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Seguro que alguna vez has sofiado que podrias ser
invisible, volar, tener una fuerza descomunal, rayos X,
memoria infalible o viajar en el tiempo. Gracias a los
cuentos podemos transportarnos a un mundo ma-
gico y fantastico donde todo es posible, la tnica li-
mitacién es nuestra imaginaciéon.jQuién de nosotros
no ha quedado absorto alguna vez al escuchar Erase
una vez...!

Contar historias forma parte de todas las culturas
desde tiempos inmemoriales. Los primeros relatos
fueron una forma de explicar el mundo.

Si es un elemento motivador tan potente, ;por qué
solamente se asocia contar cuentos con la etapa de
educacion infantil y primer ciclo de primaria?

¢Por qué no introducir el cuento como un elemento
habitual para favorecer la ensenanza de conceptos
matematicos en todas las edades?

Podemos utilizar multitud de cuentos si los narramos
desde una mirada matematica, no hace falta buscar
cuentos con contenidos matematicos.

¢Cémo hemos llegado al cuento
que os presentamos hoy?

Dedicar una tarde o incluso un fin de semana a bus-
car cuentos «nuevos» es uno de nuestros pasatiempos
preferidos. Encontrar un ejemplar descatalogado en
una plataforma de segunda mano, aunque sea en un
idioma incomprensible, nos alegra el dia; leer por pri-
mera vez un ejemplar recién salido de la imprenta
nos produce un gran placer y nuestra mente ya em-
pieza a volar.

Un dia revisando nuestros antiguos libros de estu-
diantes de Magisterio recuperamos Gramadtica de la
fantasia de Gianni R odari, un maravilloso manual de
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un genio de la palabra.Y el nombre del autor de
Cuentos por teléfono nos llevo por asociacion de ideas
a Leo Lionni (Amsterdam, 1910-Radda in Chiant
1999) ilustrador grafico y pintor. Si os decimos Fre-
derick o Pequeiio azul 'y Pequefio amarillo igual os em-
piece a sonar su nombre.

Pero esta vez no fue la historia lo que nos llamé la
atenciodn, fue el diseno de la portada. Al verla volamos
hacia los policubos, los pentominos... Al leer la his-
toria de Pezzettino, tan sencilla pero tan profunda a
la vez, nos preguntamos por qué no llevarlo a todas
las aulas de nuestros centros (figura 1).

Pezzettino entra en las aulas

Hemos presentado el cuento en tres colegios de pri-
maria, en todos los cursos, desde primero a sexto, uti-
lizando en todos ellos el mismo formato: una
presentacion con fotos a partir de las imagenes del
cuento para los mas mayores, o directamente con el
material que hemos utilizado para hacer las fotos
montado sobre una pizarra magnética para los mas
pequenos (figura 2).

Leo Lionni

Pezzettino

Babalibri
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Figura 1. Pezzettino, de Leo Lionni

Figura 2. Presentaciéon del cuento

El cuento se ha contado en dos sesiones diferentes,
dejando al menos un dia entre ambas para poder de-
sarrollar detenidamente las ideas y reescribir el final
de la historia.

PRIMERA SESION. CONTAR EL CUENTO SIN
LLEGAR AL FINAL'Y AVENTURAR POSIBLES
FINALES

Contamos el cuento hasta que Pezzettino
llega a la «Isla de Quién Soy»

Su nombre es Pezzettino. Todos sus amigos son
grandes, valientes y hacen cosas maravillosas.

En cambio, Pezzettino es pequefio y seguro que es
una pequefa pieza de alguien, o eso piensa €l, una
pieza perdida. Muy a menudo se pregunta a quién
pertenece, asi que un dia decide averiguarlo.

Caminando, caminando se va encontrando con dis-
tintos personajes:

— «Aquel que corre muy rapido»
— «Aquel que es muy fuerte»
— «Aquel que vive en lo alto de la montafna»

Y a todos les hace la misma pregunta:

— ¢Por casualidad soy yo una pieza tuya?
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Y de todos obtiene la misma respuesta:

— Esta claro que no, ;como podria correr, tener
esta fuerza o subir a la montana si me faltase
una pieza?

Finalmente llega a una cueva donde vive «Aquel que
todo lo sabe» y le da una pista. Debe ir a la «Isla de
Quién Soy»

:Qué encuentra Pezzettino en la «Isla de Quién Soy»?
Antes de seguir leyendo, ;cual es tu hipotesis?

Detenemos la historia en este punto porque nos in-
teresa especialmente que los alumnos sean capaces
de analizar el problema que tiene el personaje y los
datos que le ofrece «Aquel que todo lo sabe».

Con los mas pequenos nos ayudamos de preguntas:

— ;Qué le pasa a Pezzetino?

— ;Qué quiere saber?

— ;Coémo crees que se siente?

— ;Por qué crees que se siente asi?

— ;Qué le gustaria?

— ;Tiene alguna pista para poder resolverlo?

En este punto les preguntamos:
— ;Cbémo termina la historia?

En la tertulia posterior salen muchas ideas, ellos mis-
mos van desmontando algunas porque creen que no
se ajustan a todas las condiciones que se han men-
cionado en el cuento.

Finalmente, cada alumno redacta su final. Las res-
puestas son diversas, variadas y nos dan una idea del
gran potencial imaginativo que tienen los alumnos:

— La isla esta llena de Pezzettinos y se juntan para
formar un nuevo personaje (se repite en todos
los grupos).

— La isla estd llena de Pezzettinos, viven todos
en armonia, entendiendo que todos son dife-

rentes y especiales (se repite en todos los gru-
pos).

— La isla esta llena de personajes, pero a todos les
falta 1 pieza, por ello se han quedado sin su
cualidad. Este final se repite en todos los gru-
pos, lo que cambia es la manera que tienen de
decidir quién se queda la pieza.

Nos ha llamado especialmente la atencién que mu-
chos alumnos para solucionar el problema de Pez-
zettino creaban otro mayor, como por ejemplo,
inventaban «slas de Piezas Perdidas» para poder con-
tentar a todos los personajes, pero después se daban
cuenta que necesitaban transportar las piezas de una
isla a la otra. ;Cuantos viajes tendria que hacer el
pobre Pezzettino? ;Cuantas piezas caben en su pe-
quena barca? Si va remando, ;cuanto tiempo tardara?
¢:Dias, semanas...?

— En realidad él es tnico y no forma parte de
nadie. En la isla se da cuenta de que no im-
porta el fisico, importa el interior (se repite en
todos los cursos).

En este caso también cambia la manera de como se
da cuenta de que es especial (notas, pistas, meditando
o jyendo al psicologo!).

— Las piezas perdidas forman un personaje Mul-
tiplicador, va multiplicando a Pezzettino y asi
si alguien pierde una pieza siempre tendran re-
cambios (4.° EP).

— En la isla vive «Aquel al que le falta una pieza»,
pero al llegar Pezzettino ya no le faltara una
pieza y ya no podra llamarse «Aquel al que le
falta una pieza» (Paradoja) (5.° EP).

— Pezzettino era pequeno porque era una uni-
dad, en cambio los demas eran decenas o cen-
tenas (6.° EP).

— En la isla hay tres arboles que dan de fruto pe-
quenas piezas, al estar maduras caen y Pezzet-
tino las recoge y se junta con ellas formando
«Aquel que es muy lento» (3.° EP).

— En la isla hay una pirdmide formada por piezas
pero le falta la pieza central, hace afos y afios
que diferentes cuadraditos llegan a la isla pero
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no encajan, en cambio Pezzettino si que lo
consigue (5.° EP).

— En la isla se encuentra una pieza azul con
forma de tridngulo, una verde redonda y una
rosa rectangular se juntan todas y forman un
conjunto original (3° EP).

— Al llegar a la isla descubre que esta llena de pe-
quenias piezas tristes y solitarias, se olvida de su
problema y decide hacer algo para ayudarlas,
funda una ciudad y se convierte en el alcalde.
Organiza actividades para que todos se sientan
felices y a gusto (3.° EP).

— Cuando llega a la isla no encuentra nada vy, al
verse solo, empieza a pensar que realmente no
es una parte de nadie, que le falta crecer, ne-
cesita que pase el tiempo y serd como los
demas (ponen de ejemplo el ciclo de la vida).
Algunos incluso proponen que tiene que dejar
pasar 9 afios para poder hacer lo que hacen los
demas (6.° EP).

— En la isla vive la familia de Pezzettino, todos
estan formados por una tnica pieza. Se debe a

un error genético que afecté a todos los des-
cendientes (6.° EP).

En sus redacciones también hablan del tamano de la
isla, del tiempo que pasa andando, buscando (horas,
dias o semanas)(figura 3)

SEGUNDA SESION. REVELAR EL FINAL

DEL CUENTO Y DISENAR UN PLANO

DEL RECORRIDO

Topologia

Una vez que ya conocen toda la historia visualizamos
un video, proyectando la primera imagen y pausando
para que sean los alumnos los que nos anticipen que
va a pasar a continuacion, qué ruta seguira Pezzettino
y cudl sera el siguiente personaje en aparecer; vamos
avanzando el cuento y comprobando si es asi. De esta
manera los alumnos tienen que ir recordando lo que
acontece y realizan un esquema mental previo a la
representacion en papel del recorrido realizado por
Pezzettino.

A continuacion, les damos una hoja en blanco para
dibujar el recorrido que realiza Pezzettino durante
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Figura 3. Redaccion: En el final de la historia

su periplo, ubicando los diferentes elementos. Les pe-
dimos que busquen un simbolo, color, figura geomé-
trica... para representar a cada personaje. Este mismo
elemento formara parte de la leyenda del plano (fi-
gura 4,5y 6).

Algunas preguntas que podemos hacer una vez aca-
bada la representacion del recorrido son:

— ;Los caminos son siempre rectos?

— ;La figura que nos queda es abierta o cerrada?

— Si Pezzettino cambiase el orden de las visitas,
¢la figura resultante seria la misma?

Con los mas pequenios hacemos primero represen-
taciones con material en el patio, construyen los per-
sonajes con policubos, los unen con palos de polo vy,
finalmente, lo trasladan al papel.

También ellos pueden convertirse en un «Aquel
que...» y otro alumno hace el recorrido.



Aina Maria Gonzélez Juan, Susanna Morell Torrens y Maria Angels Portilla Rueda - Suma 97 73

DE FORMA EFICIENTE UNA CANTIDAD

E INVENTAR PERSONAJES

Estimacion y contaje

Repartimos a cada alumno una pequefa cajita con

ADREA Pﬁzfﬁm % ﬁ TERCERA SESION. ESTIMAR Y CONTAR

24 teselas de distintos colores. Se trata de una flam-
brerita opaca y de colores vivos. Cuando se la repar-
timos lo hacemos con mucho cuidado, dandoles a
entender que es un material delicado y creando ex-
pectacion sobre lo que hay dentro.

24 es el namero de piezas que hemos utilizado para

montar los distintos personajes del cuento en la pi-
zarra magnética (figura 7).

Les pedimos que hagan una estimacion de la canti-

f ; dad de teselas que piensan que hay en la cajita.

Para comprobar si sus hipdtesis son correctas necesi-
tan contarlas y les pedimos que nos expliquen como
lo harian. Algunos alumnos cuentan de 1 en 1y otros
alumnos las agrupan. La gran mayoria de ellos inten-

tan hacer todos los grupos con la misma cantidad de
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teselas, aunque no se haya especificado en ningun

o momento.
-]
? El siguiente paso sera buscar la agrupaciéon mas efi-
ciente para poder calcular la cantidad de manera ra-

pida. ;Y si lo hacemos por tonalidades de color?

Figura 5. Plano de cuarto de Primaria ..
d ¢Resulta util? (figura 8).
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Figura 6. Plano de sexto de Primaria Figura 7. Material individual
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Llegan a la conclusion que las opciones que nos re-
sultan mas faciles son de 2 en 2,de 5 en 5,de 10 en
10 o de 12 en 12.

Repartir las teselas de 4 en 4 o de 3 en 3 no tiene
complicacién ni para los mas pequenos, pero cuando
hacen la suma mentalmente al llegar al tercer o
cuarto grupo de piezas muchos de los alumnos du-
dan. Con esta actividad y de manera manipulativa
hemos «descubierto» todos los divisores de 24 (fi-
gura 9).
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Figura 9. Divisores del 24

Creacion de personajes
Pezzettino nos presenta a sus companeros, pero no
les da un nombre exacto, utiliza un genérico.

Pero seguro que en vuestro imaginario lo habéis
asociado a un nombre concreto. ;Por qué? Porque
hemos entendido lo que nos queria decir. Eso mismo
lo podemos trasladar a nuestras aulas, nuestros alum-
nos operan con los nimeros, sin saber que es un co-
ciente o un divisor, un minuendo o un sumando,
son capaces de distinguir figuras geométricas sin
saber sus nombres o sus partes. ..

Pensar cualidades para los personajes les resulta di-
vertido, son muy imaginativos y disefian personajes
realmente originales, pero plasmarlo con el material
para que los demas lo adivinen ya nos complica las
cosas. Se evidencia la situacién poniéndola en prac-
tica: Un alumno sale de la clase, el maestro les dice a
los demas el nombre de un personaje, por ejemplo
«Aquel que come mucho» vy, el que ha salido, debe
adivinarlo mirando las producciones... jNo es nada
facil! (figura 10).

Figura 10. Aquel que patina
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CUARTA Y QUINTA SESIONES. REPRESENTAR
PERSONAIJES Y PROFUNDIZAR EN CONTENIDOS
(NUMERACION, GEOMETRIA Y MEDIDA)
Todas las actividades anteriores se han llevado a cabo
desde primero a sexto, a partir de esta sesion las pro-
puestas son diferentes segun el ciclo:

Primer ciclo de primaria
Cada alumno/a inventa un personaje con una carac-
teristica reconocible: «Aquel que...»

Lo confecciona con las teselas y después debe repre-
sentarlo en el papel. Los mas pequenos se ayudan de
los policubos y utilizan pegatinas de colores y los mas
mayores lo hacen directamente con papel cuadricu-

lado (figura 11).

Pezzettino tiene una forma especial
Pezzettino es un cuadrado, lo tienen claro todos, pero
squé es un cuadrado? Es un buen momento para ha-
blar y descubrir entre todos las caracteristicas de esta
figura.

Buscamos el cuadrado mas grande que podemos
construir con las 24 teselas. Al intentar hacer el cua-
drado de 5x5 ven que les falta una pieza y rapida-

mente nos dicen que es porque falta Pezzettino.

Llegamos a la conclusion que el cuadrado mas
grande que podemos hacer es de 4x4.

AQUELL QUENO TECH

Figura 11. Aquel que no tiene cabeza

¢ En cuantos cuadrados diferentes puede
romperse Pezzettino?

La pregunta es sencilla pero no tanto la respuesta y
cuando empiezan a manipular las teselas se dan
cuenta que hay multiples soluciones.

En un principio los alumnos no valoran la posibili-
dad de tener un cuadrado inicamente con una pieza
y, por tanto, les resulta muy dificil obtener diversidad
de respuestas.

Cuando se dan cuenta de que una pieza por si sola si
es un cuadrado se les abre todo un mar de posibili-
dades y empiezan a crear (figura 12).

Una vez que hemos trabajado con los cuadrados les
proponemos seguir con los rectingulos que, ademas,
nos permiten profundizar en el aprendizaje de las ta-
blas de multiplicar.

¢ Cuantos rectangulos distintos podemos
formar con las 24 piezas?

Una vez que investigan todas las posibilidades y des-
cubren el modelo rectangular de la multiplicacién,
trabajamos con 11 y 13 piezas. Comparamos y ana-
lizamos los resultados.

Pezzettino se fracciona
A partir del cuadrado de 16 piezas aprovechamos

para introducir el concepto de fraccion.

Figura 12. En cuantos cuadrados puede romperse Pezzettino
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Hacemos la mitad y observamos cuantas teselas que-
dan en cada una de las partes. Una vez hecha la
mitad, volvemos a hacer la mitad de cada parte. Ob-
servamos en cuantas partes ha quedado dividida la
figura: en cuatro. Les preguntamos como creen que
podriamos llamar a cada una de las partes. Una pro-
puesta es: las cuatro partes. Entre todos lo comenta-
mos, llegando a la conclusiéon de que cada una de
ellas es la cuarta parte.

Seguimos dividiendo y un alumno pregunta: «Si hay
8 partes, ses la octava parte?». Podemos ver como
ellos mismos van extrapolando los aprendizajes.

Repetimos el mismo proceso con diferentes nimeros
y dando nombre a cada una de las partes que hemos
obtenido. Un alumno comenta que si el namero de
piezas inicial es impar no podremos dividirlo en dos
ni en cuatro partes sin romper las piezas. También co-
menta que con el 14 si podemos hacer la mitad pero
no la cuarta parte porque la mitad es impar.

Y si Pezzettino tuviese 15 piezas, ;como hariamos las
partes? (figura 13).
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Figura 13. Representacion de fracciones
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Segundo ciclo de primaria

Muchos de los conceptos que hemos trabajado con
los alumnos de primer ciclo los repetimos con los de
segundo ciclo observando que, si bien les encanta
trabajar con el material, son capaces de llegar a pa-
trones, conceptos y conclusiones de manera mas ra-
pida y sin la necesidad de apoyarse siempre en las
teselas. Es decir, caminan hacia la abstraccion propia
de las matematicas.

Numeros cuadrados

Pezzettino es un pequefio cuadrado formado por una
sola pieza. Entonces planteamos a los alumnos: ; Qué
cuadrados podriamos formar si tuviéramos 100 pie-
zas?

La mayoria de los alumnos de 6.° EP deducen los 10
primeros numeros cuadrados rapidamente, concepto
trabajado con anterioridad, y los representan en el
cuaderno.

Después les preguntamos si lo relacionan con algin
concepto trabajado y surgen las potencias.

Pedimos a los alumnos que calculen el area y el pe-
rimetro de todos los nimeros cuadrados resultantes
y buscamos patrones.

Seguidamente se presenta la siguiente tabla para
completar las diferencias entre cuadrados consecuti-
VOS.

Tabla 1. Diferencias entre cuadrados

¢Qué diferencia habra entre el 5.° cuadrado y el 6.°?
¢Podemos ver algtin patron? ;Como crees que se pasa
de un namero cuadrado al siguiente?

Una vez completada la tabla encuentran la relacién
entre los nimeros cuadrados y la suma de impares
consecutivos (figura 14).
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Figura 14. Representacién de nimeros cuadrados

Sumando cuadraditos

Con los alumnos de 6.° EP planteamos una actividad
presentada en el blog de PuntMat: «Suma de cuatro
cuadrados». El matematico Joseph Louis Lagrange en
1770 demostré que «Todos los nimeros enteros se
pueden descomponer como la suma de un maximo
de cuatro nimeros cuadrados».

¢Creéis que podemos obtener los nimeros 90, 80,
70, 60, 50, 40, 30, 20 y 10 sumando un maximo de
cuatro nimeros cuadrados? Algunas estrategias utili-
zadas por los alumnos para completar la tabla son:

— Sumar diferentes numeros cuadrados para
tener una lista con resultados posibles y a partir
de aqui ver qué cuadrados pueden afiadir.

— Utilizar la tabla del 100 para ver si con el nimero
de piezas que hay entre un nimero cuadrado y
el siguiente pueden formar un cuadrado.

— Ensayo-error.

Perimetro y area
Una de las preguntas que hicimos al terminar el
cuento era si pensaban que todos los personajes te-

nian el mismo tamano y la respuesta fue unanime,
independientemente de la edad. Todos dijeron NO.

No hubo tanta coincidencia al preguntar cudl era el
mayor. Retomamos esta conversacion al darles el ma-
terial, comentamos que todos los «Aquel que...»
estan hechos con 24 cuadraditos y les repetimos la
pregunta.

Para poder trabajar este concepto, primero creamos
y dibujamos personajes cuadrados y buscamos el pa-
tron. jEs la tabla del 4! (figura 15).

:Cuanto ocupan nuestros personajes? Trasladan sus
producciones a papel cuadriculado y aprovechamos
para profundizar el concepto de perimetro y area (fi-
gura 16).

Seguiremos trabajando con los personajes inventa-
dos, pero en este caso lo hacemos tnicamente con
16 teselas.

=t ‘
Figura 15. Representacion de perimetro y area
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En 4.° EP observan que todos los personajes tienen
el mismo ntmero de teselas y, por consiguiente, la
misma superficie. También que cuanto mas compacto
es el personaje menos perimetro tiene y que, para
que tenga mas perimetro, tiene que estar muy «esti-
rado/alargado», con piernas y brazos muy largos.

De todos los que hemos construido el que tiene
menor perimetro es el cuadrado y los que tienen mas
perimetro son los dos que se observan en las siguien-
tes imagenes de la figura 17.
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Figura 16. Calculo de perimetro y area

Figura 17. Personajes con 16 teleselas
de diferente perimetro

Los alumnos de 6.° EP llegan a la conclusion de que
la figura con mayor perimetro es el rectangulo de
16 x 1 y la de menor perimetro es el cuadrado de
4x4.

Les proponemos que creen figuras diferentes de pe-
rimetro 10. ;Qué area tienen? ;Cuantas figuras dife-
rentes podemos hacer?

sPodemos modificar el area de una de las figuras sin
cambiar el perimetro?

Aprovechamos para visualizar qué ocurre con el pe-
rimetro si eliminamos una pieza de la figura.

Los alumnos concluyen que si eliminamos una pieza
de la esquina el perimetro no varia, ya que se man-
tiene el mismo namero de lados, tanto si esta la pieza
como si no (figura 18). Si eliminamos una pieza del
medio si varia el perimetro ya que pasamos de 1 a 3
lados (figura 19).

Otras preguntas que podemos proponer para trabajar
la superficie son: ;Cuantas veces cabe el cuadrado de
2x2enelde4x4?;Y elde3x3enelde6x6?
:Qué observamos? Si doblamos las dos dimensiones
de un cuadrado, ;qué superficie obtendremos?

Figuras 18 y 19. De izquierda a derecha, eliminar una
pieza de la esquina o eliminar una pieza del medio

Tangram

No os hemos contado el final de la historia, de ma-
nera consciente, pero esta actividad es una pista. ;Os
lo imaginais? Cada alumno/a construye su propio
tangram a partir de un folio de 20 X 20 cm.Vamos de-
duciendo con ellos cada una de las piezas (figura 21).

Para trabajar los puntos siguientes nos ayudamos de
una presentaciéon que hemos titulado «Pezzettino
Tangrampy:
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— Analizamos las distintas formas geométricas y
buscamos sus propiedades.

— Comparamos sus areas y les pedimos que las
ordenen de menor a mayor.

— Analizamos las equivalencias entre las diferentes
piezas resultantes. Es muy interesante el debate
que se crea en el aula, ya que deben defender
y justificar su clasificacion.

— Representamos las piezas y las fracciones en el
cuaderno.

— Creamos cuadrados con las piezas. ;Puedes
hacer un cuadrado con dos piezas? ;Y con tres
piezas? ;Y con 47 ;Y con 57 ;Y con 77 Vemos
que no hay ninguna solucién para un cua-
drado de 6 piezas. ;De cuantas maneras puedes
hacer el cuadrado de 5 piezas? (figura 20).

— Hacemos rectangulos.

— A partir del cuadrado de 5 piezas, moviendo
solo los dos tridngulos mayores, ;qué figuras
geométricas podemos construir?

Simetrias

Trabajamos la simetria axial con los personajes. Pri-
mero creamos personajes simétricos con las teselas y
después los dibujan en el cuaderno. A continuacion,
un alumno crea medio personaje con las teselas y
dicta a un companero la disposicién de las piezas para
que construya la mitad simétrica que le falta. Poste-
riormente comprueban si son simétricas.

Conclusiones y reflexiones

Uno de nuestros objetivos cuando presentamos un
cuento a nuestros alumnos es trabajar el proceso de
la resolucién de problemas. En los cuentos podemos
encontrar similitudes. Por eso, son un buen aliado en
esta labor. Algunas de estas similitudes con las que
nos podemos encontrar son:

— Si no entendemos un cuento no somos capa-
ces de imaginarnos qué pasara. Lo mismo que
si no entendemos un problema no podremos
ni intentar resolverlo.

— En los cuentos siempre hay uno o varios per-
sonajes que se enfrentan a un problema, en

principio complicado, que deben resolver. En
las clases de matematicas se proponen o surgen
situaciones en las que en un principio no les
vemos una solucion directa.

— En los cuentos puede existir un elemento re-
petitivo que permite al protagonista avanzar a
partir de lo aprendido con anterioridad. Este
elemento repetitivo nos acerca a la compren-
sidon de patrones. Al intentar resolver un pro-
blema de matematicas muchas veces nos basa-
mos en otros del mismo estilo resueltos con
anterioridad.

— En los cuentos también podemos encontrar el
ensayo-error como el camino para conseguir

e

Figura 20. Cuadrados con diferentes piezas del tangram

Figura 21. Hacemos un tangram de papel
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el objetivo. Al igual que en los problemas, ne-
cesitamos entender, analizar, disefiar estrategias.

Romper la dindmica de las clases de matematicas ini-
ciandolas con un cuento ha sido un elemento alta-
mente motivador, les ha entusiasmado y han tenido
una muy buena predisposicidon para todas las activi-
dades planteadas. La motivacién de los alumnos no
se ha limitado tnicamente a las dos primeras sesiones
en las que se narraba la historia, sino que se ha man-
tenido a lo largo de todas las sesiones y con todas las
propuestas presentadas.

También ha resultado ser un elemento sorprendente,
especialmente para los alumnos del segundo ciclo de
primaria, ya que no suele ser habitual en las clases y
ellos lo asocian a una propuesta para ninos mas pe-
quefios. La sorpresa fue para nosotras, las maestras, ya
que las sesiones empezaron con sensaciéon de estupor
para adentrarse rapidamente en la historia, acompa-
nado de un silencio absoluto. Se conectd la parte
emocional con las matematicas de manera natural,
llegando a empatizar con los personajes. El hecho de
presentar una actividad que a primera vista no parece
tan académica y haciendo preguntas abiertas que
permiten soluciones multiples, ha propiciado que
todos los alumnos encuentren un lugar para sus ideas.
Ademais, ha permitido el desarrollo del pensamiento
lateral y divergente. Se ha escogido un material no
especifico de manera consciente para poder desarro-
llar la abstraccion, la intuicidn, la imaginacion, la ob-
servacion y el razonamiento con la finalidad de que

las propuestas estén al alcance de todos los alumnos,
sea cual sea el nivel de competencia curricular.

Todo el material utilizado, tanto para contar el
cuento como el que se ha empleado para realizar las
actividades, ha sido una herramienta novedosa; ha te-
nido un papel muy importante a la hora de cautivar
a nuestros alumnos.

Finalmente, ya sabemos que cualquier material nos
puede resultar util en el aula de matematicas si lo
acompanamos de buenas propuestas y preguntas. En
este caso, el material utilizado ha sido:

— Pizarra magnética de doble cara.

— 25 imanes cuadrados de 5 X 5cm.

— 24 teselas de 2 X 2 cm de colores variados para
cada alumno.
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