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Abstract

En esta propuesta se emplean conceptos de matemdtica avanzada adaptados a la
ensenanza preuniversitaria, utilizando actividades intuitivas e inspiradoras. Se presenta
la matemdtica como fruto del razonamiento légico, fomentando el aprendizaje basado
en la experimentacion y focalizando la modelizacion a través de la experiencia fisica y
la manipulacion de objetos. Durante el desarrollo del trabajo se proponen tres talleres
matemdticos (Anexos I, II y III) que pretenden cambiar la preconcepcion que tienen los
alumnos sobre la matematica como dificil e inaccesible. Para la realizacion de los talleres
se usaran conceptos matemdticos de nivel superior como son: la teoria de grafos, la teoria
de juego, la teoria de nudos, las demostracion por induccion, la reduccion al absurdo...

This proposal uses advanced mathematical concepts adapted to high school education, us-
ing intuitive and inspiring activities. Mathematics is presented as a consequence of log-
ical reasoning, promoting learning through experimentation and focusing on modelling
through physical experience and manipulation of objects. During the development work
three mathematical workshops are proposed (Annexes I, II and I1I) who try to change the
preconception that the students have about mathematics as difficult and inaccessible. For
the workshops will be used top-level mathematical concepts such as: graph theory, game
theory, knot theory, the proof by induction, the reduction to absurdity...

Keywords: Modelling, Math for all, Motivation, Introduction, Workshop.
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Introduccién y motivaciéon

. Para que sirven las matematicas? ;De que me va a servir esto? ;jPara que necesito aprender
a contar si tengo una calculadora? A estas y muchas otras preguntas se han de enfrentar los
profesores de matematicas cada dia al impartir sus lecciones cuando observan la apatia que
muestran muchos de sus estudiantes hacia su materia. Esta situacion se debe a la rutina de las
exposiciones de los conceptos matematicos asociados a dicha materia y a la falta de aplicacién de
los problemas y resultados matematicos en la vida cotidiana de los alumnos. Un claro ejemplo
del problema es la busqueda en internet de las palabras “falta motivacién matematica” que
produce mas de 1.500.000 resultados en espanol, ocupando algunas de las primeras posiciones
estudios pedagdgicos publicados en revistas cientificas y articulos de prensa.

Bernardo Gomez, profesor de la Universidad de Valencia remarca:

“Cuando reciben sus primeras clases de matematicas, los ninos sienten un gran interés
por aprender a contar y realizar otras operaciones, que va decayendo a medida que
se avanza y la asignatura se hace mas compleja. Los profesores deben hacer un
esfuerzo en torno a tres frentes principales: la concienciacién, hacer comprender a
los estudiantes la importancia de las matematicas en el mundo en que vivimos; la
motivacién, estimular su aprendizaje; y la matematizacion recreativa, ensenar con
juegos de razonamiento.”

Cuando se trabaja con matematicas casi siempre se hace de modo tradicional y autoritario,
limitando al alumno en la experimentacién. En ocasiones esta metodologia empleada dificulta
el aprendizaje de los alumnos, y puede incluso llegar a producir un sentimiento de aversion e
incapacitacion hacia la matematica. Como referencia podemos citar los resultados obtenidos por
los estudiantes espanoles en el informe PISA (Programme for International Student Assessment)
en el afio 2009, ver [7], donde se sitia a Espana como una de las naciones con menor rendimiento
en competencia matematica. Concretamente, Espana ocupa la posicién 29 de 34 entre todos

los paises miembros de la OCDE encuestados.
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Figura 1: Imagen obtenida del OECD
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0.1 Importancia de resolver el problema

Las matemaéticas forman una parte fundamental del curriculum educativo. Con ellas se pre-
tende, desde un punto de vista social, capacitar a los alumnos en la competencia matematica
para clarificar, formular y resolver problemas. Desde el punto de vista educativo, la matematica
es un elemento fundamental para la preparacién del alumno, puesto que las ideas y los concep-
tos matematicos son herramientas clave para entender y actuar sobre la realidad. El objetivo
final es conseguir que los alumnos dominen el lenguaje formal que van a encontrar en estudios
posteriores. Para conseguir este objetivo es necesario que los estudiantes dominen los métodos
propios de las matematicas y adquieran conceptos matematicos fundamentales.

El proceso de ensenanza-aprendizaje de las matematicas debe favorecer y permitir alcanzar,
mediante la adquisicién de unos instrumentos, unas técnicas y procedimientos, unas habilidades,
actitudes, estrategias y un vocabulario especifico. Todo esto complementado con la formacién
cultural e intelectual, permitira al individuo ser capaz de:

1. Adaptarse al medio, organizarlo y potencialmente transformarlo. Esto implica un conoci-
miento profundo del mismo y del desarrollo de capacidades relacionadas con el analisis
de la realidad, la construcciéon de modelos y la creacién de alternativas para mejorar la
situacion individual, asi como de la sociedad y la vida en ella.

2. Adquirir un buen nivel de autonomia intelectual. Capacitar al individuo del anélisis de
todas las posibilidades de una situacion real o ficticia y, de entre ellas, elegir las mejores.

3. Conocer la Matemética como parte de la cultura universal y desenvolverse en su mundo.
Esto conlleva un gusto por el trabajo matematico y una profundizacion en los objetos y
métodos propios, siendo consciente de su situaciéon actual y de la evolucion sufrida a través
de la historia.

Pero todos estos objetivos no pueden lograrse sin una buena motivacién y un buen autoconcepto
hacia las matematicas, porque la falta de motivacién o confianza producen como resultado
un aprendizaje practicamente nulo. Como escribié el gran filésofo norteamericano Ralph W.
Emerson: “Ninguna gran empresa se llevo a cabo sin entusiasmo”. Estudios recientes, ver
[8], demuestran que los estudiantes motivados aprenden més y de modo més significativo,
consiguiendo no solamente superar los examenes de la materia, sino realizar un aprendizaje
consolidado y duradero. Del mismo modo, los instructores, maestros, facilitadores y lideres del
entrenamiento se involucran de modo mas activo cuando sabe que sus alumnos son miembros
activos del proceso de ensenanza-aprendizaje, creandose una relacion reciproca y fructifera entre
alumno y profesor.

El coordinador del Informa PISA de la OCDE afirmé en 2005 que “el éxito del sistema educativo
estd en lograr una mayor motivacion en el alumnado. El estudiante debe aprender que lo que
estudia no sélo sirve para la escuela, sino que le abrira nuevas oportunidades en el futuro”
Cuanto mayor relacion vean los estudiantes entre los conceptos estudiados en el aula y el
mundo real, mas sentido tendra para ellos el trabajo académico, mas placer les producira la
ensefianza y mas interés tendran en aprender.

Con la finalidad de conseguir una mayor participacién de los alumnos, el material es presentado
en forma de fichas o presentaciones multimedia repletas de imagenes.

@QMSEL 79 ISSN 1988-3145



Actividades matemdticas que incitan a la modelizacién.
80 J. FaLco

0.2 Modelizacién a través de la manipulacién

En el presente trabajo pretendemos afrontar el problema de la falta de motivacién mediante
la modelizacion a través de la experiencia y la manipulacion de materiales, presentando las
matematicas como una ensenanza practica que relaciona el mundo real con la légica y el ra-
zonamiento. Se pretenden crear los modelos matemaéticos abstractos mediante la realizacién de
actividades dindmicas, mostrando las estrechas relaciones entre las situaciones cotidianas y las
matematicas. Durante el desarrollo de los trabajos focalizaremos el proceso de modelizacién en
la experiencia y la manipulacién, creando un proceso, el de modelizacién, que es ciclico y en
el que las reflexiones consecuentes de la realizacion de las nuevas actividades implicaran una
reflexién sobre la validez y la veracidad del modelo establecido, conduciendo a una redefinicién
del modelo, encontrandose este en constante fase de validacion.

0.3 Destinatarios de los talleres

Junto a este trabajo se anexan tres archivos con el material necesario para la realizacion de
tres talleres.

e El primero de los talleres ha sido pensado para realizarse en una aula con alumnos de
primer ciclo de la E.S.O.

e El segundo taller se enfoca a los alumnos de segundo ciclo de la E.S.O.

e El ultimo taller se dirige a alumnos de Bachillerato y alumnos de Ciclos Formativos de
Grado Medio y Superior..

Los talleres no estéan relacionados directamente con los contenidos de la materia estudiados en
la ESO o el Bachillerato. No obstante, son necesarios conocimientos basicos de matemaética
elemental, razonamiento abstracto y demostraciones matematicas.

En general podemos encontrar tres perfiles de alumnos asistentes al taller:

Alumnos con baja capacidad matematica. Se trata de alumnos con poco conocimiento
de la materia. Estos alumnos pueden asistir por motivacion propia o por recomendacion del
profesor. En muchas ocasiones se trata de alumnos con un alto potencial para las matematicas,
pero con una base de la materia incompleta o nula. Para comprender mejor la situacién de
estos alumnos es recomendable leer el articulo del diario El Pais titulado “Tetris”, ver [5]. El
profesor ha de tener mucho cuidado de revisar los conceptos basicos de la materia necesarios
para realizar las actividades. En caso contrario estos alumnos se confundirdan o despistaran
y los talleres resultaran una influencia negativa. Con los talleres los alumnos mejoran su
autoconcepto hacia la materia.

Alumnos con escaso interés por la materia. Estos alumnos asisten al taller por re-
comendacion de sus tutores. Son alumnos sobre los que habra que prestar una mayor atencién
intentando despertar su interés hacia la matemdtica. Al dirigirnos a estos alumnos haremos
hincapié en las aplicaciones préacticas al da a dia y la utilidad del conocimiento. En este caso los
talleres pretenden despertar el interés por la matematica mediante la rotura de la monotonia
de las clases.

Alumnos interesados y motivados. Son alumnos que presentan interés hacia las mateméa-
ticas. Muchos de estos presentan soltura en la materia y poseen los conocimientos basicos,
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siendo estos solidos y completos. El profesor debe realizar las preguntas més avanzadas a estos
alumnos, animandoles a potenciar sus cualidades en la materia. Mediante estos talleres los
alumnos consiguen profundizar en la materia y mejorar sus capacidades personales y sociales.

Notar que hay alumnos que pueden pertenecer a més de un grupo de la clasificacion anterior.

Si el nimero de alumnos que participan es demasiado elevado para formar un solo grupo, los
asistentes se agrupan en funcién de su nivel de conocimientos y su destreza matematica. Una de
las principales labores del profesor responsable de la actividad consiste en atender la diversidad
del alumnado y aprovecharla para obtener el maximo rendimiento de cada grupo, potenciando
las cualidades individuales de los asistentes.

Los talleres no requieren conocimiento previos de los estudiantes puesto que son autocon-
tenidos, aunque las técnicas empleadas y los razonamientos presentados exigen a los alumnos
una madurez en el razonamiento matematico. Al inicio de cada taller se especifica la edad
minima de los asistentes.

0.4 Esquema de las sesiones

El objetivo de los talleres es introducir a los alumnos a la modelizacién matemética mediante
la experiencia fisica y la manipulacién de materiales cotidianos, siendo un elemento clave el
empleo de diferentes metodologias y estrategias en los distintos talleres.

En cada taller cambiaremos la temética, la metodologia y el material empleado, presentando
los contenidos de modo variado y atractivo, ajustandonos a la edad de los participantes. Du-
rante la realizacion de los talleres tendremos siempre como base el empleo de una metodologia
heuristica o de descubrimiento, donde prima siempre antes la comprensién de los conceptos que
la memorizacion de los mismos. Siempre consideraremos al alumno como un agente activo y
participativo, siendo sus actividades las que logran la creacion de los modelos matematicos. El
papel del profesor es ser el orientador del aprendizaje.

Del mismo modo, afrontaremos los talleres desde un punto de vista ameno y practico al intentar
representar los problemas como situaciones provenientes de la vida cotidiana. Siguiendo las
indicaciones de Carolina Cortés “Al experimentar estos conceptos de forma transversal el nifio
podra visualizar las matematicas como un todo, lo que le ayudara a encantarse con este mundo
numérico”. Siempre que sea posible intentaremos cautivar a los alumnos mediante la recepcién
de la informacién a través de los distintos canales: visual, auditivo, tactil.

Aunque los tres talleres se encuentran claramente diferenciados, se mantiene una estructura
basica de tres secciones.

Introduccién al taller donde se justifica de modo claro la finalidad del mismo y los
objetivos a alcanzar. En este apartado se revisan los conceptos bésicos necesarios y se
introducen las ideas que se pretenden desarrollar.

Establecimiento de las deducciones sobre la dinamica del taller, formulacion de
hipotesis y planteamiento de soluciones. Se incita al alumno al desarrollo del razonamiento
matematico y se fomenta la capacidad de abstraccion. Este apartado constituye la parte
mas activa del desarrollo de los talleres. Los alumnos han de buscar la solucién a los
problemas planteados siendo estos los protagonistas, mientras el profesor ha de realizar el
papel de guia.
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Estudio matematico de las soluciones de las preguntas planteadas. El profesor solu-
ciona los problemas que durante el taller no han sido resueltos por los alumnos. Se pre-
sentan de modo claro y ordenado las justificaciones matematicas de las soluciones que
se han establecido de modo informal. Los alumnos y el profesor establecen un debate
para resolver las dudas y se razonan las ideas presentadas. El profesor puede aprovechar
esta seccion del taller para conocer la opinién de los alumnos y buscar mejoras para la
realizacién de futuros talleres.

Tabla 6.1: Rol de los participantes

Seccién | Rol del profesor | Rol del alumno

Introduccién El profesor es el protagonista. La funcién | El alumno tiene un papel pasivo. Es el
del mismo es cautivar la atencién de los | receptor de las instrucciones y los con-
alumnos y presentar e introducir el taller | tenidos presentados por el profesor.

de modo claro y conciso.

Establecimiento de El profesor es un elemento activo pero no | El alumno es el protagonista. Los alum-

las deducciones el protagonista. Su funcién es propor- | nos han de establecer las conclusiones
cionar el material necesario para la re- | basandose en el material proporcionado
alizacién del taller e organizar los con- | por el profesor. Los alumnos son quienes

tenidos. resuelven los problemas y dilemas que se
plantean.
Estudio matematico | En este apartado el profesor y los alumnos debaten los conceptos mateméticos de
de las soluciones las soluciones presentadas durante el desarrollo de los talleres. Ambos son

participes y protagonistas.

1 Taller 1 - El juego del sendero (Anexo I)

Duracién

)
-

Destinatarios de los talleres
Alumnos de primer ciclo de la Educacién Secundaria Obligatoria. 2hy 15min

1.1 Descripcion del taller

El primer taller consiste en el estudio de un juego clasico donde solamente se emplea un papel y
dos lapices de colores. El objetivo del taller es ensenar a los alumnos a valorar como problemas
aparentemente sencillos esconden ideas matematicas profundas y elegantes como son la teoria
de juegos.

Se propone un juego de dindmica sencilla, pero que ofrece muchas posibilidades. La actividad
se introduce mediante la realizacién de una actividad de patio (actividad 0) en la que los
alumnos simulan una partida del juego con la finalidad de realizar una primera aproximacién
a su dinamica. Mediante esta actividad se motiva a los alumnos a la participacion en el taller.
La utilizacién de un tablero de grandes dimensiones y una escalera convierte al alumno en el
protagonista de la accién. Aunque, aparentemente, este juego no esta basado en conceptos
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matematicos, durante el transcurso de la actividad se introduciran ideas y conceptos avanzados
de las demostraciones matemadticas, la teorfa de juegos y el razonamiento 16gico (actividades I, IT
y II). La actividad concluye estudiando la existencia de estrategias ganadoras en determinadas
partidas (actividad IV).

1.2 Metodologia

Metodologia en cuanto a la forma de razonamiento. En este taller se utiliza una metodologia
inductiva, utilizando el estudio de los casos particulares y sencillos (actividad 0, I y II) para
establecer deducciones complejas sobre la dindmica del juego (actividades 111 y IV).

El material se ha organizado empleando una metodologia basada en la légica de la tradicién o
de la disciplina cientifica obedeciendo una estructuracién de hechos que va desde lo simple a lo
complejo.

Ambito de la relacion e interaccion

q Ambito del desarrollo personal
con el medio

Ambito de la comunicacién y la expresion

Competencia .| Tratamiento de Competencia en el . . .
. | Competencia . ., . Competencia | Competencias | Autonomia e
en Competencia la informaciéon y | conocimiento y la . o
Sy by cultural y 3 : e social y de aprender a iniciativa
comunicacion | matematica 20 competencia interaccion con el .
L artistica 5 ciudadana aprender personal
lingtistica digital mundo natural

Figura 2: Competencias béasicas trabajadas en este taller

1.3 Realizacion del taller

El material para la realizacion de este taller puede encontrarse en el Anexo 1. Este material ha
sido disenado para imprimirse por ambas caras.

e Antes de realizar un estudio matemaético detallado del juego, realizaremos una actividad
de patio (actividad 0 del anexo 1) presentando el juego como una actividad amena que
puede ser realizada en el dia a dia.

Dividimos los objetivos a tratar durante el transcurso de la tarea en tres actividades donde
cada una de ellas corresponde con el desarrollo del taller propuesto al inicio de esta seccion.

e En la actividad 1 se introduce la dinamica del juego mediante unas preguntas y unos
ejercicios basicos que permiten a los alumnos familiarizarse con las reglas y las opciones
del juego.

e En la actividad 2 se profundiza en la complejidad que pueden alcanzar las partidas.

e En las actividades 3 y 4 se profundiza en la creacién de modelos mateméaticos abstractos
como son el razonamiento de estrategias ganadoras y los caminos mas largos en dimensiones
superiores.

Conforme al desarrollo del taller se pueden plantear los mismos problemas en escenarios més
complicados como tableros no cuadrados y tableros en los que faltan puntos en el interior.
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@® Introduccion.
¢ Establecimiento de las deducciones - Actividad 0
¢ Establecimiento de las deducciones.

@ Estudio matematico de las soluciones.

Figura 3: Esquema de la sesiéon

Entre las caracteristicas potenciadas por esta actividad destacan:

v' Mejora en las destrezas matematicas.

v" Fomento del razonamiento logico.

v' Mejora de la interpretacién y representaciéon de los objetos matematicos.
v' Mejora de la intuicion e introduccién al planteamiento de hipotesis.

v Introduccién a las demostraciones matemaéticas.

v Trabajo del razonamiento logico.

v' Fomento del uso de las distintas técnicas de conteo.

v Introduccién a la teoria de juegos.

v/ Utilidad de las matematicas en la teoria de juegos

v Uso de algoritmos y estrategias 6ptimas.

v' Introduccién a la teorfa de grafos (nocién de grafo, representacién de los mismos, caminos,
grafos bipartitos. . .).
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2 Taller 2 - Nudos matematicos (Anexo II)

Duracién

)
L/

Destinatarios de los talleres
Alumnos de segundo ciclo de la Educacion Secundaria Obligatoria. 1hy 30min

2.1 Descripcion del taller

En este segundo taller los resultados matematicos se construyen de modo progresivo y se pre-
sentan de forma intuitiva mediante ejemplos y preguntas naturales. Se muestra a los alumnos
la matematica como una herramienta practica que aparece en la naturaleza.

Durante el desarrollo de este taller se introduce a los alumnos en la teoria de nudos, mostrando
los conceptos més basicos e intuitivos de la misma. Al mismo tiempo se presentan resultados
importantes como la posibilidad de clasificar los distintos tipos de nudos mediante herramientas
matematicas. Los conceptos matematicos estudiados durante el desarrollo de las actividades
son: la definicién matematica de nudo, el nudo trivial, el trébol, los movimientos de Reidemeis-
ter y los engarces.

2.2 Metodologia

La metodologia empleada en este taller desde el punto de vista del razonamiento es una
metodologia deductiva. El profesor expone la teoria y los conceptos generales presentando
principios y definiciones o afirmaciones desde las que se extraeran las consecuencias y los resul-
tados, y los alumnos examinaran algunos de los casos particulares.

El material se ha organizado empleando una metodologia basada en la légica de la tradicién o
de la disciplina cientifica. Se presentan los resultados de modo ordenado siguiendo una linea
de tiempo basada en antecedente y consecuente. La linea de contenidos va desde lo menos a lo
mas complejo, o desde el origen hasta la actualidad, o simplemente siguiendo la costumbre de
la teoria.

Ambito de la relacion e interaccion

. Ambito del desarrollo personal
con el medio

Ambito de la comunicacién y la expresién

Competencia .| Tratamiento de Competencia en el . . .
.| Competencia : Y, . Competencia | Competencias | Autonomia e
en Competencia la informaciéon y |  conocimiento y la . .
., o cultural y . . Y, social y de aprender a iniciativa
comunicacion | matematica Ao competencia interaccion con el .
I artistica - ciudadana aprender personal
linghistica digital mundo natural

Figura 4: Competencias bésicas trabajadas en este taller
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2.3 Realizacién del taller

Para la realizacién de este taller se empleara una presentacion multimedia que se adjunta en
el Anexo 2. Esta presentacion se entrega en dos versiones, una de ellas con pausa en las
diapositivas y la otra de ellas sin pausas, con la finalidad de adaptarse mejor a las necesidades
de los profesores que realizan el taller. Dentro de la presentacién aparecen detalladas todas las
actividades que han de realizar los alumnos durante el transcurso de la actividad.

Los materiales necesarios para la realizacién de las actividades son: un proyector multimedia,
papel, boligrafo, globos alargados, cuerda y plastilina.

@® Introduccion.
© Establecimiento de las deducciones.
©® Estudio matematico de las soluciones.

Figura 5: Esquema de la sesion

Entre las caracteristicas potenciadas por esta actividad destacan:

v' Mejora de las destrezas matematicas.

v Trabajo del razonamiento légico.

v" Fomento de la intuicion e introduccién al planteamiento de hipdtesis.

v' Mejora de la interpretacion y representacién de objetos mateméaticos.

v' Mejora de la vision espacial.

v' Ampliacién de la capacidad de abstraccién.

v Introduccién a los invariantes matematicos y a la clasificacion de los objetos matematicos.
v Introduccién a la teoria de nudos.

v Aplicacion de las matematicas a la vida real.

ISSN 1988-3145 86 @QMSEL



Volume 5, 2012. 87

3 Taller 3 - Problemas mezclados (Anexo III)

Duracion

)
L

Destinatarios de los talleres
Alumnos de Bachillerato y alumnos de Ciclos Formativos de Grado 2hy 15min
Medio y Superior.

3.1 Descripcion del taller

El objetivo principal de este taller es introducir a los alumnos en las demostraciones matematicas
ingeniosas, desmitificando la idea de las matematicas como una serie de reglas y calculos pro-
gramados sin justificacion aparente.

Para realizar este taller se emplea una recopilaciéon de doce problemas matematicos clasicos
cuya solucién no es evidente, pero puede encontrarse de modo ingenioso.

En contra de los anteriores talleres donde el profesor guiaba y ofrecia ayuda a los estudiante, en
esta ocasion, una hoja auxiliar les facilita todas las ideas de las demostraciones de los distintos
problemas. La inclusién de esta ayuda tiene como objetivo favorecer la participacion de los
alumnos al mismo tiempo que alentara a los mismos a encontrar relaciones entre la solucién
del problema y el enunciado del mismo.

Problemas Ayuda

|. Cuadradosy L.
[I. Cuatrillizos.
1. Angulos.

IV.Ajedrez vs doming. /

V. Navidad.
VI.Euros.

VIl.La partida final.
VIIILEI peso del ding
IX. El ascenso.

X. El peso justo.
XI. Cuadrados magicos. |
XII.Curiosidad de los cuadrados. \

Equipo 4 Equipo3 Equipo2 Equipo 1
XT T oQ "0 Q0 T

Figura 6: Relacion entre los problemas y las soluciones entregadas a los asistentes al taller
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3.2 Metodologia

Desde el punto de vista de la forma de razonamiento, el taller emplea una metodologia analdgica
o comparativa, al introducir varios problemas matemaéticos y las ideas para resolverlos. FEl
pensamiento va de lo particular a lo particular. Los alumnos han de resolver los problemas
basandose en las demostraciones y resoluciones de problemas que han estudiado hasta la fecha.
Para facilitar la resolucién de los problemas los alumnos disponen de una lista de ideas y otra
de problemas que han de enlazar empleando su experiencia e intuicion.

En este taller no se emplea una metodologia de organizacién de la materia concreta puesto que
no se realizan explicaciones detalladas ni se presentan contenidos concretos que sigan un orden
légico. No obstante se han organizado los problemas de modo que todos los grupos tengan
problemas de la misma dificultad. Del mismo modo, dentro de cada grupo, los problemas se
han ordenado dependiendo del grado de dificultad, con la finalidad de evitar la desesperacién
y el cansancio de los alumnos en la primera ronda.

Ambito de la relacion e interaccion

q Ambito del desarrollo personal
con el medio

Ambito de la comunicacién y la expresién

Competencia .| Tratamiento de Competencia en el . . :
. | Competencia . ., . Competencia | Competencias | Autonomia e
en Competencia la informacién y |  conocimiento y la . P
Sy Py cultural y . . . social y de aprender a iniciativa
comunicacion | matematica r g competencia interaccion con el .
L artistica e ciudadana aprender personal
lingtiistica digital mundo natural

Figura 7: Competencias béasicas trabajadas en este taller

Como consequencia del enfoque de los problemas y la dindamica de este taller se introducen
tres modelos de actividades matematicas, basados en el libro “La resolucion de problemas
matematicos. Creatividad y razonamiento en la mente de los nifios.” de José Antonio Fernandez
Bravo, ver [6]. El autor propone en el capitulo 5, “Aproximacién de aterrizaje: Metamodelos
y Modelos de Intervenciéon para la generacién de estrategias en la resolucién de problemas
matematicos”, seis metamodelos: generativos; de estructuracion; de enlaces; de transformacion;
de composicién y por ultimo de interconexion. Esta clasificacion original del autor se basa en la
clasificacién rigurosa de los procedimientos mentales que utilizan los alumnos ante situaciones
problemaéticas distintas.

En este taller se emplean los siguientes metamodelos:

Metamodelos de interconexion: Estos modelos son empleados para la apertura mental de
los conceptos y las operaciones, favoreciendo la expansion de las ideas. Ademas, ayudan en
el desarrollo de la originalidad, la imaginacion y la creatividad de los alumnos aportandoles
componentes de interdisciplinariedad y transversalidad. Propician la reflexién sobre la logica
del razonamiento en la resolucién de problemas y la distincion entre las partes necesarias y las
superfluas.

Metamodelos de estructuracion: Se percibe la importancia de cada una de las partes del
problema y se clasifica adecuadamente el enunciado, la pregunta, la resolucién y la solucién.
El alumno se involucra en la creacién de los problemas distinguiendo de un modo claro los
razonamientos y las herramientas necesarias para llegar a la solucién del problema.

Metamodelos de enlaces: Se trabaja con distintas variables de relacién entre las distintas
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parte del enunciado favoreciendo la concordancia entre enunciado-pregunta-solucién. Se fo-
menta la abstraccion de las ideas obviando los datos superfluos y se hace patente la necesidad
de elegir el método adecuado para resolver los problemas.

3.3 Realizacién del taller

Para la realizacién del taller se emplean las fichas del anexo 3. Este material ha sido disenado
para imprimirse por ambas caras.

Para desarrollar esta actividad en clase han de seguirse las siguientes indicaciones:
e Dividir a los alumnos en cuatro equipos. A cada equipo se le entregan tres de los problemas
de la actividad y la hoja de autoayuda.

e Al comenzar la actividad los alumnos realizan una actividad de manipulacién en la que
interpretan y modelizan los problemas mediante el empleo de utensilios cotidianos.

e Los alumnos tratan de resolver el primero de los problemas. En este caso, el profesor
orienta y ayuda a aquellos alumnos que mas lo necesitan.

e Cada 40 minutos los grupos exponen la solucion encontrada o las aproximaciones a la
solucion y se realiza una reflexion sobre las propuestas.

e Con el segundo y el tercer problemas se repiten los dos pasos anteriores.

e Al concluir el taller se razona sobre las ideas presentadas para resolver los problemas.

Introduccion.
Primera sesion de problemas - parte 1.
Primera sesion de problemas - parte 2.
Solucion al primer problema.
Segunda sesion de problemas.
Solucion al segundo problema.
Tercera sesion de problemas.
Solucion al tercer problema.

Estudio matematico de las soluciones.

Figura 8: Esquema de la sesion

Entre las caracteristicas potenciadas por esta actividad destacan:
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Mejora en las destrezas matemaéticas.

Fomento del razonamiento logico.

Mejora de la intuicién y introduccién al planteamiento de hipétesis.
Introduccion a las demostraciones matematicas.

Introduccién a las demostraciones de idea feliz.

Trabajo del razonamiento logico.

Introduccion a las matematicas avanzadas.

Utilidad de las matematicas en la vida cotidiana.

Uso de las matemaéticas en problemas reales.

SN N N N N NN NN

Realizacion de trabajo corporativo.

4 Conclusion

En matematicas, como en toda ensenanza, es importante cautivar la atencién de los alum-
nos. Todos los que nos dedicamos a las matematicas consideramos que estas son divertidas e
interesantes y este es el sentimiento que hemos de transmitir a nuestros pupilos.

Con estos talleres se logra romprer el topico de las mateméticas como una asignatura dificil
e inaplicable. Los anexos I, II y III han de ser considerados como una orientaciéon para los
profesores, puesto que cada profesor ha de adaptar el material presentado en los anexos a las
necesidades de sus alumnos.

Potenciar este tipo de actividades favorece las capacidades del alumno mejorando su autocon-
cepto y su actitud hacia la materia. Es importante recordar que las matematicas como todas
las ciencias puede ser aprendida mediante la experimentaciéon. Por tanto hemos de tratar de
buscar experimentos y juegos que nos permitan presentar la matematica como una experiencia
real, sobre la que basarnos para la creaciéon de modelos matematicos. No hemos de confundir
la accién de modelizar con la de formular.

Para concluir, mencionar que estos talleres han sido llevados a cavo de diversas ocasiones
con resultados favorables. Los alumnos que han participado en la iniciativa se han mostrado
interesados y activos durante la realizacién de las actividades.

Como dijo Bob Talbert “Ensenar a ninos a contar es bueno, pero ensenarles lo que realmente
cuenta es mejor.”.
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