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El estado de “crisis” que se ha venido inventado en los tiempos actuales, por diversas razones, en especial
por la reactualizacion del capitalismo en el siglo XXI, los movimientos sociales y la emergencia de nuevas
dinamicas en relacién con los sujetos y sus posibilidades de constitucion, hace que la educaciény la
pedagogia tengan un juego de acciones y responsabilidades como nunca en la historia. La educacién y su
forma moderna escuela-universidad se ven obligadas a salir de su espacio conservador y transmisor de la
cultura y las modelaciones de la sociedad para pensar, recrear y comprender a los sujetos en dinamicas
atravesadas por escenarios de transformacion acelerada: tecnolégicos, identitarios, emocionales,
econdmicos y sociales. Pero a su vez, la educacion y pedagogia requieren volver a sus origenes y raices
centradas en la formacion y las posibilidades de multitudes de personas que no encajan en los circuitos
mundiales del capital y son marginados, olvidados, excluidos y vulnerabilizados.

Estas consideraciones anteriores nos lleva como Area Disciplinar de Posgrados en Educacién constituida por
la proyeccion del Doctorado en Pedagogia y Didactica DPD la Maestria en Educacion y la Especializacion en
Necesidades de Aprendizaje en Lectura, Escritura y Matemadticas a convocar a investigadores, profesores,
estudiantes, grupos de investigacidn, encargados de la orientacion y disefio de politicas publicas en
educacion, redes académicas, al VIl congreso de Investigacion y Pedagogia con los ejes de discusion
diversidad, diferencia y sujetos contemporaneos.

Como ha sido costumbre en las seis versiones anteriores del congreso los grupos que sostienen las lineas de
investigacion relacionadas con el drea disciplinar de posgrados en educacidn coordinan las mesas tematicas
ofertadas para la presentacion de ponencias, conferencias, talleres, paneles y mini cursos (conferencistas
invitados).
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Resumen: Este trabajo muestra la resolucidn de problema de Matematica
Recreativa como una estrategia para desarrollar pensamiento en el aula de
Matematicas. Particularmente se pretende abordar la ensefianza de la
matematica en un contexto formal a partir potenciar una actividad matematica
enriguecida en interpretacién, visualizacion, razonamiento, experimentacion,
conceptualizacién y comunicacion de ideas entorno a la puesta en comin de una
estrategia de solucion, la cual puede ser mediada con GeoGebra como
sociocognitivo. Metodoldgicamente se fundamenta en los elementos aportados
desde la investigacion accién en un ciclo pensar, actuar y reflexionar. En

respuesta se presenta el hallazgo de una rubrica de exposiciones, la cual permite
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al estudiante estructurar su conocimiento potenciando altos niveles de

pensamiento.

Palabras Clave: Resolucion de Problemas, Matematica Recreativa, GeoGebra,
TAC

De las TIC a las TAC en la Educacion

La inmersion de las Tecnologias de la informacién y la Comunicacion (TIC) en los
curriculos de matematicas ha sido de forma paulatino y en el algunos con poco
o nulos avances. Sin embargo, la politica publica en Colombia ha liderado
proyectos que conlleven a dicha inmersién. Un ejemplo de ello, es el “Proyecto
de Incorporacién de la Tecnologia al Curriculo de Matematicas” el cual se buscd
aprovechar las bondades ofrecidas por las tecnologias para potenciar la
ensefanza de la matematica (Castiblanco, 2002). Por otra parte, en el ambito
internacional se plantea la Tecnologia como principio de la Educacién Matematica
(NCTM, 1991). Lo que es acorde con los planteamientos de diferentes autores
como: Artigue (2011) para generar cosificacion de saberes; Hoyles (2015) lograr
rigurosidad y su proceso amplio; Ceballos y Triana (2016) para trascender y
superar el instrumentalismo; Fiallo y Acosta (2017) abrir las posibilidades en la
ensenanza y el aprendizaje de las matematicas y se puntualiza con el aporte que
Colombia en las ultimas décadas ha centrado sus bases en estructurar una
politica digital (OCDE, 2018). En conclusidn, los intereses se centran en el uso
de tecnologia, la cual supera su manejo, usabilidad, utilitarismo dinamico y se
enfoca en la inmersion con fines pedagdgicos. En términos de Lozano (2011) es
retomar las TIC y orientarlas a usos mas formativos con el objetivo de aprender
mas y de mejor manera, es decir retomar las Tecnologias del Aprendizaje y el
conocimiento (TAC), es poner las Tecnologias al servicio del conocimiento. Asi

mismo, Casablanca (2014a; 2014b) manifiesta que se circula en la era digital y
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el interés se centra en las TAC, puesto que se requiere transitar de las TIC a las
TAC.

En razén a lo anterior, la tecnologia en la clase de matematica supera el uso
operativo dinamico y llamativo de innovacién por su existencia, en la medida que
se incorpora para aprovechar sus bondades de visualizacién y experimentacion y
la robusticidad de aplicacién en un escenario virtual, lo cual permite vivenciar la
estructura de la matematica con sus propiedades y caracteristicas en un ambiente
real. Esto permite enriquecer los procesos de ensefianza y aprendizaje, puesto
que, al mostrar que la matematica, es una herramienta vigorosa para solucionar
problemas no solo del contexto propio de la matematica sino de otras ciencias,
le brinda la oportunidad de comprender la estructura y los modelos matematicos
a los dos agentes involucrados. Al profesor para disefiar la actividad matematica
en un proceso de ensefianza estructurado y fundamentado en los principios de
la Educacion Matematica y al estudiante a potenciar el proceso de aprendizaje
puesto que le genera la oportunidad de aprender mas y de mejor manera. Es asi
como, el poder simular situaciones en contextos offline o online genera una
capacidad de creatividad e innovacion en la busqueda de nuevas estrategias de
solucion donde aplica el conocimiento matematico, el uso de tecnologia y una

oportunidad de aprendizaje continuo para el profesor y para el estudiante.
La resolucion de problemas y las TAC

Enunciar las tecnologias y la aplicabilidad en la educacién, la industria, el trabajo,
entre otros contextos de la vida real, es la preocupacién del ser humano. Por sus
bondades de la inteligencia artificial, se pretende que la tecnologia facilite
procesos y genere mas y mejores resultados, lo que es acorde con lo planteado

por Casablancas (2014) es romper barreras y circular en la era digital.
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Como se manifestd anteriormente, la Educacion Matematica retoma la tecnologia
como el sexto principio para las matematicas escolares, es asi como se manifiesta
fundamental e influyente en las matematicas que se ensefan y enriquecedora
con las que se aprenden (NCTM, 1999). En el ambito nacional se plantea que en
la clase de matematicas se debe retomar y aprovechar las bondades ofrecidas
por la tecnologia para poder lograr desempeios eficientes y creativos de los
estudiantes (MEN, 1998; 2006). En respuesta a los principios y los propdsitos
tanto internacionales como nacionales de la ensefianza de la matematica se
plantea la necesidad de retomar la tecnologia con fines especificos de la
pedagogia. Por lo tanto, se retoma las Tecnologias del Aprendizaje y el
conocimiento (TAC), ya que es retomar las Tecnologias de la Informacion vy la
Comunicacion (TIC) para plantear un proceso de ensefianza. Sin embargo, las
TIC es un concepto muy amplio, es asi como se toma solo un artefacto
tecnoldgico que en este caso particular es el software dinamico de GeoGebra, se
aprovecha sus bondades y en términos de Moreno (2014), se convierte en un
socio cognitivo, es decir un amplificador y generador de nuevos conocimientos.
Son las TAC quienes retoman las TIC con fines pedagdgicos (Lozano, 2011), es
decir es disefar el proceso de ensefianza con el propdsito que el estudiante

aprenda mas y de mejor manera.

Por otro lado, de manera alterna en los dos ambitos internacional y nacional se
plantea la resolucidon de problemas como el nicleo para ensefar y poder vivenciar
la matematica en diferentes contextos. Y al respecto, la literatura relaciona
diferentes métodos para resolver un problema. Segun Polya (1989) lo plantea en
cinco pasos: comprender el problema, concebir el plan, ejecutar el plan vy
examinar la solucién; Mason et al (1989) abordaje, ataque y revisidon; Shoenfeld
(1995) analisis, exploracion, ejecucion y comprobacién; Puig (1996) resultado,

solucién y resolucidn. Por lo tanto, se evidencia la importancia de estructurar una
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estrategia que genere una solucidn eficiente y eficaz en un lenguaje propio de la

matematica.

En respuesta a lo anterior para este trabajo se genera una propuesta de
resoluciéon de problema con uso de las TAC, donde se pretende desarrollar
Pensamiento Matematico en el aula mediante la resolucion de problemas de
Matematica Recreativa mediadas con el socio cognitivo de GeoGebra. Ya que por
las bondades que el software ofrece se puede apreciar una robusticidad
matematica que hace posible realizar construcciones y razonar en torno a ellas.
A continuaciéon, se muestra los cinco pasos para resolver un problema:

interpretar, razonar, solucionar, conceptualizar y comunicar.

Raronar Conceptualizar
FEMTE] e A AUl e L 2C8nn Lomumical
pregunta del £Cudles son estrategia de i Ludles a5 ideas
problema’? los daras? selucian? CEpnCa Il e matemeticas?
abiordaron?®
Interpretar Solucionar Comunicar

Figura 1: Meétedo para resclver problemas de MMatematicz Recreatria

Como se observa en la figura 1, se inicia con la interpretacion de la situacidn
planteada, para esto, se fundamenta en identificar la pregunta del problema. No
es tarea facil, puesto que, la mayoria de los problemas se enuncian por medio de
acciones. Por lo tanto, un primer paso para la aplicacion de la resolucion de
problemas por medio de la rubrica de solucidn, es determinar las diferencias entre
una accion y una pregunta y como determinar la pregunta a partir de la accién
dada en el problema. Un ejemplo de ello es, si el problema manifiesta determine
el area del area sombreada, significa que es una accion. Una pregunta
gramaticalmente estructurada inicia con el signo de interrogacién y una palabra

interrogativa como: qué, cual, cuanto, cdmo, de qué manera entre otras y finaliza
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con el signo de interrogaciéon. Entonces la accion se interpreta como. ¢Cual es el
sombreada de la figura? éDe qué manera se determina el area sombreada de la
figura? Es decir, no existe una regla general del planteamiento de la pregunta,
pues esta depende del contexto del problema. Sélo cabe resaltar que la pregunta
del problema se puede encontrar de dos formas explicita o implicita.
Explicitamente cuando el problema la trae formulada o implicita cuando se tiene
una accidon y su interpretacion determina una pregunta gramaticalmente

construida.

En segundo paso, se encuentra el razonar. La lectura del problema evidencia
algunos datos dados explicitamente en el problema, inicialmente se determinan
y posterior a ello, surgen nuevos razonamientos los cuales son producto de una
lectura de los datos explicitos y sus consecuencias de acuerdo con el
conocimiento matematico, sus propiedades y caracteristicas. Ejemplo el dato
explicito es un triangulo equilatero, de manera implicita se determina que tiene
sus lados y angulos iguales porque es un poligono regular de tres lados. En
consecuencia, sin importar la medida de su lado, cada angulo de triangulo
equilatero mide 60°, por el teorema de los angulos internos de un triangulo es
180. De esta manera se pone en juego un escenario para que el estudiante,
realice razonamientos estructurados de antecedente y un consecuente, es decir,
de explicito conjetura lo implicito y lo valida con ayuda del software de Geometria

Dinamica GeoGebra.

Un tercer momento es la solucién del problema, se determina cual fue su
estrategia de solucion. En su mayoria la estrategia de solucién es el paso a paso
de los razonamientos, puesto que producto de los razonamientos realizados
anteriormente conllevan a la solucion del problema. En consecuencia, es
organizar los razonamientos y definir la estrategia de solucién al problema. Cabe

resaltar que un problema en su mayoria tiene una unica solucion, pero diferentes
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estrategias de solucidn, estas dependen de quien lo resuelve y el conocimiento

robusto ante la solucién y su validaciéon en un escenario matematico.

En un cuarto momento se encuentra la conceptualizacion, es reflexionar
inicialmente de forma individual y posteriormente en una socializacion los objetos
matematicos abordados sus conceptos y propiedades desde la mirada de un
contexto matematico. Este momento busca robustecer la ensefianza de la

matematica y su estructura.

Por ultimo, se determina la comunicacién de ideas matematicas. El trabajo de la
resolucion de problemas de matematica Recreativa con ayuda de las TAC,
particularmente del software GeoGebra, requiere que quién resuelve el problema,
determine una estrategia de solucion y su solucion, la simule en el software
GeoGebra, conjeture y valide a la luz de un lenguaje matematico. Por lo tanto,
se plantea la socializacion, esta puede ser con ayuda de otras herramientas
tecnoldgicas para su exposicion. En esta fase se potencia la capacidad discursiva

tanto oral como escrita junto con el conocimiento matematico.

Aplicacion de la Resolucion de Problemas, GeoGebra y Matematica

Recreativa

Problema: Construya un triangulo isdsceles cuyo perimetro sea igual a la longitud

de un segmento “£- Describa el procedimiento. Explore este problema con algun

programa de geometria dinamica.

Este es el problema propuesto en el nivel tres para los dias 28 y 29 del mes de
noviembre del afio 2022. En el Colegio Técnico Vicente Azuero, se propone que
lo resuelvan los estudiantes del grado décimo, sin embargo, la produccion
realizada en este escrito fue en el grado noveno y que el afio entrante ingresaran

a decimo, con estudiantes cuyas edades oscilan entre 13 y 15 anos.
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El abordaje del problema inicia a determinar la pregunta, la cual se infiere ¢éCOmo

construir un triangulo isdsceles cuyo perimetro es igual a la longitud del segmento

E-?, lo que significa que es una pregunta implicita que se deriva de interpretar

la accidn “construir un triangulo isdsceles” con la condicion “el perimetro es igual

a la longitud del segmento “%" De igual forma se tiene preguntas secundarias

como: ¢Cual es la longitud del segmento #5-?¢Qué es un tridngulo isdsceles?
¢Cuales son las propiedades del triangulo isdsceles?, sin embargo, a pesar de
tener preguntas secundarias, para determinar una solucién al problema es

relevante enfocar la pregunta a la pregunta base del problema ¢Como construir

un tridngulo isdsceles cuyo perimetro es igual a la longitud del segmento #5-,

En un segundo momento, en cuanto al abordaje del proceso de razonamiento,
hay que determinar los datos explicitos del problema. Los cuales son pocos, ya
que no se cuenta con la medida del segmento AB, sin embargo, si se tiene la
accion y la condicién, por lo tanto, el razonamiento permite que a partir del poco
conocimiento desarrollar altos niveles de pensamiento, en términos de (Gardner,
2011) la resolucidn de problemas de matematica recreativa permite el desarrollo
de altos niveles de pensamiento con poco nivel de conocimiento. En respuesta a
la interpretacién de los datos explicitos del problema se realiza los siguientes

razonamientos:

e Si el perimetro es igual a la longitud del segmento AB, se puede afirmar
que: Perimetro del triangulo= longitud del segmento AB.

e Si el triangulo es isdsceles entonces, el triangulo tiene dos lados iguales.

En el problema se plantea realizarlo con un software de Geometria Dindmica, y
con el software de GeoGebra, se realiza el abordaje para los nuevos

razonamientos:
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Si el triangulo isdsceles, entonces 2 lados son iguales. Por lo tanto, lo
puedo garantizar con dos radios de una circunferencia que sean los lados
del triangulo. El estudiante se plantea la pregunta éCual es la longitud del
radio de la circunferencia?

Como el triangulo es isdsceles, la altura del triangulo forma dos angulos
rectos con el lado de la base. Por lo tanto, en la mediatriz del segmento
AB, estara la altura del triangulo isdsceles. Y la base se determina desde
el punto de intercesion entre el segmento AB y la mediatriz (llamado D).
En consecuencia, se determina un segmento entre esta interseccién y el
extremo del segmento.

Entonces se traslada el segmento AD sobre la mediatriz que pasa por el
punto C (con la herramienta circunferencia de centro C y radio AD), se
llama el punto de interseccion de la circunferencia y la mediatriz E, luego

el triangulo DCE es rectangulo y la mediatriz su tercer lado.

Finalmente, con la herramienta simétrico, se construye el triangulo simétrico de

DCE con respecto a la mediatriz. Y el triangulo resultante DD'E es un triangulo

isdsceles, donde el perimetro es el segmento AB.

Srea DEDY = 697

~\ E Parimatr DED = 12,47
— : A '
| p— —=

AR = 1247

Figura 2: Construceidn del Triznzulo Isdsceles en GeoGebra
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Al mover el punto D se puede apreciar que el triangulo cambia de tamano (el
area varia), pero conserva el perimetro. De igual forma se observa que el punto
D no puede ir hasta el punto A ni hasta C, puesto que no se formaria el triangulo

DCE, por ello se debe lograr que el punto D, sea menos a la mitad segmento AC.

Se encuentra en el anterior razonamiento (realizada por los estudiantes en el aula
de clase) que se determina la solucién al problema, sin embargo, no se da
respuesta a la pregunta en su totalidad ¢Como construir el tridngulo isdsceles?
Para dar respuesta a la pregunta se requiere tener claro el protocolo de
construccion, el cual consiste en determinar las acciones a realizar para hacer
una correcta construccion. Cabe resaltar la caracteristica Unica de una
construccion (en un software de Geometria dinamica), que resiste la prueba del
arrastre, es decir que al mover un punto lo realizado conserva las propiedades
de lo solicitado. En este caso, una vez se mueva un punto del segmento AB, el
triangulo construido es isdsceles y su perimetro es de igual longitud al segmento.
Para esta actividad se puede apoyar en el protocolo de construccion que registra
GeoGebra. En la caja de herramientas “Vista” se despliega y se escoge “Protocolo
de Construccion”. Alli se registra el paso a paso de las acciones realizadas para

hacer la construccion.

En la siguiente imagen se ilustra lo que se puede observar: las 18 acciones
realizadas, en la opcion reproduce, al dar clic, el software le muestra una a una
las acciones y realiza la construccion de acuerdo con la velocidad que se
determine, se puede observar el nombre del objeto matematico utilizado, la

descripcion y el valor.
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Figura 3: Protocolo de Construcc1on en GeoGebra

En respuesta a lo observado en el protocolo de construccién de GeoGebra se
puede determinar que, para realizar la construccion del triangulo isosceles, cuyo

perimetro es igual a la longitud de un segmento AB, las siguientes acciones:

e Trazar el segmento AB

e Trazar la mediatriz al segmento AB

e Determinar la interseccidn entre la mediatriz y el segmento. Renombrar el
punto interseccion con la letra C.

e Trazar un segmento AC, determinar el punto medio, renombrar con J.

e Poner un punto entre J y C, renombrar con D

e Trazar una circunferencia centro en D y punto en A.

e Determinar la interseccion entre la mediatriz y la circunferencia.
Renombrar con la letra E.

e Trazar el simétrico del punto D, con eje de simetria en la mediatriz.

e Trazar el poligono DED .

e Medir el: Perimetro del poligono (tridngulo isdsceles) y la longitud del

segmento. Corroborar que su valor es igual. De igual forma determinar el
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area para verificar que se puede construi un triangulo isdsceles con igual

perimetro y diferente area.

De esta manera se da respuesta a la pregunta, por consiguiente, se determiné la
solucion al problema. Entonces, se continua con el cuarto paso, el cual consiste
en determinar y definir los conceptos utilizados para dar solucién al problema. A

continuacién, se expone algunos:

e Segmento. Conjunto de puntos comprendido entre dos puntos de una
recta

e Mediatriz. Linea que divide el segmento en dos partes completamente
iguales.

e Punto (elemento sin dimensiones, no tiene definicion)

¢ Circunferencia. Conjunto de puntos que equidistante de punto fijo llamado
centro.

e Simétrico: elemento con idénticas caracteristicas a otro

e Triangulo isdsceles. Triangulo que tiene dos de sus lados de igual longitud.

e Perimetro. Es la suma de todos los datos de una figura.

Una vez se finaliza la conceptualizacion, el estudiante organiza las ideas, para
exponer la estrategia de solucién, la cual no es Unica y depende de la
experimentacion y su capacidad para generar estrategias. Por lo tanto, puede
que al realizar los razonamientos se genere una estrategia, pero una vez
determinada y continuar con la manipulacién de GeoGebra y sus conocimientos,
puede generase nuevas estrategias de solucidon. Un ejemplo de ello, es en este
caso producto del razonamiento en clase generd un segundo protocolo de

construccion:

e Trazar el segmento AB

e Trazar punto medio entre AB. Renombrar con J
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e Trazar un segmento entre JB. Poner un punto en el objeto en el segmento
JB. Renombrar con C

e Punto Medio entre AC. Renombrar con D

e Trazar una circunferencia Centro Ay Punto D

e Trazar la circunferencia con centro en D y Radio CD

e Punto de interseccidn entre las dos circunferencias. Renombrar con E

e Trazar el poligono ADE

e Verificar si el perimetro del triangulo ADE es igual a la longitud del

segmento AB

Fizura 4: Construccicn IT en Geolrebra

De esta manera el estudiante del grado noveno aborda la resolucién de
problemas del Calendario Matematico, la cual es una estrategia que se aplica y
cuyo propdsito es potenciar el desarrollo de los procesos matematicos, para que
los contenidos sean solo un pretexto para ensefiar una matematica en un

contexto formal.

Asi mismo, el trabajo en el laboratorio de GeoGebra permite que el estudiante
experimente, visualice y razone para determinar la estrategia. Esta practica se
realiza en dos momentos uno en la presencialidad Offline y otra casa Online. En
la presencialidad se inicia el trabajo y lleva los apuntes a realizar en el
laboratorio en casa, para ello se crea un Classroom en la plataforma de
GeoGebra donde el estudiante realiza la construccion. Cabe resaltar las
diferencias entre construccién y dibujo. Un dibujo es una representacion

pictografia de lo que se ve, pero una construccion es la solidez de la
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representacion, donde las propiedades de un objeto matematico se conservan.
Razdn por la cual una construccion resiste la prueba del arrastre, es decir que al
mover cuales quiera que sea un punto las propiedades y las caracteristicas
matematicas de la construccidon se conservan. A continuacion, se muestra el

laboratorio realizado por los estudiantes.

Estdiante Estusiarits 2 Estucianie 3 [studants 4

Figurz 3: Laboratorio en GeoGsbra Online

Método, alcance y conclusiones

Este trabajo se fundamenta en elementos del paradigma pragmatico, con un
disefio de investigacion accién en tres fases: pensar, actuar y reflexionar
(Hernandez et al., 2014). En la fase de pensar se retomd los resultados de la
vigencia 2021 y se realizé reformas generando la ribrica de exposicidn, en la
fase de actuar se realizo la aplicacidn, aqui se evidencio el avance a la habilidad
de poner en juego herramientas cognitivas, procedimentales y de trabajo
individual y colectivo en la resolucion de problemas. Por otra parte, en esta
segunda fase los estudiantes se destacaron en el XXII Encuentro de Estudiantes
Calendario Matematico. Finalmente, en la tercera fase se valido la rubrica de

exposiciones para futuras vigencias del proyecto.
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La metodologia para realizar en este taller se estructura en tres momentos:
inicialmente una explicacidn tedrica del proyecto, en el segundo momento una
actividad practica de aplicacion de la rubrica de exposicion en la plataforma de

GeoGebra Online y un dltimo momento la socializacién del trabajo realizado.

El alcance de la investigacion responde al propdsito del proyecto, el cual es
promover el desarrollo del Pensamiento Matematico desde la aplicacion de la
actividad matematica estructurada con los elementos que aporta el
planteamiento y resolucion de problemas de Matematica Recreativa con
GeoGebra como medio. El desarrollo del pensamiento no es automatico, sino que
requiere procesos de pensamiento que conlleven a generar la capacidad de
desenvolverse con propiedad al utilizar la matematica como estrategia ante la
solucion de un problema, no necesariamente en contextos matematicos, ya que,
la mayoria de los problemas son de aplicacién de otras ciencias en contextos
socialmente reales. Lo que es acorde con lo planteado por De Zubiria (2006)
quien plantea que la educacion requiere de instrumentos del conocimiento y los
procesos de pensamiento, y para ello se exige poseer conceptos y razonamiento
s de mayor nivel de complejidad integridad y abstraccion. En el aula la aplicacion
de este proyecto evidencio el inicio, crecimiento y maduracion incipiente de la

capacidad de estructura de razonamiento y proceso de pensamiento.

De igual forma se expone que este trabajo tiene aplicacion en instituciones
educativas del departamento de Santander y el Cesar, puesto que, desde el grupo
de Investigacion EDUMAT UIS se potencia la aplicacion del proyecto
planteamiento y resoluciéon de problemas de Matematica Recreativa con
tecnologia. Particularmente en la Comunidad de Practica (CoP), se realiza el
abordaje de los problemas planteados desde el proyecto de Calendario
Matematico (Zuluaga, 2010).



CONGRESO INTERNACIONALDE _

INVESTIGACION
Y PEDAGOGIA

Para concluir, se puede afirmar que la actividad matematica pensada, disenada
y reflexionada con la incorporacidon por GeoGebra como socio Cognitivo abre las
posibilidades de aprendizaje, ya que le permite al estudiante experimentar y
visualizar, razonar, comunicar, modelar, representar las acciones para poder
validar a la luz de la estructura matematica la aplicacion de propiedades y
caracteristicas. Lo que genera que el estudiante realice procesos de pensamiento

que conllevan a reflexién la aplicacion de la matematica en contextos formales.

Otra conclusion es que el disefio de la actividad matematica mediada con
tecnologia, posibilita el desarrollo de competencias basicas del ser humano:
cognitivas desde el ambito ldgico matematico, lectoescritoras para poder
comunicar las ideas matematicas de forma oral y escrita, tecnoldgicas en el
manejo de herramientas tecnoldgicas y competencias ciudadanas al saber
escuchar y tener elementos para ser escuchado en las socializaciones de las

estrategias de solucién.

Finalmente se aprecia que la actividad matematica estructurada genera una
Practica Pedagdgica con alto nivel de desarrollo de Pensamiento Matematico, lo
que hace posible que los estudiantes retomen los conocimientos y generen
nuevos saberes. Aprendan a manejar el tiempo y su capacidad de atencion y
concentracion en la actividad de resolucion de problemas, discernir y tomar
decisiones con argumentos de acuerdo con un contexto y un problema
determinado. Esto fomenta el desarrollo de competencias ciudadanas de los
estudiantes en el aula y fuera de ella. Por otra parte, a los estudiantes por ser
nativos digitales le gusta el uso de la tecnologia, aunque en ocasiones intentan
repelar puesto que estas practica superan la manipulacion y requieren manejo
de propiedades y caracteristicas matematicas, esto es acorde con lo que planteo
Prensky (2010) son jovenes que prefieren trabajar en la red, les agrada los
graficos y repelen con los textos, les encanta la inmediatez, los atrae las

multitareas y trabajos paralelos, pueden dedicar la gran mayoria de tiempo en
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un video juego y en su entorno, también les gusta la recompensa inmediata. En
consecuencia, lograr que los estudiantes manejen un ambiente activo, llamativo
de aprendizaje requiere que la practica sea estructurada y los problemas sean
seleccionados para poder mantener la concentracion y su inmersion en

determinar la estrategia y su solucion.

Por su parte, el profesor requiere hacer la inmigracion a la era digital y su entono
explicito e implicito, para generar oportunidades para resolver problemas de
diferentes maneras, y abrir la posibilidad de entender y comprender las
estrategias de solucién planteada por los estudiantes y abordar la rigurosidad de
matematica que se requiere de forma particular y grupal en la socializacién, junto
a la aplicacién de la misma en un sofware, es decir requiere ahondar
conocimientos disciplinares, tecnologicos y pedagogicos en torno de una

actividad de Matematica estructuada.
Referencias

Artigue, M. (2011). Tecnologia y ensefanza de las matematicas: Desarrollo y
aportes de la aproximacion instrumental. Cuaderno de Investigacion y
Formacion en Educacion Matemadtica., 8, 13-33.

Acosta, M., & Fiallo, J. (2017). Ensefiando Geometria con Tecnologia Digital: una
propuesta desde la Teoria de las Situaciones Didacticas. Bogota Colombia:
Universidad Distrital Francisco José de Caldas.

Casablancas, S. (2014). De las TIC a las TAC, un cambio significativo en el
proceso educativo con tecnologias. Revista Virtualidad, Educacion y
Clencia (VEC), (5) 106-109.

Casablancas, S. (2014). Ensefar con Tecnologias...transitar de las TIC hasta
alcanzar las TAC. Buenos aires, Argentina: Estacién Mandioca ediciones,
S.A.



CONGRESO INTERNACIONALDE _

INVESTIGACION
Y PEDAGOGIA

Castiblanco, A. (2002). El proyecto Incorporacion de Nuevas Tecnologias al
Curriculo de Matematicas y sus avances [Conferencia]. Congreso
Internacional:  Tecnologias computacionales en el curriculo de
Matemadticas, Bogota, Colombia.

Ceballos, J.; y Triana, M. (2016). Valoracion de Objetos Virtuales para la
ensenanza de la Matemadticas. Un instrumento para profesores.
Universidad de Medellin.

De Zubiria, J. (2006). Los modelos pedagdgicos. Cooperativa Editorial del
Magisterio

Gardner, M. (2011). Matematicas para todos (y cddigos ulltrasecretos).
Barcelona, Espafha: RBA.

Hernandez, R.; Fernandez, C. y Baptista, M. (2014). Metodologia de la
investigacion. México, México: McGRAW-HILL / Interamericana Editores,
S.A. de C.V, quinta edicion.

Hoyles, D. (2015). Comprometerse con las matematicas en la era digital.
Conferencia Iberoamericana de Educacion Matematica, 1, 36-51.

Lozano, R. (2011). De las TIC a las TAC: tecnologias del aprendizaje y el
conocimiento. Anuario ThinkEPL, (5) 45-47.

Mason, J. et al. (1989 ). Pensar Matematicamente. Editorial Labor, Espana.

Ministerio de Educaciéon Nacional. (1998). Lineamientos curriculares
Matemadticas. Ministerio de educacidon Nacional. Colombia Bogota.

https://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-89869 archivo pdf9.pdf

Ministerio de Educacidon Nacional. (2006). Estandares Basicos de Competencias
Ciudadanas. Estandares Bdsicos de Competencias en Lenguaje,
Matemadticas, Ciencias y Ciudadanas. Revolucion Educativa Colombia
Aprende.

Moreno, L. (2014). Educacion Matemadtica: del signo al pixel. Universidad

Industrial de Santander.


https://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-89869_archivo_pdf9.pdf

CONGRESO INTERNACIONALDE _

INVESTIGACION
Y PEDAGOGIA

National Council of teachers of Mathematics. (1991). Principles and Standards for
Mathematics Education (SAEM Thales). Andalusian Society of Mathematics
Education Thales.

Prensky, M. (2010). Nativos e Inmigrantes digitales. Distribuidora SEK, S.A.

Polya, G. (1989). Como plantear y resolver problemas. Editorial Trillas, México.

Puig, L. (1996). Elementos de Resolucion de Problemas. Granada: Comares

Santos Trigo, L (2011). La Educacion Matematica, Resolucién de Problemas y
el empleo de herramientas computacionales. Cuadernos de Investigacion
y Formacion en Educacién Matematica 6(8), 35-54

Schoenfeld, A. (1985). Mathematical Problem Solving. New York: Academic
Press.

Zuluaga, C. (2010). Colombia Aprendiendo Proyecto Matemadtica Recreativa.

Editorial Printed in Colombia. Bogota Colombia.



