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Resumen

El objetivo del taller es analizar y proponer en los asistentes, principalmente en
docentes de primaria y secundaria, asi como de formacién inicial, una forma
didactica y de implementacion para la ensefianza de aprendizaje de los temas: punto,
linea, tipos de linea, conformacion de figuras geométricas regulares y sus
caracteristicas, y conformacion de figuras tridimensionales (piramide, cubo,
dodecaedro e icosaedro). Tomando como base el punto y su desarrollo hasta llegar al
dodecaedro, de tal manera que el recurso didactico presentado sea para el estudiante
atractivo, agradable y novedoso, sin la necesidad de la utilizacion de medios
tecnoldgicos.

El taller permitira a los asistentes conocer una forma didactica, diferente y
analogica de la ensefianza del punto, linea, tipos de linea, conformacion de poligonos
regulares y sus caracteristicas, asi como su conformacion de figuras tridimensionales
(piramide, cubo, dodecaedro).

Palabras clave: Educacion Matematica; Recurso Didéactico; Poligonos, Figuras
planas, Tridimensionalidad, Materiales concretos, Aprendizaje significativo,
desarrollo de habilidades manuales, Geometria.
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Marco tebrico

El presente documento tiene la finalidad de explicar la importancia que proporciona el uso
de recursos didacticos concretos en la ensefianza de la geometria euclidiana. Se menciona en la
investigacion “La geometria, su ensefianza y su aprendizaje (2012). La geometria contribuye a
resolver problemas practicos como la medicion de longitudes, areas y volimenes, o el trazo de
linderos en la tierra. Ademas, desempefia un papel instrumental para el desarrollo de la
arquitectura, la geografia y la astronomia.

En relacion con el taller a desarrollar, Freudenthal (1973, citado por Villarroya, 1994),
citando a J. J. Sylvester (s.f.), decia: La Geometria solo puede tener sentido si explota su relacién
con el espacio vivenciado [...] La Geometria es una de las mejores oportunidades que existen
para aprender a matematizar la realidad. Es una ocasion unica para hacer descubrimientos. Los
descubrimientos realizados por uno mismo, con las propias manos y con los propios 0jos, son
mas convincentes y sorprendentes. Hasta que de alguna forma se puede prescindir de ellas, las
figuras espaciales son una guia indispensable para la investigacion y el descubrimiento (p. 95).

Las premisas anteriores sustentan a la investigacion Sentido numérico: mas alla del estudio
formal de los nimeros (2017) donde se plantea la necesidad urgente de disefiar medios efectivos
para la ensefianza de la matematica. Las dificultades en el proceso de ensefianza-aprendizaje es
la teoria excesiva por la que se llegan a la falta de comprension, se debe hacer un proceso
practico en donde los problemas matematicos sean la forma en la que el alumno adquiera la
integracion de nuevos conocimientos que le ayuden en su vida cotidiana.

Butterworth (1999) y Dehaene (1997), citados en Gutiérrez Ayala & Becorral Hinostroza,
(2012) sugiere a los ensefiantes de la Matematica desarrollar el razonamiento, trabajar con
materiales concretos y dindmicos para interactuar con el pensamiento del alumno. Por ello, el
material principal en la secuencia son los palitos de madera, ya que es un material que esta al
alcance de todos. Este recurso didactico ayuda a los estudiantes a comprender los conceptos y
desarrollar habilidades.

El juego puede ser un recurso didactico util para ensefiar o reforzar conocimientos y
destrezas. Ayuda a aprender mas rapidamente, a recordar mas informacién, a desarrollar
habilidades y a aplicar conceptos nuevos. Esto se debe a que los juegos son una forma divertida
de interactuar con el contenido, lo que puede ayudar a los estudiantes a involucrarse mejor y a
trabajar juntos. De acuerdo con Boretto, Ferri, & Maccario, (2017), juego es una forma divertida
de pensar y sentir; ayuda a las personas a desarrollar su pensamiento, les da la oportunidad de
explorar, descubrir, inventar y aprender. Las actividades ludicas permiten que el alumno integre
la informacion nueva de una manera mas satisfactoria, porque son en ellas en las que pueden
comprender socializando y comunicando sus ideas.

El aprendizaje significativo y el juego mantienen una estrecha relacion. Sirve a los
estudiantes a relacionar los conceptos y a recordar la informacion de una manera significativa, lo
que les permite utilizar la informacidn para situaciones nuevas. Como menciona Gonzalez de la
Roca y otros, (2021) las experiencias significativas son esenciales para garantizar un aprendizaje
profundo y duradero. El proceso de reconstruccion de los conocimientos ya existentes con los
que se esta adquiriendo, se consigue mejor mediante el juego. Esto ayuda a “conectar” las redes
neuronales involucradas en el pensamiento analédgico, la memoria, la metacognicion, la
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motivacion y la recompensa, lo que contribuye a mejorar el aprendizaje (Liu, y otros, 2017).
Ademas, la dindmica promueve el trabajo en equipo y la colaboracién, lo que fomenta el
aprendizaje significativo a traves de la discusion y el dialogo.

La forma didactica a emplear sera el juego para generar un aprendizaje significativo. El
juego pone en juego funciones cognitivas y afectivas, juega un papel importante en el desarrollo
del pensamiento, permite al ser explorar, crear, conocer y aprender Boretto, Ferri, & Maccario,
(2017). Las actividades ludicas permiten que el alumno integre la informacion nueva de una
manera mas satisfactoria, porque son en ellas en las que pueden comprender socializando y
comunicando sus ideas.

Utilizando material analdgico, de facil acceso para una cantidad infinita de estudiantes, que
no siempre tienen acceso a materiales digitales, asi mismo fomentando la exploracion por medio
del juego y el aprendizaje propia en el estudiante. Se mostrara la evolucion del punto a traves de
diversas figuras hasta llegar a la conformacion del dodecaedro, por medio de palitos de paleta,
tapas, hilos y cintas de colores con pegamento.

Propuesta didactica
El proceso a seguir en el taller consta de 6 momentos, los cuales se van entrelazando con el

fin de generar en el estudiante un aprendizaje significativo por medio del juego y la creacién de
diversas figuras geométricas, a continuacion, se presenta una tabla con los diferentes momentos

que se presentan en la clase.

en el contexto cercano

Momento Obijetivo Descripcién
1. Punto Comprender el concepto | En medio del pizarrén se dibuja un punto y se hace la
de punto, siendo este un | pregunta ¢Qué es?, posteriormente se presenta una ficha de
elemento abstracto. madera y se realiza nuevamente la pregunta, después se
explica la importancia del punto y por medio de un video el
cual es un fragmento de la pelicula “Intensamente” se
explica cdmo es que el punto es un elemento abstracto, el
cual no se puede tocar.
2. Lineas Qué el alumno estudie Por medio de la colocacién de y sucesion de diferentes
la conformacién de una | puntos de madera, se conforma una linea la cual se explica
linea, sus tipos y de acuerdo con la RAE su conceptualizacion,
movimientos posteriormente se menciona que existen diferentes tipos de
linea y sus caracteristicas.
3. Lineas Identificacion de lineas | Al estudiante se le menciona que nos encontramos rodeados

de por lineas, por lo que se solicita buscar en su entorno
lineas rectas, curvas y secantes. Asi mismo se pide que en
conjunto con sus compafieros y utilizando su cuerpo,
ejemplifiquen los diferentes tipos de lineas y sus
caracteristicas. Ver fotografia 1.1

4, Secuencias

El alumno una vez
identificadas las lineas y
sus caracteristicas,
aprendera como es que
estas pueden realizar
sucesiones geométricas
y numéricas

Una vez que el alumno comprende los conceptos de linea, se
explica el concepto de sucesion y cémo es que existen
sucesion de forma natural a nuestro alrededor, un ejemplo,
es la secuencia Fibonacci. La actividad consta de dos partes,
la primera por medio de palitos de madera donde se forma
secuencias con los diferentes tipos de linea y la segunda,
con cinta se realiza sobre el piso la representacién
geométrica de la secuencia Fibonacci. Ver imagen 1.2y 1.3
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5. Poligonos | Identificar los poligonos | Con base a las secuencias, el alumno se da cuenta que, al

regulares regulares, cruzar diferentes elementos lineales, se empiezan a
conformacion, analisis conformar diferentes tipos de figuras, por lo que se
de las propiedades y empiezan a analizar los poligonos regulares, por medio de la

relaciones geométricas | conformacidn hecha con los palitos de madera antes
utilizados, con las cuales posteriormente se generaran
figuras como méandalas, con el objetivo de reforzar el tema
anterior de secuencias. Ver imagen1.4,15,1.6y 1.7

6. Figuras Demostrar la relacion Con ayuda de las figuras anteriormente realizadas
3D que existe entre las (triangulo, cuadrado, pentagono, etc.) Se explica como cada
figuras 2D y 3D una ellas ayudan a la conformacidn de figuras en 3D, asi

mismo, se explican sus caracteristicas principales. Ver
imagen 1.8y 1.9

Conclusion

La geometria esta inmersa en todo lo que nos rodea y es algo de la vida cotidiana, podemos
encontrar lineas, secuencias y figuras en casi todo. Contextualizar este aprendizaje favorece a la
adquisicion de los conocimientos nuevos con los previos y al ser los estudiantes los protagonistas
de ello buscando y creando secuencias y figuras permite generar un aprendizaje significativo.

Con la secuencia de actividades expuestas en el taller se demuestra de forma didactica y
promoviendo un aprendizaje significativo, la apropiacion de los conceptos de punto y linea,
formando relaciones entre ellas llegando a formar figuras geométricas y figuras tridimensionales,
que permiten al alumno el estudio, analisis y aplicacion dentro de su contexto social.

Ademas, es una secuencia que se puede aplicar desde nivel inicial hasta nivel medio
superior ya que permite que el estudiante explore y aprenda jugando, es por ello que si el docente
acompafia o se estimulara el uso de juegos didacticos durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje es posible intervenir de manera oportuna, en los conocimientos a adquirir por el
estudiante.
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Figuras

AR R

Imagen 1.4 Conformacion de figuras mediante
angulos

Imagen 1.5 Conformacion de figuras por medio de
palitos

Imagen 1.3 Secuencia Fibonacci
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Imagen 1.6 Figuras realizadas

Imagen 1.9 Producto final

Imagen 1.8 Realizacidn de figuras tridimensionales
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