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RESUMEN

El presente articulo tiene como propésito ofrecer a la comunidad educativa una
herramienta pedagogica para estudiantes de educacién primaria enfocada en la
resolucion de problemas matematicos. La propuesta planteada contiene una serie de
acciones de tipo ludico pertenecientes al pensamiento numérico basadas en juegos y
organizadas en una unidad didactica bajo la estructura de Godino, Batanero y Viceng
(2003) se realizaron varias sesiones que contrastaron las etapas de resolucién de un
problema Polya (1965) y las etapas de desarrollo de un juego Miguel de Guzman (1989).
La respuesta a los desafios estaba al alcance de todos, la idea era poner en juego los
conocimientos previos, crear estrategias ganadoras, dar respuestas correctas y lograr
que solo un nifilo no lo hiciera, sino que a través de la cooperacion los equipos llegaran
a la solucién del problema para asi poder disfrutar todos juntos del éxito. Este tipo de
experiencias se convierten en significativas cuando se logran resultados benéficos para
los participantes, en este caso, se concluye como hallazgos relevantes: el juego despertd
el interés de los estudiantes y los mantuvo motivados hacia el aprendizaje; el
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fortalecimiento de las habilidades en la resolucién de problemas; la importancia de la
planeacién de las practicas pedagdgicas; la facilidad de crear y poner en practica
estrategias ganadoras en juegos y en problemas; el aprendizaje a partir de los errores y
valoracion de la posibilidad de mejorar; el trabajo en equipo y actitud positiva frente a las
matematicas y el fortalecimiento de valores.

Palabras clave: juego, resolucion de problemas, habilidades matematicas,
unidad didactica.

MEANINGFUL MATHEMATICAL PROBLEM-SOLVING
EXPERIENCE “PLAY, SOLVE AND WIN:
MATHEMATICAL CHALLENGES FOR CREATIVE PLAYERS”.

ABSTRACT

This article has the purpose of offering to the educational community a pedagogical tool
for elementary school students focused on mathematical problem solving. The proposal
contains a series of ludic-type actions belonging to the numerical thinking, based on
games and organized in a didactic unit under the structure of Godino, J. Batanero, C. &
Viceng, F. (2003). Several sessions were held contrasting the stages of problem solving
Polya (1965) and the stages of game development Miguel de Guzman (1989). The
answer to the challenges was within everyone's reach, the idea was to put previous
knowledge into play, create winning strategies, give correct answers and ensure that only
one child did not do it, but rather that through cooperation the teams reached the solution
to the problem so we can all enjoy success together. These types of experiences become
significant when beneficial results are achieved for the participants. In this case, it is
concluded as relevant findings: the game raised the interest of the students and kept them
motivated towards learning; the strengthening of problem-solving skills; the importance
of pedagogical practices planning; the ease of creating and implementing winning
strategies in games and problems; learning from mistakes and valuing the possibility of
improvement; teamwork and positive attitude regarding mathematics; and the
strengthening of values.

Keywords: game, problem solving, mathematical skills, didactic unit.
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INTRODUCCION

Desde los pitagoricos que desarrollaron distintas pesquisas acerca de los
numeros utilizando para ello las configuraciones que formaban mediante el juego y
creando situaciones de maximo valor pedagdgico y educativo, hasta las investigaciones
actuales, determinan el juego como una herramienta distinta de aprendizaje. Para las
matematicas tienen gran importancia porque permiten explorar, descubrir y resolver
situaciones creativamente. En esta disciplina hay un campo dedicado al estudio de la
teoria de juegos porque sirven para explicar mejor fendmenos que ocurren dia a dia,
sirven para tomar decisiones de manera mas acertada por el valor didactico que poseen.
Para ganar en un juego es importante recurrir a habilidades que tienen mucho que ver
con las matematicas y la resolucion de problemas como: observar las jugadas, interpretar
los movimientos, contar, deducir, analizar resultados, planificar futuras jugadas e
investigar posibles nuevas estrategias.

La ensefanza creativa de las matematicas a través de juegos busca que el
aprendizaje sea significativo, motivador y efectivo. De igual manera, la resolucion de
problemas en contextos reales o cercanos a la experiencia de los estudiantes, facilita la
conexion de los conceptos matematicos con situaciones cotidianas y familiares. Esto no
solo hace que las matematicas sean mas relevantes, sino que ayuda a identificar la
utilidad practica de lo que estan aprendiendo.

La resolucion de problemas fomenta el desarrollo del pensamiento critico al

requerir que los estudiantes analicen la informacién, identifiquen patrones, formulen
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hipétesis y evaluen diferentes estrategias; fomenta la creatividad al animar a los
estudiantes a encontrar multiples soluciones posibles y a pensar de manera no
convencional. El trabajo en grupo y la discusion en clase son componentes esenciales
de la ensehanza creativa a través de la resolucion de problemas. Los estudiantes
aprenden a comunicar sus ideas, argumentar sus razonamientos y aprender unos de
otros, lo que enriquece el proceso de aprendizaje y fortalece sus habilidades
sociales y comunicativas.

Al enfocarse en la resolucion de problemas significativos y desafiantes se busca
cambiar las actitudes de los estudiantes hacia las matematicas. Se promueve una vision
de las matematicas como una disciplina interesante y util, en lugar de un conjunto de
procedimientos mecanicos y abstractos. La realidad observada en las aulas de clase de
matematicas pone de manifiesto la apatia y el temor que siente el estudiante al enfrentar
una situacion problema. Esta realidad generalizada se da a través de reflexiones
pedagodgicas entre docentes del area; entendiendo la apatia como la falta de interés o
falta de motivacién por resolver un problema, causada por, la dificultad al leer de forma
comprensiva el enunciado de un problema matematico, generando actitudes de negacién
y rechazo, impidiendo pensar en el problema. Por otra parte, el temor o miedo a fracasar
es muy comun en los estudiantes cuando se enfrentan a situaciones problema, muchas
veces debido a la ausencia de presaberes que le imposibilita hacer uso de los
conocimientos para abordar el problema y realizar un planteamiento acorde al enunciado

que lo lleve a la solucion.
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La tarea del educador es pensar, plantear y proponer situaciones donde se dé “el
arte de pensar’ como lo afirma Podlya y Szego (1976). Estos autores, invitan a los
maestros a buscar estrategias metodologicas que ayuden a mejorar los procesos de
pensamiento de los estudiantes, y es a través de proyectos motivantes, contextualizados,
creativos y bien pensados que se puede lograr estos nobles propdsitos. Es necesario
disefiar estrategias de aprendizaje que permitan al estudiante descubrir sus
capacidades, disfrutar de retos intelectuales, organizar con sentido todos los
conocimientos matematicos que va adquiriendo, de manera que pueda ser mas eficaz y
eficiente al resolver situaciones cotidianas. En este sentido, el juego como propuesta, se
considera una estrategia util, como lo plantea De Guzman (1989) “el investigador
matematico suele comenzar su aproximacion a lo que le atraen en clave de juego, como
el nifo que se acerca a un juguete, abierto a la sorpresa, al misterio que espera desvelar,

con el esfuerzo placentero del descubrimiento”

MARCO TEORICO

Segun Jean Piaget, el aprendizaje en el ser humano surge a través de un proceso
de interaccion activa entre el individuo y su entorno, que él llamé "constructivismo".
Piaget postul6é que los nifios son constructores activos de su propio conocimiento y que
este proceso ocurre en etapas predecibles a medida que el nifo madura cognitivamente
y mediante algunos procesos como “asimilacion y acomodacion”. Creia que los nifios

aprenden mejor cuando estan activamente involucrados en la resolucién de problemas y
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la manipulacion de objetos en su entorno. Por tanto, el juego toma un papel importante,
ya que, es una herramienta que estimula y facilita el conocimiento, a través de la
interaccién con el medio, los objetos y los demas seres, el aprendizaje es garantizado y
mas Optimo. Por ello, es esencial proporcionar al nifio espacios motivantes y con
recursos suficientes que promuevan su aprendizaje.

El aprendizaje socioconstructivista de Vigotsky, indica que los conocimientos se
construyen con base en las interacciones sociales y en la experiencia. Sostenia que el
sujeto activo es el que edifica su propio aprendizaje teniendo en cuenta el estimulo que
recibe del medio social en el que interactua. Determina que el juego podria ser
socializador cuando el nifio por decision propia socializara con los demas, compartiera
costumbres y transmitiera valores en su medio social. Ademas, argumenta que a través
del juego se crea un espacio intermedio entre la realidad objetiva y la imaginaria, espacio
que denomind “zona potencial de aprendizaje”

De igual manera, los Principios y Estandares 2000 del NCTM expresan “el objetivo
del aprendizaje de las matematicas es dar sentido a los conceptos matematicos y adquirir
habilidades e ideas para resolver problemas”. Por tal motivo, Sin la habilidad para
resolver problemas, la utilidad y el poder de las ideas matematicas, y el conocimiento y
las destrezas, estan gravemente limitados. Resolver problemas matematicos implica que
los estudiantes estén dotados de estrategias y herramientas que les permitan ser
competitivos y les genere seguridad a la hora de enfrentarse a ellos y que los maestros
propongan situaciones creativas y contextualizadas que permitan a cada estudiante

despertar su creatividad, valorar los procesos matematicos, poniendo en juego sus
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capacidades para observar, interpretar, organizar, analizar, reflexionar, experimentar
empleando diversos procedimientos, verificar y explicar las estrategias utilizadas al
resolver un problema.

Para dar solucién a un problema se debe tener claro que no existe ningun proceso
magico, pero se pueden utilizar ciertos pasos que son esenciales para hacerlo. Diversos
investigadores han afirmado que la resolucion de problemas, en si misma se refiere a un
proceso que se desarrolla en varias etapas, en este sentido, se identifican varias
propuestas de los autores con relacién a ellas.

El método de Polya (1965) consiste en una sistematizacion de cuatro pasos para
resolver un problema que va desde comprender el problema, configurar un plan, ejecutar
el plan y mirar hacia atras.

Miguel de Guzman (1992) por su parte plantea primero familiarizacion con el
problema, luego, busqueda de estrategias, seguido por llevar a delante la estrategia, por
ultimo, revisar el proceso y sacar consecuencias de él.

Valiosos estudios consideran al juego como una estrategia viable para la
ensefanza de las matematicas brindando ambientes propicios para su aprendizaje.
Miguel de Guzman expresa “la matematica es en gran parte juego, y el juego puede, en
muchas ocasiones, analizarse mediante instrumentos matematicos”.

El juego con un fin pedagogico, incentiva el aprendizaje de las matematicas, como
lo sefala Guzman: “Si el juego y la matematica, en su propia naturaleza, tienen tantos
rasgos comunes, no es menos cierto que también participan de las mismas

caracteristicas en lo que respecta a su propia practica”. Segun lo expuesto, se puede
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deducir que el juego se ha convertido en una herramienta pedagogica de gran ayuda
para la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas.

Diversos investigadores han afirmado que la resolucion de problemas, en si
misma se refiere a un proceso que se desarrolla en varias etapas, al igual, Miguel de
Guzman (1984) argumenta que el juego tiene cuatro fases de aplicacion.

1. ANTES DE HACER TRATARE DE ENTENDER: Significa que esta etapa del juego
es para observar, identificar como funcionan las diferentes partes, familiarizarse con
ellas, estudiarlas y jugar segun las reglas.

2. TRAMARE UNA ESTRATEGIA: Es buscar conexiones. Disefiar un plan con
esencia y concreto, relacionar el juego con otro que quiza ya se conozca.

3. MIRARE S| Ml ESTRATEGIA ME LLEVA AL FINAL: En esta etapa se pone en
practica el plan disefiado, es seguir adelante con la estrategia, si se encuentran
obstaculos en el camino superarlos y poner a prueba otras estrategias.

4. SACARE JUGO AL JUEGO: Al final asi se haya logrado resolver el juego y la
estrategia se considere un éxito, se debe evaluar.

Las etapas del juego enunciadas anteriormente por Miguel de Guzman estan
relacionadas con las cuatro fases de resolucion de problemas matematicos planteadas
por Poyla, logrando asi un engranaje en la experiencia desarrollada bajo la unidad

didactica factible llevada a la aplicacién.
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METODOLOGIA

La propuesta didactica puesta en marcha en estudiantes de primaria de una
institucion educativa publica de Colombia, estuvo constituida por una serie de 6 sesiones,
las cuales contenian situaciones problema integradas en juegos que a través de su
exploracion y realizacién desencadenaron procesos de comprension, experimentacion,
analisis y reflexion que junto a las discusiones, conjeturas y argumentaciones permitieron
desarrollar habilidades y ciertas actitudes positivas en los nifios hacia las matematicas.
Esta unidad didactica organizada segun la estructura planteada por Godino, J. Batanero,

C. & Viceng, F. (2003).

UNIDAD DIDACTICA

Titulo:

“‘Juega, resuelva y Gana: Desafios Matematicos para Jugadores Creativos"
Objetivos:

1. Identificar los pre-saberes de los estudiantes sobre la resolucién de
problemas, de igual manera, vincularlos en su desarrollo a través del juego.

2. Analizar y aplicar estrategias para dar solucion a problemas matematicos
presentes en algunas situaciones cotidianas.

3. Fortalecer las habilidades matematicas en la resolucion de problemas
apreciando el papel de las matematicas en la vida diaria y en situaciones relacionadas

con otras disciplinas.
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Temporizacidén: 6 sesiones, cada una de 4 horas.

Metodologia

Preguntémonos: situacion problema, cuento, reto o enigma matematico.
Exploremos: juego matematico
Produzcamos: ficha jAtrévete a resolver el problemal!

Apliquemos: evaluacion.

Actividades

La unidad didactica esta distribuida en seis sesiones de clase asi:

Partes Contenido de la sesion

12 Llegar a cien
Sesion

22 Casillas por neutralizar
Sesién

32 Quien coge el ultimo pierde
Sesion

4a Caer al agua
Sesion

54 Juego cerrar quinces
Sesién

62 Tangram I
Sesion

Fuente: Autores
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Sesién No 1. Desafio 1: Llegar a cien.

1. PREGUNTEMONOS: situacién problema: “ascensor numérico”

El nifio que dirige el juego piensa un numero del 0 al 99, lo anota en una ficha y el
resto tiene que adivinarlo.

Para adivinar el numero, cada nifio por turno le dira al que dirige el juego el numero
que cree que puede ser y éste solo podra contestar: mayor o menor. Asi por eliminacion
adivinaremos el numero. Se anotara el nombre de quien lo ha adivinado.

Se pueden jugar dos o tres partidas toda la clase para ver como funciona, cada
vez es un nifio distinto el que dirige el juego.

2. EXPLOREMOS: juego de estrategia “Llegar a cien”

Objetivos:

Practicar el calculo mental y operaciones basicas.

Aplicar estrategias de resolucion de problemas.

Familiarizase con el juego de estrategia.

Proponer las primeras preguntas sobre la estrategia.

Materiales:

100 fichas y 1 tablero con casillas numeradas del 1 al 100.

Reglas del juego:

1. Intervienen dos jugadores, cada vez comienza uno y contindan el juego participando
simultaneamente.
2. Los dos tienen la posibilidad de colocar de 1 a 10 fichas, cada jugador pondra en su turno

las fichas que convenga y se le iran sumando a las anteriores. Por ejemplo, en un

Vil ™ aecTica 4 EimenecibieTE0

UPEL-IPRGR  Numero 24 (2024) Depésito Legal: pp 1999802TA777



Qe

Autores: EXPERIENCIA SIGNIFICATIVA PARA LA RESOLUCION
Leonilde Pardo Aguilera DE PROBLEMAS MATEMATICOS “JUEGA, RESUELVA'YY GANA:
Elberto Diaz Rodriguez DESAFIOS MATEMATICOS PARA JUGADORES CREATIVOS"

comienzo de partida el jugador numero uno quiere poner 6 fichas, entonces, cubrira de
la 1 a la 6. El segundo quiere poner 8, entonces cubrira desde la siguiente casilla en
adelante, en este caso de la 7, 8, 9 y asi sucesivamente hasta completar las ocho que
desea colocar.

3. El ganador sera el que primero llegue a 100.
Estrategia ganadora

La estrategia ganadora que se plantea es tener presente llegar a 89, ya que, este
numero indica que faltaran 11 para llegar a cien, quien lo descubra sabra poner la
cantidad de fichas necesarias para que su contrincante no le gane. El jugador que
comienza el juego se asegura la victoria eligiendo inicialmente 1 y en sus siguientes
elecciones lo necesario para llegar a cada uno de los siguientes numeros 12, 23, 34, 45,
56, 67, 78, 89. En caso contrario, el segundo jugador solo tendria una oportunidad de
ganar en el caso de que el primer jugador no conociera la estrategia ganadora.

3. PRODUZCAMOS: Ficha 1. jAtrévete a resolver el problema!

El dia de cumpleainos Mariana organizo una maratén del juego “llegar a cien”
donde recibié $ 150.000 por ser la ganadora. Al dia siguiente fue a un almacén de ropa
y compré tres pares de medias a $6.280 cada una y unos pantalones de $ 58. 670. El
resto del dinero lo guardé para las vacaciones. ¢ Cuanto dinero le sobré para ahorrar
para las vacaciones?

3.1. Antes de hacer trataré de entender
Los estudiantes leeran el problema y daran respuesta a los siguientes

interrogantes:
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¢ Entiendes todo lo que se dice? ¢ Hay suficiente informacion? ; Puedes contar el
problema con tus propias palabras? ;Distingues los datos de la informacion
complementaria? ¢ Tienes claro el tipo de respuesta que obtendras?
3.2. Tramaré una estrategia

Continuando con los pasos de resolucion de problemas los estudiantes
reflexionaran con las siguientes preguntas:

¢ Puedes enunciar el problema de otra manera? ; Puedes identificar las relaciones
que hay entre los otros datos? ;Has resuelto problemas similares? ;Conoces una
estrategia que puedas usar?
3.3. Miraré si mi estrategia me lleva al final

Los estudiantes consideraran si el plan creado los llevara a la solucion del
problema para tal fin contestaran:

¢ Utilizaste todos los datos del problema? ¢ El plan se ajusta al problema? ¢ Debo
hacer alguna modificacion al plan inicial?
3.4. Sacaré jugo al juego

Por ultimo, validaran la respuesta obtenida respondiendo:

¢ Puedes verificar el resultado? ;Puedes reconstruir y escribir el proceso que
seguiste? Si utilizaras otra estrategia, ¢llegarias a la misma respuesta? ;Conoces otra
situacion en la que se pueda emplear el mismo razonamiento?
APLIQUEMOS: evaluacion.

Los estudiantes completaran el siguiente diagrama donde organizaran

esquematicamente el problema planteado anteriormente.
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[ Comprende el problema ]

L

[ Crea un plan ]

Ejecuta el plan
Respuesta:

Fuente: Autores

Evaluacion

La evaluacién de la unidad didactica se realiza de manera continua y formativa.
Los maestros observan y registran el progreso de los estudiantes, proporcionando
retroalimentacién constructiva que les ayuda a mejorar sus habilidades de resolucion de
problemas y su comprension matematica.
Materiales o Recursos

Situacion problema, acertijos y retos matematicos, juegos, fichas, tablero

enumerado, fotocopias.

HALLAZGOS
Durante el desarrollo de la unidad didactica “Juega, resuelva y Gana: Desafios
Matematicos para Jugadores Creativos" se encontro lo siguiente.
En el desarrollo de la primer sesion de la unidad didactica se percibié que los

estudiantes demostraron dificultad para interpretar las diferentes normas y pautas que
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entrega el juego llegando a 100, ya que, la mayoria de los estudiantes querian ganar el
juego y solo pensaban que el que llegara mas rapido era el ganador, cuando los primeros
estudiantes empezaron a decir profesora ya gané, entonces, se les hizo la pregunta qué
estrategia habian utilizado para lograr ganar, se quedaron sin argumentos y no supieron
explicar de manera clara ni dar ninguna razon. Por tanto, no incorporaron en sus
procesos una estrategia explicativa del por qué llegaron al cien. Teniendo en cuenta lo
sucedido, se hace una reflexion invitando a los estudiantes a volver a leer las
instrucciones y a retomar el paso a paso de la sesion realizando con mayor profundidad
y esfuerzo cada una de las actividades propuestas. Cuando se les pregunta nuevamente
que estrategia habian seguido para ganar este juego, muchos nifios presentaron sus
estrategias, pero realmente tres estudiantes fueron los que explicaron una estrategia
valida porque nombraron que quien llegara a 89 tenia la facilidad de ganar. Luego,
empezaron entre todos los estudiantes a reconocer cuales eran los numeros clave o la
secuencia para lograr ganar este juego.

De igual manera, se pudo observar que una gran dependencia en cuanto al qué
hacer, los estudiantes no estan seguros de lo que leen, hacen y mucho menos encontrar
esa estrategia por si solos que los lleven a ganar el juego, sino, en su gran mayoria estan
esperando de la maestra su aprobacion, explique qué sigue y luego qué se hace, de esta
manera, ellos estar seguros que lo que hacen esta bien. Se observa escaza creatividad
al presentar sus estrategias, ya que, estan acostumbrados a recibir y poco producir.

En las otras sesiones de la unidad didactica se percibié que los nifios iban poco a

poco mejorando en cuanto a crear sus estrategias ganadoras sin tanta dependencia del
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maestro, si no, empezaron a utilizar su creatividad e ingenio y construyeron las diferentes
estrategias que los llevaban a ganar. De igual manera, cogieron un poco mas confianza
en cuanto a la lectura e interpretacion de las de las diferentes instrucciones de cada
juego y esta practica les dio mayor seguridad para resolver las diferentes actividades de
las sesiones de la unidad didactica y desde luego, encontrar en cada juego la
estrategia ganadora.

Otra situacion que se presentd es que hay estudiantes que se les dificultan
algunos saberes matematicos como las operaciones basicas, entonces, utilizan todavia
los dedos para contar, vuelven a contar, se confunde en los resultados, juegan muy
despacio y esto permite dejar de lado oportunidades y que el contrincante con mayor
competencia matematica le gane el juego. Sin embargo, al participar de varios juegos e
intentar en multiples ocasiones hasta lograr llegar al objetivo adquirieron herramientas,
reconocieron sus aciertos y sus desaciertos y demostraron una actitud positiva
frente a la derrota.

Algo muy importante por destacar en estos hallazgos es que los estudiantes se
apropiaron de términos especializados acerca de los juegos y reflejaron con mayor
fluidez en la explicacién determinando las opciones de juego, los movimientos propios y
de sus contrincantes y como tal, el acierto de la estrategia aplicada que los llevo a ganar
cada uno de los juegos.

Algunos juegos se les facilito mas que otros ya que encontraron con prontitud la
estrategia ganadora quiza porque ya tenian practica, tenian mayor conocimiento o les

gusto mas. Por ejemplo, el juego cerrando 15 fue uno de los juegos que mas disfrutaron
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y en el que con mayor facilidad obtuvieron la estrategia que los llevo a ganar. Pusieron
en practica varias estrategias como empezar de atras hacia adelante, encontrar una
secuencia o un patrén, el uso de operaciones matematicas, representaciones e incluso
en forma de dibujos, otras que fueron creadas en el momento y los llevo de forma exitosa
a la respuesta ganadora en cada una de las actividades de la unidad didactica.

En cuanto al trabajo en equipo en un comienzo fue un poco dificil, ya que, algunos
estudiantes se apoderaron se querer hacer todo sin dar participaciéon a todos los
miembros del grupo, por lo tanto, se tuvo que hacer una reflexion llevandolos a reconocer
la importancia de cada miembro y su funcion para el éxito del equipo, logrando de esta
manera un trabajo asertivo, donde los estudiantes valoraron la opinion del otro y
reconocieron que en la vida diaria no solo se interactua con quien es compatible en ideas
y pensamientos sino que también uno puede relacionarse y aceptar otras maneras de
pensar a través de la tolerancia y el respeto.

Por ultimo, se puede experimentar a través de la planeacion de la unidad didactica
la importancia que este aspecto tiene para el aprendizaje, fue muy bien elaborada y
estructurada, cada juego permiti6 que los estudiantes pudieran empezar a crear
estrategias que los llevaria a lograr el objetivo que en este caso era encontrar esa
estrategia ganadora, en cuanto a la resolucion de problemas pusieron en practica los
pasos propuestos por algunos autores y les permitié adquirir una serie de estrategias los
llevé al éxito al resolver la situacién. Se mostré de parte de los estudiantes cada vez que

se participaba en las sesiones un interés, un gusto, un agrado y una expectativa para
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saber qué se iba a desarrollar, entonces todos estuvieron muy creativos y muy

interesados en el desarrollo de esta unidad didactica.

CONCLUSIONES

El disefio de la unidad didactica “Juega, resuelva y Gana: Desafios Matematicos
para Jugadores Creativos" se convirtié en una herramienta util en el proceso educativo,
ya que, con su implantacion se puedo concluir que genero6 en los estudiantes el interés
y la expectativa frente a cada una de las sesiones desarrolladas, ademas se mantuvo
esta buena disposicion hacia el aprendizaje. Cabe resaltar que el juego como estrategia
en el proceso de resolucion de problemas matematicos ademas de potenciar procesos
matematicos fortalecié valores en los estudiantes porque se observé una mejora en el
respeto, tolerancia a las diferencias y perseverancia para superar dificultades.

De igual manera, la propuesta impacté en los estudiantes ya que cada actividad
resulté interesante por la manera en que fue abordada y por los resultados satisfactorios
que se obtuvieron en cuanto a conocimientos matematicos, dotacién de estrategias para
enfrentarse a problemas y resolverlos de manera exitosa y el fortalecimiento de
habilidades matematicas necesarias para tener en cuenta en cualquier momento
de su vida.

Por ultimo, se convierte en un aprendizaje para los docentes debido a su alto
potencial investigativo que de acuerdo a sus evidencias lo lleven a la reflexion, a seguir

creando propuestas ricas en contenidos para los estudiantes que potencialicen todas sus

Vil ™ aecTica a7 EimenecibieTE0

UPEL-IPRGR  Numero 24 (2024) Depésito Legal: pp 1999802TA777



Qe

Autores: EXPERIENCIA SIGNIFICATIVA PARA LA RESOLUCION
Leonilde Pardo Aguilera DE PROBLEMAS MATEMATICOS “JUEGA, RESUELVA'YY GANA:
Elberto Diaz Rodriguez DESAFIOS MATEMATICOS PARA JUGADORES CREATIVOS"

capacidades y competencias y se fomente el desarrollo del pensamiento creativo,
basadas en teorias bien argumentadas que conlleven al cambio de estructuras
tradicionales y el alcance sea verdaderamente significativo en todos los miembros de
esta sociedad e impacten de manera positiva en el proceso ensefianza aprendizaje y en

la calidad de la educacion.
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