fila durante los 40

MULTIPLICACION

FILA 1 {40
FILA2 |36
FILA3 |42
FILA4 |38

minutos:

*** |os nifios fueron cambiados de fila para equilibrar el juego.

Al ser interrogados acerca de las estrategias utilizadas en el juego, algunos de ellos,
manifestaron descomponer uno de los numeros, luege realizar dos multiplicaciones y
sumar los resultados parciales . Otros manifestaban sumar répidamente un mismo

numero.

Ejemplo 1;

4x15=4x(10+5) = 4x10+4x5 = 40+20=60

15+15+15+15= 60

Estas estrategias utilizadas mentalmente fueron compartidas al grupo, y la profesora
que dirigid la actividad les sugirié escribir  en el papel el procedimiento mental

realizado e investigar a qué propiedades de las operaciones con naturales

correspondian las estrategias utilizadas.
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PROPIEDAD DISTRIBUTIVA
FILA 1 | 5 PUNTOS
FILA 2 -10 PUNTOS
FILA3 15 PUNTOS
FILA4 0 PUNTOS

Se pudo observar que gano la fila 3, pero que era necesario reforzar aun mas el
manejo de esta propiedad, pues se le dificultaba ain a la gran mayoria, ya que los

puntajes muestran poco crecimiento.

Durante los siguientes 40 minutos la profesora retomé el proceso mental realizado por
los alumnos, a través de preguntas los condujo a la forma de expresarlo en forma
simbdlica, de tal manera que se afianzara y comprendiera mejor.  Fueron pasando
estudiantes al tablero para que cada uno pudiera expresar en forma escrita la
operacién que realizaba mentaimente, despejar dudas, y para terminar la sesion se

realizaron ejercicios de practica .

Cuarta ronda: Pase los numeros utilizando suma, resta, multiplicacion y

division .

Se realizd en dos partes, En la primera parte se jugé pasando los nifios al tablero por
filas (como el juego de relevos), cada uno resolvia la ficha utilizando la propiedad
distributiva, el siguiente nific de la misma fila iba al tablero, tomaba otra ficha y la
resolvia y asi sucesivamente, hasta que se agotd el tiempo. Cuando se sentaban los
dltimos, se procedia a revisar si las respuestas y procedimientos eran correctos. Si lo

eran se ganaban 5 puntos, de lo contrario no ganaban ni perdian puntos ( fue una
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estrategia tomada por el equipo investigador para lograr mayor motivacion en los

estudiantes )

Al terminar la ronda los puntajes fueron los siguientes:

Bl W R -
[y
o

Las observaciones escritas por los estudiantes seleccionados como observadores para

esta ronda fueron:

e Hay personas que al pasarles las fichas no ponen cuidado.

e Hay parejas que miran a las de adelante.

¢ Hay parejas que primero ponen el mas en toda la columna antes de contestar.
e Parejas que hablan con las parejas de atras.

+ Parejas que hacen cuentas en papeles.

» Parejas que hablan y no ponen atencidn

e Hay personas aburridas, jugando y pintando y no ponen atencion.
¢ Hay personas haciéndose sefias.

e Persona jugando con una pelota en el pupitre.

¢ Personas gue se entretienen una a la otra.

¢ Los de la fila 3 estan muy emocionados porque van ganando.

¢ Un nifio de la fila 2 (Camilo) no quiere participar porque va perdiendo.
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Los de la fila 3 estan rectificando.

Una nifia no hizo caso de [a profesora y esta escribiendo.

Las parejas 2 y 3 de la fila 1 estan discutiendo porque una de las nifias de la pareja
2 paso la ficha atras.

Los de la fila 3 fueron egoistas al final del juego.

Tienen técnicas sumando, restando, multiplicando, dividen.

El nifio de la pareja 2 de la fila 2 es'muy rapido y a veces se enreda mucho.

David estaba haciendo ruido y no dejaba escuchar.

los nifos de la fila 1 tienen rapidez y mente.

Los nifios de la fila 2 estaban interrumpiendo cuando otros estan hablando.

Todos querian ganar, pero algunos fueron sinceros.

Me parece bien la fila 4 porque no pelearon por nada, sinoc se ayudaron mucho.
Hicieron bulla al hablar la profesora, cuando les hizo dar cuenta de lo que paso.
Hay buena agilidad en el grupo.

Se les dificultan los nimeros grandes al multiplicar.

Algunas parejas hablan muy duro.

Algunas parejas dicen a los de adelante el resultado de las multiplicaciones.

Hay parejas muy despaciosas.

Algunas parejas acosan a las de adelante para que les pasen rapido las fichas
Algunas parejas se rien de las filas que van perdiendo.

Al revisar las multiplicaciones charlan mucho.

En unas dos parejas solamente una persona hace las operaciones.

En algunas filas los compafieros regafian al que no pudo hacer la operacion.

Las filas dos y tres son las que mas se rien de los que van perdiendo.

Algunas parejas dicen muy duro la operacion y al que le pasan sabe ya el resultado
de la operacion.

Una persona no pone atencion al juego y esta haciendo dibujos que no pertenece a

la clase.
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» Una persona de la fila 1 dice que no hagan mas operaciones.
+ Una persona de la fila 2 insulté a la fila 3 por haber ganado.
¢ Las parejas son rapidas en las multiplicaciones

* No encuentran los resultados de las multiplicaciones rapido.
* Rectifican mas o menos la hoja.

¢ Las preguntas las resuelven muy rapido.

o Discuten por el error que tuvieron.

+ Estan alegando porque perdieron los nifios de la fila 2. .

¢ Discuten porque perdieron la ficha los nifios de la fila 4.

¢ Hay envidia en las filas.

 Hablaban en voz alta y con ofras parejas.

Durante los siguientes 40 minutos, la profesora pregunté al grupo 4, Cudles han sido

las estrategias utilizadas hasta el momento para resolver los ejercicios ?
En la puesta en comin aparecieron las siguientes respuestas ( Grabacion de audio )

Jonathan : Yo miraba los numeros y si era multiplicacion buscaba en las tablas que me
se, el numero que multiplicado por uno de los de la ficha me diera el otro.

Profesora : ; Danos un ejemplo ?

Jonathan: 5 y 40 Yo buscaba con la tabla del 5 el numero que multiplicado me
dierad40.Yes 8.

- Camilo: Yo sumé varias veces el mismo ndmero.

Profesora: ; Nos puedes dar un ejemplo?

5x3=5+5+5=15
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- Ernesto: Yo multiplicaba por ejemplo,'z x 8, como no sabia bien, entonces hacia 8 x
2y me daba 16.

Profesora: ; Emesto estaba procediendo correctamente?

Todos: S, si, si.......

Profesora: ;Porque?

Rosita: porque da lo mismo 2 x 8 que 8 x 2

Profesora: ;, y si estoy sumando? ; Dard 1o mismo?

Todos: Si, si, si.........

Profesora: Hablende unoenuno,aver .....

Maira: Da otro resultado, daria 10 porque 8 + 2= 10

Profesora: Maira pero si sumo 2 + 8 me da lo mismo?

Maira: si sefora

Profesora: y si los resto, en vez de sumandos. ; Qué pasa? ¢Da lo mismo?
Todos: Noooo....

Profesora: ; Porgquéno ?

Profesora: A ver Cindy

Cindy: No da lo mismo porque 10 -2= 8, en cambio 2 — 10 no se puede.

Profesora: muy bien, pues la propiedad en la que podemos intercambiar el orden;gg\h

los numeros sin que se altere el resultado se llama propiedad CONMUTATIVA' ¢
conmutar significa intercambiar el orden. ¢, Claro?

Todos : si, si....

Profesora: ustedes encontraron el nimero cero en las fichas.
Todos: Si, si

Profesora: bueno y qué pasaba si sumabamos el cero a cualquier numero? ;A ver
Yeisson?

Yeisson: queda el mismo numero

Profesora: dame un ejempio.



95

Yeisson: yo encontré cero y uno, entonces 1 + 0 =1

-Profesora: ; me da el mismo resultado, si resto 0 a un numero ?
Todos: si, si...

Profesora: bien

Profesora: ; y si multiplico? ; me da el mismo numero?

Algunos: no ... y otros si, si, ...

Profesora: ;A ver, los que dicen si denmen un ejemplo?

Leonel: siporque 1 x 0=1

Profesora: ; estara en lo cierto Leonel?

Algunos: No, no,...

Profesora: ; Quién de los que dicen que no, le quiere explicar a Leonel?
Algunos: yo, yo,... )
Profesora: a ver, ... Luis Mauricio

Luis Mauricio: No porque 1 x0=20

Profesora: entonces, ;quién tiene la razén?

Todos: confusién, unos dicen Luis Mauricio, otros Leonel, entonces ninguno.
Profesora: ; como podriamos saberlo?

Rosita: digannoslos ustedes. (refiriéndose a las investigadoras).

Profesora: vamos a consultar en los textos y lo traemos para la préxima sesién.

Insistieron que les diéramos la respuesta, pero no se la dimos, los invitamos a

consultarla.

Profesora: ahora vamos a escuchar a ver que estrategias utilizan para resolver una

ficha.

David: si teniamos 5 + D = 10 entonces utilizabamos la resta asi:



10 — 5 = 5, para saber el nuUmero que no conociamos.
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Maura: cogiamos el nimero menor y le sumabamos varios numeros hasta que nos

diera el numero mayor, por ejemplo:

5+ D=21

5+ 7
5+ 8

12
13

5+12=17
5+ 158
5+ 16

20

21 Hasta gue encontrabamos el numero.

Profesora: ;no se demoraban mucho?

Maira: si,...

Ernesto: buscabamos el niimero que se necesitaba para alcanzar el numero

mayor, asi haciamos una multiplicacion. Ejemplo:

30

60

30x 2 = 60, 2 veces 30 entonces se repiten 2 veces 30

Andrés: cogiamos un numero, el mayor y lo dividiamos entre el menor,

40

Como 40 >
8x4=32
32+8=40
8x1=8

8 buscamos

buscamos en la tabla del 8
8x2=16

Profesora: ;como sabes que ésta no te sirve?

Mauricio: porque el resultadoes 8yno 72. 8x2=16nomeda 8x9=72ya

me salid

Profesora: ; qué numero colocan?
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Mauricio: 64

Profesora: ;,y que tiene que ver 9 con 647

Profesora: ; qué pasaba por su mente, explicanos?

Mauricio: bueno 9 x 8 = 72 le quitaba a 72 — 8 = 64 como 64+8=72

Jefferson: pues yo empezaba con un numero, gjemplo:

40-8=232 y 32+8=40

36-9=27 y 27+9=36

- Profesora : ; Les gusto el juego ?

-Todos :sisisi....

- Profesora : ; Quién me dice los temas que trabajamos ?

- Algunos : Calculo mental , inteligencia y rapidez para operar,

multiplicacién, resta, divisién, aprendimos a concentrarse mejor .

-Profesora: ¢ A quién le salid la ficha | 16]16] ?

-Todos : si si si

- Profesora ; Como la completaron ?

- Sandra: 16+ 0= 16 Por qué teniamos que sumar otro numero para que diera 16,
entonces, como 0 no vale nada, nosda 16 +0=16

- Profesora : ; Como se llama esta propiedad de la suma cuando trabajamos con el
nimero cero ? ¢ Quién me dice ?

- Liliana : Propiedad modulativa.

- Profesora : Entonces ¢ Cual es el médulo de la suma ?

- Estudiante : El cero.
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- Profesora : j, Entonces que otros temas vimos ? ;, alguien tiene otro tema ?

- David : Cuando nosotros ibamos a salir a descanso, se nos acumularon varias
fichas por que no nos dimos cuenta que se podian restar mas facil cuando hay
cantidades altas .

- Profesora : Le hace caer en cuenta al alumno la importancia de escuchar a otros'

niftos para aprender estrategias de precision , agilidad etc.

4.11.1.1. 6. AVANCES DE LOS ESTUDIANTES DURANTE EL DESARROLLO DE
ESTA ACTIVIDAD:

+ Se mejord notoriamente la agilidad mental en el desarrollo de operaciones

¢ Se evidenciaron procesos reversibles al relacionar las operaciones suma y resta ,
multiplicacion y divisién.

¢ Se dio inicio a la expresion verbal de los procesos mentales.

¢ A partir de la reflexion sobre las estrategias utilizadas se reconceptualizaron
algunas de las propiedades de las operaciones con naturales ( Clausurativa,
distributiva y modulativa).

¢ Se logro mejorar la participacion sin temor al error.

¢ Se dio importahcia al escuchar los procedimientos de otros para enriquecimiento
mutuo y mejoramiento de estrategias utilizadas.

« Se dio inicio al trabajo de equipo, asumiendo responsabilidades conjuntas.

e Se propicio el cuestionamiento propio y el de los demas.

¢ Se potencié el dialogo entre iguales.

+ Se dio inicio al consenso y cumplimiento de reglas.



TRABAJOS REALIZADOS POR LOS ESTUDIANTES
DURANTE EL DESARROLLO DE ESTA ACTIVIDAD
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4.11.1. 2. ACTIVIDAD DE ENTRENAMIENTO 2: Mirando Mirando
NUumero de sesiones : 7 distribuidas asi:

1 sesidn para los niveles 1y 2

1 sesion para los niveles 3y 4

1 sesion para los niveles 5y 6

1 sesion para los niveles 7y 8

1 sesion para los niveles 9y 10

1 sesidn para los niveles 10, 11y 12

1 sesibén para el nivel 13 y en general

Estos ejercicios pretenden afinar los dispositivos de aprendizaje en el estudiante con el

fin de lograr la retencién de informacién cuando esta en clase.

4.11.1.2.1. OBJETIVOS DEL JUEGO:

 Afinar los dispositivos de aprendizaje de atencién, concentracion y memorlaf/
v‘ \Q 6 \
visual y auditiva. ' ;\“p.é‘s'
NS
e Reconocer en un arreglo numérico las relaciones existentes . ’ 045

e Presentar justificaciones acertadas acerca de relaciones encontradas en arreglos

NUMeErices .
« Hacer asociaciones mentales para generar mayor retencion de informacion a través

de lo visual y auditivo.
e Manejar de forma légica y organizada la informacion para lograr mayor

aprovechamiento de la misma.
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e Mejorar notoriamente la agilidad mental en el momento de captar informacion .

4.11.1.2.2. MATERIAL DE APOYO:

Tableros elaborados en cartdn de dimension 1/8 de cartulina plastificados de color
blanco, con nimeros , figuras, simbolos , letras etc. de colores diversos de acuerdo con

el nivel previamente establecido .

4.11.1.2.3. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD :

Se dividié el curso en grupos de 6 estudiantes cada uno; se colocan tres estudiantes
mirando de frente a los otros tres; se pone el carton del nivel correspondiente para que
pueda ser observado por las 6 personas durante un espacio de 5 minutos , al cabo de
los cuales 3 de los alumnos de un mismo grupito( subgrupo del grupo) hace preguntas

a los ofros tres acerca de ;

¢, Cuantos nimeros |, letras, simbolos, etc. habia en todo el cartén, segun el caso ?

¢, Cuantos nimeros, letras, simbolos, etc. habian iguales ?

&, Qué colores se utilizan en el cartén ?

¢, De qué colores son los ndmeros ( letras Simbolos etc. ) que son iguales en el

cartén?

¢ En qué posicién estan cada uno de los nimeros ( letras simbolos etc. ) en el

carton ? ( fila - columna ) .

¢, Cuanto suman los numeros que estan en el cartén ?



101

e ¢ Cuénto suman los nimeros que estan en cada fila y/o en cada columna ?

e ¢ En qué fila y/é columna la suma de los digitos es mayor ? ¢, En cual es menor ?

Y todas las preguntas que cada trio quiera hacer al otro. Luego en la segunda ronda
del juego se cambian los papeles, los que preguntaron contestan y los que contestaron

preguntan .

Para continuar se trae otro cartén del mismo nivel y se continua con la misma dinamica

hasta completar 6 cartones distintos es decir 3 oportunidades de juego para cada trio .

Los trios ganadores de cada grupo compiten entre si utilizando la misma dinamica
hasta sacar un trio ganador general de curso , estos estudiantes compiten entre si en
un tablero general para sacar un GANADOR UNICO. El tablero general tiene 49

nameros del o al § variando su posicion , color y valor.

Una vez se va jugando , se va anotando en el formato 2 (se encuentra al final del
disefio de esta actividad) un punto por cada respuesta acertada, luego se suma el

total de puntos de los tres participantes en cada ronda .

Al final se suman los puntajes obtenidos en cada ronda para escoger el grupo ganador.

A continuacion se describiran en detalle los niveles de juego que hicieron parte de la

actividad .
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4.11.1. 2. 3. 1. NIVELES DE RELACIONES

1 1y|9]1|8 NIVEL 1
0 3 i 6 O ll En este nivel se encuentran 6
digitos ue se repiten tres
veces cada uno en distinta

posicidon y cada trié de digitos
del mismo valor esta escrito con

un mismo color

31 612158 digitos que se repiten 3 veces
en distinta posicion, pero dos

de ellos tienen el mismo color y

el otro no .
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NIVEL 3

En este cartén se presentan 15
numeros compuestos por unc o
dos digitos terminados en cero .
los cuales se agrupan en trios
de numeros del mismo color |,
de los cuales 2 tienen el mismo
valor ( numeros de dos cifras )
y el tercero no, este numero
siempre es las unidades del
nimero de dos cifras es decir

el cero .

NIVEL 4

Este nivel presenta 15
nimeros de una o dos cifras,
que se han agrupado en frios
del mismo color , de los cuales
los dos numeros de dos cifras

tienen el mismo valor vy el
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tercero es la ultima cifra de los

dos anteriores.

NIVEL 5

En este nivel se presentan 18
nUmeros de una cifra algunos

de ellos repetidos, en colores y

" tonos aleatoriamente elegidos .

NIVEL 6

En este nivel se presentan 12
letras dispuestas al azar, en
diferentes colores y

tonalidades.

NIVEL 7

En este nivel se presentan 16
letra dispuestas aleatoriamente

en una cuadricula de 4x4 los
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colores de estas no guardan

ninguna regularidad.

NIVEL 8

En este nivel se presenta 15
nimeros de dos cifras los
numeros del mismo valor
tienen el mismo color y puede
repetirse 2 o tres veces cada

numero.

NIVEL ¢

En este nivel se presentan 15
nameros distintos de 2 cifras en

diferentes colores, el mismo
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color se puede presentar
méaximo dos veces en &l mismo

cartén.

NIVEL 10

En este nivel se presentan 40
numeros a los cuales se les
puede hacer variaciones
secuenciales de tamafio y color,
y se pueda relacionar vertical u
horizontalmente mediante una
operacion . Ej en una columna
los dos numeros centrales
sumados dan como resultado el
numero inferior de la fila y los
centrales multiplicados dan
como resultado el numero

superior de dicha fila .

8118132 |54| T m|us 492 mlm
elalyglejefa]Bjiejee]1s
gle]8 ]9 j1r]ie]te]1e]48(r0
619 j12145] 18 |2a]24|28 | 28|38
5’1 6/‘ “’R w/“ “/W u/‘s 'Iz" ?%p "&
] 6 |4y |12 |2d |40 |28 |24 |35]|30
E|l8|40|t6|15j2y| 20fuo|25|4p
aldqley|2e|3€|4ajis]éyqy|60]78

35, NIVEL 11
s

Este nivel involucra 40
representaciones

numéricas que guardan



[ 4

107

'secuencias de color y/o
tamafio en las cuales
se presentan
relaciones

operacionales tanto en
fila como en columna
que involucran
operaciones menos
evidentes que en el

nivel anterior .

NIVEL 12
Este nivel presenta
disposiciones espaciales

diversas de puntos enmarcados
en un recuadro de 5x 3.

Las relaciones existentes entre
los puntos pueden involucrar,
color, cantidad ,disposicion

espacial , tamano etc.
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NIVEL 13

En este nivel encontramos

regularidades operacionales
que se cumplen para todas las
disposiciones numéricas
presengadas, ademas, se
combinan arreglos espaciales y

de color y tamano .

NIVEL 14

En este nivel se muestran

disposiciones  espaciales de

figuras  repetitivas con
variaciones de tamafio , color o
direccion , la misma disposicion

con movimientos en el plano
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NIVEL 15

ol

l En este nivel se presentan

sobreposicidon de partes para

formar un todo o se muestra el

* O

todo paré buscar sus parte .

\‘A - -
arreglos de encajamiento o

Una vez se ha jugado con todos los niveles, compiten los ganadores de cada uno de

los tableros generales para concursar en tres modalidades de juego:

¢ Modalidad literal (A)
» Modalidad Numérica (B)
e Modalidad Simbdlica o grafica ©.

En esta parte del concurso todos los alumnos participantes de la experiencia pueden

formular preguntas sobre la situacion presentada.

A continuacion presentamos un ejemplo de las tres modalidades en tableros generales:
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Modalidad A Modalidad B

|| R || & 12| 94 | 97 | 35 | 4e
o | F | F | 53| 64|45 |49 886
e ||k |4 |L 2716821192 |51

Modalidad C

| G|M |ed
=~
~d}

Ldbhaik’

X
;}

A continuacion se presenta el formato mediante el cual se recogié la informacion de
esta actividad.



Nombres grupo A

FORMATO No 2

Nombres grupo B

111

Puntaje grupo A

Ronda No

Puntaje

Grupo ganador :

Puntaje grupo B

Ronda No

Puntaje
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Preguntas formuladas : Escribe las preguntas formuladas por cada equipo al respaldo

de esta hoja.

& Qué aprendié con este juego ?

¢, Qué se le dificulté ?

¢ C6mo se sintié en esta actividad ?

Gracias por tu colaboracién
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4.11.1. 2. 4. IMPLEMENTACION DE LA ACTIVIDAD:

La actividad se realizé en las siete sesiones previstas, en grupos de seis estudiantes
como se habia programado, se fue trabajando desde los niveles mas sencillos

(nivel 1), hasta los de mayor complejidad { nivel 15).

En cada sesidn, se desarrollé el trabajo en grupos de seis nifios. Se dieron las

siguientes indicaciones:

. Todos los estudiantes deben participar de la actividad.
. Todos los estudiantes concursan.
. Se observa el cartén durante 5 minutos aproximadamente

. Durante la observacion el grupo debe permanecer en silencio.

1

2

3

4

5. El cartén debe ser colocado en un lugar visible para todos los integrantes del grupo.

6. Se les sugirié algunas preguntas y ellos debian formular otras.

7. Cada grupo debe diligenciar el formato 3 en cada ronda.

8. De cada grupo debe haber un ganador representante del grupo para la ronda final.

9. En la ronda general { o final ) , todos los estudiantes formulan preguntas a los
finalistas.

10. En la ronda final un desacierto elimina al concursante hasta quedar un unico

finalista del juego que sera el ganador general de esta actividad.

A continuacién se presentan algunas de las preguntas que los estudiantes formularon

a sus companeros:
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4. 11. 1. 2. 4. 1. PREGUNTAS FORMULADAS POR LOS ALUMNOS EN LOS
GRUPOS :

Las siguientes son las preguntas formuladas por los estudiantes cuando juegan en

grupo memoria visual y auditiva, desde el nivel 1 hasta el nivel 11.

¢ Cuantos nimeros de un valor determinado habian ?

. En qué columna estaba ubicado un determinado numero ?

¢ Cuantos numeros en total hay en el carton ?

¢ Cuantos nimeros hay en una determinada columna ?

¢ Cuantos nimeros hay de un determinado color en el carton ?
¢ De gqueé color era un determinado numero ?

¢ Cuantos cuadros hay en el cartén?

¢ Cuantos digitos hay en todos los cuadros del cartén ?

© 0 N O 0k~ 0N =

¢, Cuanto suman todos los nimeros que aparecen en el cartén ?

-
o

. ¢ En qué fila y/o columna estaba un determinado numero ?

11. Qué numeros aparecen en una determinada fila o columna, decirlos en orden (de
arriba hacia abajo) ?

12. ¢ Cudantos y cuales numeros son de un determinado color ?

13. ¢Donde esta ubicado un determinado numero y de que color es ?

14. ; En qué fila esta determinada letra y de que color es ?

15. ¢ Quién se acuerda de los numeros y letras de una determinada fila ?

16. ¢ Cuantos y que colores habian en el carton ?

17. ¢ De qué color son los ndmeros o letras de una determinada fila o columna ?

18. ¢ Cuantas y qué vocales hay en todas las letras del carton ?
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19. ¢ De qué color es una consonante determinada ?
20. Decir los numeros o las letras de una determinada fila o columna completa, tanto
de arriba para abajo como de abajo para arriba ?

21. En qué columna o fila aparecen determinados ndmeros o letras 7

Las preguntas que aparecen aqui formuladas, han sido generalizadas a partir de las
preguntas especificas que hacian los estudiantes y que obtuvieron el mayor puntaje de

recurrencia.
Se presentan dos ejemplos :
Ejemplo 1 :

£ Cuantos ndmeros rojos hay en el cartdon ?

¢En qué fila y columna estan los nameros cuatro ?

¢ En gué columna estan los nimeros dos ?

¢ Cuantos nuimeros cafés hay ?

¢ Quién se acuerda de los numeros de la columna 3 7
¢ Quien se acuerda de ios nimeros de la fila 27

¢ Cuantos nlimeros de color azul hay ?

T @ ™ e a0 T o

¢En qué fila y columna estan los ndmeros tres y cuéntos son ?

Sandra Milena Sanchez

Ejemplo 2 :

a. ¢Enqué columnas estaban lasletras: Y, Z,J7

b. ¢ DequécoloreslaletraP ?
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¢ De qué color son las dos eles que habian en el carton ?

¢ Cudles son las letras de |a primera columna ?

¢, Cuéntos colores hay en el cartén ?

. En donde estaban situados los nimeros 7,6,8,4, en el cartén (filafcolumna) ?

¢ Cudles son las letras y los ndmeros del carton ?

Leonel Estupifian Galeano

Nota :

»

Este estudiante formula preguntas sobre numeros y letras porque tiene en cuenta las

diferentes rondas del juego, a diferencia de la nifia que solo da cuenta de las

formuladas en la ultima ronda.

A continuacion se presentan las observaciones escritas por los estudiantes que

cumplieron el papel de observadores en esta actividad.

" En general todos los grupos hablan muy duro y no se concentran.

Hablan muy duro en cada grupo.
Jefferson habla y se para mucho del puesto.
Camilo no levanta ia mano para preguntar se para del puesto.

Miguel Angel no participa en el grupo.

Los nifios del grupo no aceptan que se equivocaron.
No ponen atencion y son agresivos.

Me parecio la clase muy agradable porque la profesora esperanza nos divierte con

" sus juegos, aprendi a anotar los gue molestan y a observar.
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Nota : los observadores durante esta actividad se limitaron a poner puntos malos a los
que se paraban o hablaban duro, por esto no hay mas observaciones durante el
desarrollo de esta actividad. Se les llamo la atencién al respecto a estos observadores

para que sus observaciones y anotaciones fueran mas amplias.

En la ultima sesidn cada grupo trabajé con un carton de diferente nivel, con el objeto de
buscar la mayor cantidad de relaciones que se encontraran, y asi lograr tener
parametros que les ayudaran a organizar la informacion recibida y facilitar por ende la
memorizacion de esta informacion. Se presentan las relaciones encontradas por cada

grupo en los diferentes niveles.

4.11.1.2.4. 2. DESCUBRIENDO RELACIONES

A continuacion presentamos las relaciones encontradas por los estudiantes cuando se
les presentaban los cartones con los diferentes niveles de observacion (ver cuadro de

niveles de observacion)

8|18 32|5Q 72 toaluﬂlnlm.,m-
slalolv (916 [ie]els]te
NMADORROBEAE
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RELACIONES ENCONTRADAS :

N o o kA 0 N0 =2

10.
11.

12.
13.
14.
15.
16.
17.

Todos los numeros de la segunda fila que estan de color rojo son pares.

Todos los numeros de la primera fila son pares

Los numeros de la tercera fila de color verde van de 4 en 4 hasta el 16.

Los numeros de la fila 4 son el resultado de sumar los nimeros de a fila 2 y fila 3.
La segunda fila tiene nimeros intercalados de tres en tres.

Enlafila 3 también hay numeros de tres en tres

Que en la novena columna si sumamos de para abajo nos da el ultimo resultado y si
sumamos de para arriba con la segunda columna nos da el resultado de arriba y asi

sucesivamente (*)

. Que en la tercera columna multiplicamos 4x8 y nos da 12 (*).

Que en la cuarta fila hay nimeros pares hasta el 24. ().

Que hay 32 nimeros pares y 7 impares (*).

En la cuarta columna, si multiplicamos 9x6 nos da 54 y si sumamos 9 + 6 nos da
15. ().

Que hay mas nimeros pares que impares.

Que a partir de la fila 1, columna 2, todos los nimeros son mayores ().

Que en la primera columna se suman [os numeros y me da un numero par.

Que en el cartdn todos los nimeros de color abano son pares.

Que los numeros rojos del carton son pares.

Que en la segunda fila hay un numero impar 75 (*).

Grupo 1.
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RELACIONES ENCONTRADAS:

© ® N O 0 s wN
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77. (M.

Que en el cartdn hay dos numeros del mismo color, excepto et 77.
Que en cada fila hay un color diferente.

Que en cada fila hay un numero diferente.

Que en cada columna hay un color diferente.

Que si invertimos un numerc nos da otro numero excepto el 77 (*).
Que en cada columna hay un numero impar, excepto la 5o. y [a 10.
Que en cada fila hay dos nimeros impares. Exceptola2yla4 (%)

Que el numero 77 no tiene otro color igual.

. Que el numero 77 no lo podemos invertir porque nos da el mismo resultado.
. Que en todo el carton hay solo 7 pares.

. Que hay 8 impares.

. Que en todo el cartdén hay 9 colores (*).

. Que todos los impares son de diferente color.

Grupo 2
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. Que los niumeros son unos al derecho y otros al revés. Ejemplo: 76 y 67 excepto el
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RELACIOES ENCONTRADAS:

B W N =

o

10.
11.
12.
13.
14.

Los ntimeros negros de la segundafilavande 7en7

Los nimeros verdes de la fila 2 van de 6 en 6 hasta llegar a treinta.

Todos los nimeros van sumandose de su mismo numero excepto la fila 1 (*).
Sumando los nimeros de la segunda y tercera filas nos da el resultado de la cuarta
fila.

Todos los nimeros de la cuarta fila son pares.

Los colores de la segunda, tercera y cuarta filas van intervenidos de casilla.
(durante la socializacion de la actividad se aclaro el termino intervenidos y se
reemplazo por intercalados porque este era el significado que querian daries.

En varias columnas de los nimeros fraccionarios cambia el orden.

Los nimeros de ia fila 4 son los mas grandes que hay en el carton.

Los nimeros mas pequefios son los de la fila 3 (*).

El numero mas pequefio de la cuarta columna es el 78 (%).

En el cartdn hay 24 pares (*).

En el cartdén hay 6 impares (*).

Hay 50 numeros en el carton.

Hay dos colores repartidos en cada dos filas.

Grupo No. 3
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RELACIONES ENCONTRADAS:

1. Todas son curvadas (se les pregunto en la socializacién todas que y ellos
aclararon, todas las lineas ) (*).

La mayoria traen lineas rectas

con todas se forma una figura.

Flecha a lado y lado (cuadro 1).

L.a mayoria tiene dos colores iguales (*).

Con el primer cuadro se puede encontrar el segundo.

Hay un signo de interrogacién

En el tercer cuadro se forma un mufieco

En el primer y segundo cuadro hay tes.

o =2 0 0N O N

0. Con la figura se puede formar una nube.

1. En el segundo cuadro, si unimos las tés formamos un trébol ( se les interrogo en la
socializacién si un trébol era de 4 hojas, ellos y otros nifios respondieron con
seguridad que existian tréboles de cuatro hojas por tanto se valio ) .

12. En la figura 2 se forman tenedores.

13. En la primera figura hay semicirculos (*).

14. Si unimos la primera figura se forma una estructura, tambien un remolino.



15. Si unimos las bolas de la tercera nos sale una linea de bolas horizontales.
16. En el cuadro solo hay una figura pintada de negro.

17. En la uno se forma una chupeta.

18. Las flechas son de color verde.

19. Si le quitamos las bolas a la figura 2 queda un mufieco corriendo.

20. En la cuarta figura se forma un gancho

21. La enumeracién es de color rofo (M.

22. Las flechas son curvadas.

Grupo No. 4
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RELACIONES ENCONTRADAS:

Que todos son puntos.
Todos estan en diferentes formas.
Todos estan en diferentes ubicaciones.

Que algunos nimeros tienen la misma cantidad pero no en el mismo orden.

O & W N =

Hay puntos mas grandes que otros.

122
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6. Que solo en un cuadro hay un punto. |

7. Que solo en dos cuadros los puntos estan unidos.

8. Que solo en una columna se pueden restar y sumar (fue explicado por et grupo en
la socializacion y se acepto).

9. Que solo en un cuadro esta combinado morado y cafe.

10. Que en un cuadro esta combinado amarilio y verde (*).

11. Que no todos los colores tienen pareja (esto fue explicado en la socializacion hasta
que quedo claro lo que querian decir y se les acepto).

12. Que en un cuadro hay puntos en las cuatro esquinas.

Grupo No. 5

35 o[ s|yo S{Iy #]13 &

o 0|e Y8 |e 801e 20 ]a 24
ys oty #1135 iyt ®
o G0]e 50)c Tojo B2
12 e|!% 813¢ o2} 0| o
sltyledojaFr|ell]a &y

RELACIONES ENCONTRADAS :

1. Que si uno multiplica, ejemplo : 35x2 nos da el numero de abajo.

2. Que siuno suma 35+ 35 nos da 70.
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3. Que todos los nimeros se multiplican por 2 y nos da el resultado de abajo.

4. Que todos los nimercs de arriba son menores que los numeros de abajo.

© N o

Que todas las parejas son del mismo color { aclararon en la socializacion que lo que
querian decir era que la pareja de numeros dentro del mismo cuadro eran del
mismo color, y se valid).

L 0s ndmeros de abajo se dividen en dos y nos da el resultado de arriba.

Que si al numero de abajo se le resta el de arriba nos da el resultado de arriba.

Que todas las parejas de numeros tienen dos puntos.

Que todas las parejas no tienen el mismo color.

. Que ningun numero de los de abajo terminan en 9.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.

Que en ninguna pareja es igual el numero.

Que ningun numero terminaen 7.

Que casi todas las parejas son igual de numero, pero no de color (*).
Que todos los numeros son pares e impares (*).

Que ningun numero tiene dos ceros.

Que hay 15 cuadros.

Que casi todas las parejas tienen dos colores en los puntos y numeros.

Que ninguna pareja tiene mas de dos puntos.

Grupo 6
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RELACIONES ENCONTRADAS:
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Tienen forma de letras

Verde, morado y café son los colores mas claros
Algunos colores son iguales

Algunas figuras tienen forma de animales

La figura de color rojo tiene forma de piernas
Casi todas las figuras son de forma de bastones
Casi todos los palos son de diferente tamafio.
Algunas formas tienen forma de numeros

El carton se puede coger de todas las formas.

. La figura de color negro tiene forma de montana.
. Los palos cambian a diferentes formas.

. Todas las figuras tienen diferentes angulos.

. Todas las figuras tienen diferentes formas.
. Algunas figuras tienen forma de cuadrado.
. Todas las figuras tienen su pareja.

. Algunas figuras tienen lineas curvas.

. Algunas figuras tienen el mismo color y cambian de forma y de tamarno.

. Si combinamos algunas figuras quedan como la figura verde.

Grupo 7

125
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Los estudiantes elegidos como observadores en esta actividad presentaron Io

siguiente:

e La profe cuando llego nos hablo de un cartén en donde todos los nimeros
terminaban en ceros.

s Hizo preguntas sobre el carton y contestaron los nifios :

Los numeros de la tercera columna so todos cero.

Todos los numeros terminados en cero son pares.

Todos los numeros que tienen cero son multiplos de 10.

Van en trios de igual coior y terminan en cero.

La profe esperanza nos mostraba muchos cartones y tenian muchas diferencias.
Todoes los grupos toman decisiones.

Habian algunos que ayudaban al grupo 7.

El equipo 7 estaba hablando cuando el grupo 1 estaba hablando.

Se e a0 o @

Cuando la profe no habiaba todos gritaban.

El equipo 3 estaba hablando cuando la profe no hablo.

. El grupo 7 estaba muy indisciplinado.

s En la actividad observe muy disimulado y unos grupos estaban juj @sggp)? dlro’s‘
- e;‘ g} [

-
=
)
-2

estaban hablando.

* Yo vique en la actividad que estabamos todos aprendimos mucho.

o Estabamos juiciosos y poniendo cuidado sin hablar cuando estabamos

observando los cartones.

¢ El grupo 3 estaban muy molestones y desordenados durante las preguntas.

¢ La profesora Esperanza le aclaraba las preguntas a las personas.
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¢ Los nifios se paraban del puesto para hacerle preguntas a la profesora.

e La profesora Gloria era grabando con su camara y se veia muy linda, tambien la
profesora esperanza.

s La profesora Esperanza pasaba por los puestos haciendo preguntas y
ayudandonos.

¢ El grupo 5 estaba indeciso a quien pasar.

« Cuando la profesora no pasaba mas al tablerc todos gritaban.

+ Todos los grupos estaban pilosos.

4.11.1. 2. 5. AVANCES DE LOS ESTUDIANTES DURANTE EL DESARROLLO DE
ESTA ACTIVIDAD:

~

¢ Lograron aumentar el tiempo de atencién y concentracion sostenida en una
actividad.

e Se propicid la utilizacidn de conceptos cuando se presenta una justificacion o
argumentacion.

e Se fomenté la busqueda de estrategias que faciliten la retencion de la mayor
informacién mental, realizando asociaciones logicas.

¢ Se posibilits, la bisqueda de cuestionamientos que debian ser autosolucionados
y @ su vez servir de reto a sus comparieros.

o Se afiné la observacion, utilizando diferentes criterios, para mejorar la retencion y
memorizacion de informacion.

e Relacionar conceptos conocidos, utilizandolos para encontrar regularidades

presentadas.
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Formacién de conciencia sobre ia importancia de una buena observacion, en el
proceso de aprendizaje.
e Mejorar la ubicacién espacia! en un plano.
» Se potencio el cumplimiento de reglas, propuestas por el equipo, para mejorar la

organizacion de este.
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4.12. TAREA 3

ORGANIZACION DE LA IMPLEMENTACION DE LA TRIPLETA NUMERICA DE
OPERACIONES BASICAS COMBINADAS .

El juego de la tripleta numérica de operaciones basicas combinadas es un juego de
conocimiento y estrategia. De conocimiento porque a través de los contenidos
mateméticos especificos permite el desarrollo de procesos de pensamiento matematico
y de estrategia ya que busca desarrollar en el alumno habilidades propias de este

pensamiento.

Para desarrollar esta actividad se propone en su orden:
¢ El juego de la tripleta sencilla de suma y resta .

e Eljuego de la tripleta de multiplicacion y division .

 Eljuego de la tripleta de operaciones basicas combinadas .

Describiremos en detalle cada uno de ellos, asi :

4.12.1. EL JUEGO DE LA TRIPLETA SENCILLA DE SUMA Y RESTA :

Tiempo Previsto : Numero de sesiones 1

4.12.1. 1. OBJETIVOS DEL JUEGO :

e Preparar a los estudiantes para la mecénica del juego de la tripleta de

operaciones basicas combinadas .
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e Familiarizar a los estudiantes con el tablero de 7x7 fichas para observar y
ubicar tripletas numéricas .

¢ Afianzar las operaciones de suma y resta .

e Afianzar las propiedades para los naturales : Clausurativa, asociativa,

conmutativa , modulativa .
o Descubrir relaciones de reversibilidad en las operaciones de sumay resta .
4.12.1. 2. MATERIAL DE APOYO :

e Un tablero de 7 x 7 formando por 49 fichas de forma cuadrada de 10 cm de

lado como se observa en la ilustracién .

117 12|42 |17
8 |5 |1 4 | 9|71
34|18 |7 |4]|4)3
6 2 |2|2|9]|3]|89
9|3 | 1 8 |2 |3]1
5| 5|6 |5 |7 5]|8
8| 5|8|9|7]19]|2

49 Fichas numeradas del 0 al 9 del |a siguiente manera :

e 6 fichas numeradas conel 1. ¢ B fichas numeradas conel 3.

.» B fichas numeradas conel 2. e b fichas numeradas cone| 4.
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¢ 5 fichas numeradas con el 5. e 5fichas numeradas conel 8.
e 5 fichas numeradas con el 6. » 5fichas numeradas conel 9.

¢ 5fichas numeradas conel 7. e 1 ficha numerada con el 0.

® 100 fichas de reconocimiento con carita feliz.
B 30 fichas de forma cuadrada de 5 cm de lado numeradas del 1 al 30 , llamadas

fichas solucion .

4.12. 1. 3. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD :

Este juego se desarroll6 en forma grupal. Se presento a los estudiantes un tablero de
forma cuadrada formado por 7x7 fichas de tal manera que todo el grupo pudiese
observarlo correctamente desde la posicidn en donde se encontrara, ( las fichas se
disponen al azar en el tablero). De una bolsa previamente preparada se saca una de
las fichas solucion al azar, ésta, se levanta y se muestra a todo el grupo y se dice en
voz alta el nimero , los alumnos al escuchar una solucién dada, deben buscar sobre el
tablero tres (3) fichas que estén colocadas en forma consecutiva de forma tineal
(vertical I ascendente o descendente, horizontal izquierda o derecha y
diagonal \. en / los dos orientaciones ), de tal forma que al ser

sumadas o restadas se obtenga el resultado dado.
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Ejemplo: si la ficha que sali6 es 2 entonces podrian escoger la tripleta cuyos numeros

son:
sumandolos entre si : Restandolos entre si :
@ ; ®
1 1+1+0=2 2 9-2-5=2
5
0

sumandolos y restandolos a la vez

@ 6

0 6+0-4=2

Las operaciones se pueden hacer sin importar el orden entre los numeros, lo
importante es que las fichas estén consecutivas en las formas anotadas anteriormente.

Los alumnos que encontraban las tripletas (conjunto de tres fichas dispuestas en forma
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consecutiva) levantaban la mano e indican al monitor su participacion, éste tomaba
nota del orden de participaciones y procedia a dar la palabra segun este orden. Si el
alumno tenia una respuesta, acertada se le entrega una ficha de reconocimiento, y
esta tripleta de la forma como se construy, no podia volver a salir. Si un estudiante
por falta de atencion, la decia en e! transcurso del juego, perdia una de las fichas de
reconocimiento que hubiese ganado y si no la tenia la debia entregar cuando la

ganara.

Frente a un mismo resultado, el niumero de tripletas que se puedan hacer puede variar,
todos los que acierten tienen fichas de reconocimiento. De esta forma se procedio
durante toda la actividad hasta que se terminaron el nimero de fichas de solucién, o
el tiempo propuesto para el desarrollo de la actividad. al finalizar cada estudiante
contd el nimero de fichas de reconocimiento ganadas y se las entregd al monitor,
éste anotd en el formato de la actividad el nombre del estudiante y la cantidad de
fichas solucionadas por cada uno, para escoger el estudiante ganador de cada

sesion.(Ver formato 3 al final de esta actividad de entrenamiento).

4.12. 2. EL JUEGO DE LA TRIPLETA EN MULTIPLICACION Y DIVISION:

Tiempo previsto : No. de sesiones 1

4.12. 2. 1. OBJETIVOS DEL JUEGO:

e Preparar a los estudiantes para establecer relaciones entre productos y
cocientes.

» Afianzar conceptos de multiplos y divisores.



¢ Desarrollar agilidad mental en ias operaciones producto y cociente.
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¢ Argumentar posibles relaciones entre los elementos de una tripleta y entre

tripletas.

4.12. 2. 2. MATERIAL DE APOYO:

e Un tablero de 7 x 7 formado por 49 fichas de forma cuadrada de 10 cm de

lado como se observo en el dibujo 1.

¢ 49 fichas numeradas del cero al nueve de la siguiente forma:

6 fichas numeradas con el
6 fichas numeradas con el
6 fichas numeradas con el
6 fichas numeradas con el
5 fichas numeradas con el
5§ fichas numeradas con el
5 fichas numeradas con el

5 fichas numeradas con &l

1

2
3
4
5.
6
7
8

fichas numeradas con el 9.

1 ficha numerada con el

0.

e 100 fichas de forma cuadrada de 5cm de lado numeradas del uno al cien

llamadas fichas de solucion.

¢ 100 fichas de reconocimiento con cérita feliz.
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4.12. 2. 3. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD.

Se presento a los estudiantes un tablero de 7x7 fichas dispuesto de tal forma que lo
observen desde sus respectivos lugares de ubicacion. Se sacé de una bolsa
previamente preparada una ficha solucién al azar, se leyd en voz aita y se mostrd;

cada estudiante busco tres nlimeros consecutivos en forma

vertical (arriba, abajo); horizontal (izquierda, derecha); diagonal ( "\ ); en forma de L
(L); en forma triangular ( VA ); se aumentaron las formas mediante las cuales se
buscan tripletas, para aumentar las posibilidades de opcién, de tal forma que al

multiplicar y/o dividir los nimeros entre si se obtenga el resultado dado.

Ejemplo: Si la solucion es la ficha con el nimero 14, las tripletas que podrian ser

solucion son:

7 x2x1=14 Sélo se utiliza la multiplicacion de los

numeros entre si

714 2 (7x 4 ) --2 = 14 Combinacién de multiplicacion

y division .

v
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Si la solucion es la ficha con el nimero 1

~ (9x1) = 1 Solo divididos entre si

Las operaciones podian hacerse sin importar el orden en que aparecen los numeros,
sOlo es conveniente que estén ubicados en forma consecutiva segun las formas
anotadas anteriormente. Cuando un estudiante encontraba la tripleta solucion,
levanta la mano y le indica al monitor que quiere participar, si son varios estudiantes,
éste anotaba el orden y les daba Ia palabra en ese mismo orden . Si un estudiante
encontraba una tripleta de una forma particular, esta no podia valerse de nuevo, cada

estudiante que acierte en una tripleta diferente obtenia una ficha de reconocimiento

mas.

Al terminar el tiempo previsto para esta actividad se conté el nimero de fichas de
reconocimiento obtenidas por cada estudiante y el estudiante ganador de esta
actividad, era nombrado como el monitor de la proxima sesion, asesorado por el

equipo investigador.
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4. 12. 3. EL JUEGO DE LA TRIPLETA CON OPERACIONES BASICAS
COMBINADAS:

Tiempo previsto: 4 sesiones, 2 sesiones grupales y 2 sesiones

individuales

4.12. 3. 1. OBJETIVOS DEL JUEGO:

e Propiciar la bisqueda de diferentes formas de operar utilizando
simultdneamente operaciones basicas.

¢ Generar espacios de reflexion con base en las soluciones dadas.

e Mejorar el calculo mental en el desarrollo de operaciones basicas
combinadas.

¢ Fomentar el afianzamiento de los dispositivos de aprendizaje.

e Descubrir a través del desarrolio de operaciones con naturales las
propiedades: asociativa, conmutativa, clausurativa y modulativa.

¢ Afianzar las relaciones numéricas: multiplos y divisores.

« Propiciar la reversibilidad entre las operaciones producto y cociente.

4.12. 3. 2. MATERIAL DE APOYO :

Un tablero de forma cuadrada con 7 fichas de 4 cm de lado, colocadas al azar sobre el

tablero. Las 49 fichas correspondian a:
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« 6 fichas numeradas con + 5 fichas numeradas con
el 1 el 6.

« 6 fichas numeradas con ¢ 5 fichas numeradas con
el 2 el 7.

¢ 6 fichas numeradas con o 5 fichas numeradas con
el 3. el 8

¢ 6 fichas numeradas con ¢ 5 fichas numeradas con
el 4. el S.

¢ 5 fichas numeradas con + 1 ficha numerada con
el 5. el O

» 50 fichas de forma cuadrada de 2 cm de lado numeradas del 1 al 50
e .100 fichas de reconocimiento con carita feliz ( representara la alegria de

una exitosa participacion y acumulacién de puntos ) .

4.12. 3. 3. DESCRIPCION DEL JUEGO :

La tripleta numérica que propusimos en esta experiencia, es para jugarla tanto a nivel

individuat como de grupo .
A nivel individual :
Se organizaron los estudiantes en grupos de 3 cada uno y uno de ellos colocé las

fichas al azar formando un cuadrado de 7 x 7 fichas, los otros dos hicieron el mismo

arreglo numérico con el fin de tener las mismas oportunidades de juego. De la bolsa



139

con las fichas solucién puede ser sacada una ficha y cuando se solucionaba se
escribia la respuesta en la hoja formato 4( ver formato al final de estas actividades),
hasta completar 10 oportunidades, cuando un estudiante terminaba avisaba a sus
companieros y les mostraba todas las tripletas encontradas y las operaciones

realizadas.

La solucién a una tripleta puede tener las siguientes variaciones:

a) Los dos primeros nimeros sumados y el tercero restado.

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

c) Los dos primeros numeros multiplicados y el tercero restado.

d) Los tres ndmeros sumados.

e) Los tres nimeros restados.

f) Los dos primeros multiplicados y el tercero divide.

g) Los tres numeros multiplicados entre si.

h) Los tres numeros 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 numeros primero y tercero sumados y el segundo dividido

1) Los nameros primero y tercero restados y multiplicado el segundo
m) Los numeros primero y tercero restados y divide el segundo

n) Cualquier otra combinacién que haga correcta el estudiante.

Las formas que se pueden jugar son lineal (vertical, horizontal, diagonal); en forma de
L (todas las posibles direcciones); en forma triangular (con todas las posiciones). Ver

ilustracion 1.
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Al terminar ia primera ronda se eligieron los ganadores de cada subgrupc y se
volvieron a enfrentar en grupos de tres; los perdedores hicieron lo mismo con la
misma dinamica hasta que quedaron los tres alumnos de los subgrupos ganadores y
tres estudiantes de los subgrupos perdedores, para enfrentarse los seis y escoger el
ganador general, en esta final el tablero de la tripleta utilizada es grande y un
estudiante monitor es quien sacaba las fichas al azar de la bolsa y le entregaba diez

a cada uno.

El primero que acababa después de corroborar los resultados sera el ganador general

y monitor de las préximas actividades.

A continuacion se presentan los formatos 3 y 4 utilizados para recoleccién de la

informacién de esta actividad.



FORMATO No. 3

Nombre Curso Fecha

Nombre de la actividad : Sesion No

TRIPLETAS ACERTADAS PRIMERA RONDA

NUMEROS FORMA OPERACIONES |[SOLUCION

Ei: 3,4,5 L, 3x4+5 17

TRIPLETAS ACERTADAS SEGUNDA RONDA

NUMEROS FORMA OPERACIONES |[SOLUCION

142
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Puntaje total primera ronda : Puntaje total segunda ronda

¢, Qué estrategias utilice para ganar a mis compafieros ?

¢, Qué aprendi con esta actividad ?

¢ Qué dificultades tuve para no ganar ?

¢ Como me senti ?

Gracias por tu colaboracién



FORMATO 4

Nombre de la actividad . Sesidon No

Tiempo previsto : Numero de alumnos participantes :

144

Numero de fichas de reconocimiento

| Ganadores | Combinada
Ng Nombre de los alumnos +, - | X/
total
1.
2.
3.
4,
5.
6.
7.
8.
9.
10
11

Firma de monitor :
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4.12. 3. 4. IMPLEMENTACION DE LA ACTIVIDAD:

La actividad se desarrolld como se habia planeado, se realizé una sesién con la
tripleta utilizando las operaciones de suma y resta, otra utilizando multiplicacion y
division y finalmente se realizaron las cuatro sesiones utilizando las cuatro operaciones

suma, resta, multiplicacion y division ( tripleta de operaciones basicas combinadas).

Se les presentd y explico el juego, sus objetivos, la forma como se juega, como se

desarrollarian cada una de las seis sesiones .

La ftripleta de suma y resta, tuvo dos momentos dentro de [a misma sesién , en el
primero se encontraban las soluciones unicamente sumando las tres fichas, en el
segundo la solucion se encontraba combinando las dos operaciones ( suma y resta ),
se jugo en forma individual, se les presentd a los estudiantes , el tablerode 7 x 7, se

les pidid a los estudiantes que lo observaran y se dieron las reglas iniciales del juego:

¢ La solucion se debe encontrar utilizando Unicamente la suma (en la segunda parte
de la sesién esta regla se cambié) , y se podian utilizar la suma y la resta
combinada.

¢ Una solucion es valida si las tres fichas operadas son consecutivas.

+ El estudiante que pasa a solucionar la ficha debe mostrar el lugar en donde se
encuentra la tripleta y la combinacién de operaciones que hizo para encontrar la
solucién.

e Si la solucidén corresponde a una tripleta ya utilizada, en la misma disposicién

espacial y en el mismo lugar no es valida.
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¢ Por cada solucién valida se recibe una carita feliz (ficha de reconocimiento)

La sesion de multiplicacién también tubo dos etapas, en la primera se buscé la solucién
utilizando unicamente la multiplicacion como operacién y en la segunda etapa se

utilizd multiplicacién y divisidon combinadas.

Las reglas iniciales de esta tripleta fueron las mismas que las de la tripleta de suma y
resta, pero esta vez con las operaciones de multiplicacién y division. Algunos
estudiantes propusieron aumentar el nimero de formas de tripleta para aumentar las
posibilidades de encontrar soluciones, la propuesta fue aceptada por el grupo y se
incorporaron estas nuevas formas a las reglas inicialmente dadas. Las nuevas formas

que se presentaron y los nombres que [os estudiantes dieron son :

o 7 LN

forma de cabalilo: j / ’/ J

Para la tripleta de operaciones basicas combinadas se realizaron 2 sesiones grupales,
en las cuales los estudiantes buscaban la ficha solucién en un tablero de 7 x 7 fichas,
las reglas iniciales fueron las mismas que para las tripletas anteriores, y siguieron

siendo vélidas las formas propuestas por ellos.

Las dos sesiones siguientes se trabajaron a nivel individual, en donde uno de los

estudiantes construia una tripleta con sus fichas, los demas integrantes del grupo
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copiaban este arreglo con su respectivo material y la representaban en el plano gréfico
. Se elegia una ficha solucién al azar y durante diez minutos cada uno de ellos buscaba
el mayor numerc de tripletas posibles ( en las formas acordadas, y combinando las
cuatro operaciones basicas de acuerdoc a su conveniencia) en su tablero, las
sefalaba en la tripleta representada en el plano grafico e indicaba las combinaciones
operativas para llegar al resuitado de la ficha solucion. Con esta misma mecanica se
eligieron 5 fichas soluciéon para ser solucionadas por los estudiantes. Al terminar la
actividad, los estudiantes compartian su trabajo con el grupo y se elegia un ganador,

éste era aquel que hubiese obtenido el mayor numero de tripletas acertadas.

En la segunda sesidn de trabajo individual, cada estudiante construyé con su material
ta tripleta, la representd en el plano gréfico. El maestro sacaba al azar una ficha
solucion y todos los estudiantes buscaban el mayor nimero de tripletas posibles en su
tablero, en un tiempo de dos minutos, al cabo de los cuales realizaban en la hoja las
operaciones y escribian qué propiedades de las operaciones con naturales podian

aplicar en cada paso de los procedimientos.

A continuacién se presentan, dos de los trabajos realizados por los estudiantes durante
el desarrollo de esta actividad.





