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«...la utilizacion del juego en el aula debe estar diri-
gida a su uso como herramienta didéctica: jugar no
es suficiente para aprender. Justamente, la inten-
cionalidad del docente diferencia el uso didactico
del juego de su uso social.»

Chemello, Agrasar y Chara (2004:5)

Introduccion

El estudio de las propiedades de las figuras y de
los cuerpos geométricos es, segun Itzcovich et al.
(2008:169), uno de los grandes objetivos de la ense-
fianza de la Geometria en la escuela primaria. Segun
los autores, este estudio de las propiedades «implica
mucho mas que reconocerlos perceptivamente y saber
sus nombres» y requiere de la resolucion de proble-
mas geométricos de diferente tipo, que les permitan a
los alumnos distintos acercamientos a las figuras y sus
propiedades.

En este articulo centraremos la atencién en un
tipo particular de problema geométrico: los juegos de
adivinacion.

1. Descripcion del juego

En los juegos de adivinacion se les presenta a los
alumnos una coleccion de figuras, ya sean planas o del
espacio, como la siguiente:

A& 5

El maestro elige una de estas figuras y no dice
cual es. Los alumnos deben descubrir qué figura eli-
gi6 el maestro, y para hacerlo realizaran preguntas
que se respondan con si 0 no. La clase se organiza
en grupos. En una primera instancia, el docente po-
dria jugar con toda la clase para aclarar las reglas de
juego, y asi cada grupo por turnos podria hacer una
pregunta. Pero después de que los alumnos conozcan
“el funcionamiento” de este juego, los grupos podran
jugar independientes entre si mientras el maestro re-
corre la clase contestando “si 0 no” a las preguntas
que los alumnos van formulando.
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Es importante que los grupos de alumnos registren
las preguntas que hacen asi como las respuestas que
da el maestro, ya que estas serén insumos para el tra-
bajo posterior. Las preguntas que elaboren los alumnos
seran el punto de partida para discutir propiedades y
clasificaciones de las figuras.

La organizacion de la clase en grupos que trabajan
en forma independiente también habilitara la variedad
de preguntas y, por tanto, la variedad de propiedades
puestas en juego. Esto le permitira al maestro realizar
una seleccion para trabajar después de la etapa de
juego.

Una consigna para el juego podria ser la siguiente:

Yo elegi una de estas figuras. Ustedes me van
a hacer preguntas que se respondan con si
0 con no para adivinar la figura. Tienen que
anotar las preguntas que hacen y la respuesta
que les doy.

En caso de que los grupos hagan preguntas por
turnos, la consigna podria especificarlo:

La explicitacion de las caracteristicas se manifies-
ta cuando los alumnos hacen preguntas: para hacer
preguntas sobre las figuras, los alumnos deben expli-
citar ciertas caracteristicas comunes entre las figuras
que el maestro ha presentado.

La identificacion de estas caracteristicas se pone
en juego cuando los alumnos hacen preguntas sobre
las figuras, pero también cuando el maestro respon-
de “si” 0 “no”; ya que cuando el maestro responde,
los alumnos deben formular una nueva pregunta, y
para hacerlo es necesario identificar cuales figuras
cumplen con esta propiedad y descartar las que no
la cumplen. Es importante notar la diferencia entre
identificar una caracteristica comin a ciertos objetos
(para hacer una pregunta) e identificar las figuras que
cumplen cierta propiedad (después de que el maestro
responde).

Por otra parte importa destacar que en estos jue-
gos, las propiedades de algunas figuras surgen como
herramienta de solucién para averiguar la figura pen-
sada por el maestro, y no son “mostradas” por él de
forma ostensiva. Analicemos la diferencia entre el juego
propuesto y una actividad como la que sigue:

Yo elegi una de estas figuras. Cada grupo en su
turno me va a hacer una pregunta que se respon-
da con si o con no para adivinar la figura. Gana el
equipo que adivine la figura que yo elegi.

2. Andlisis del juego
Analicemos ahora algunos aspectos que tienen que
ver con los objetivos y las reglas del juego.

Objetivo

Para los alumnos, la finalidad del juego consiste en
averiguar la figura elegida por el maestro. Para ello se
hace necesario aprender a preguntar mejor, aprender
a hacer buenas preguntas que permitan ganar mas ra-
pido y aprender qué cosas tener en cuenta para hacer
buenas preguntas.

Sin embargo, el objetivo del maestro no tiene
que ver con el juego en si mismo, sino con aspectos
geométricos de las figuras. El principal objetivo de
este juego es que los alumnos identifiquen y expli-
citen caracteristicas o propiedades de ciertas figuras
geométricas. Las propiedades que el maestro puede
trabajar con un juego de esta naturaleza estan en es-
trecha relacion con las figuras presentadas, como se
vera mas adelante.
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Actividad
Observa la siguiente piramide y responde:

¢, Cuantos vértices tiene?

¢ Cuantas caras tiene?

¢ Qué forma tienen las caras?
¢ Cuantas aristas tiene?
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Tanto los juegos de adivinacién como la actividad
anterior les exigen a los alumnos explicitar propieda-
des geométricas; sin embargo, en la actividad anterior
es el maestro quien dirige la mirada de los alumnos a
esas propiedades, por lo que es él quien las identifi-
ca. Pero en los juegos de adivinacion, estas mismas
propiedades de la pirdmide podrian surgir como herra-
mienta para descubrir la piramide y, por tanto, diferen-
ciarla del resto de las figuras.

Por otra parte, los juegos de adivinacién también
les permiten a los alumnos incorporar lenguaje geomé-
trico convencional, ya que exigen “nombrar” de alguna
forma las caracteristicas identificadas.



Juegos de adivinacion

en Geometria

Variables didacticas
Analicemos algunas variables didacticas que el maestro deberd tener en cuenta al momento de disefiar o
modificar un juego de adivinacién.

Propiedades

Las figuras seleccionadas para entregarles a los alumnos estan en directa relacion con el objetivo de la activi-
dad, es decir, con las propiedades que el maestro pretende explicitar y poner a discusion. Esto se debe a que las
figuras condicionan las preguntas que puedan hacer los alumnos y, por tanto, las caracteristicas que se pongan
en juego. Las siguientes plantillas de figuras pretenden evidenciar la relacion entre las figuras seleccionadas y las
propiedades que se ponen en juego.
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La seleccion de figuras responde a las siguientes
propiedades:

Caras en piramides: forma, cantidad de triangulos y
relacién entre ellos, cantidad de no tridngulos.
Caras en prismas: forma, cantidad de
paralelogramos (rectangulos en prismas rectos)

y relacién entre ellos, cantidad de caras no
paralelogramos.

- Cantidad de caras y vértices.

La seleccién de figuras responde a las siguientes
propiedades:

- Superficies curvas y planas. -
- Caras poligonales (poliedros).
- Forma de las caras en poliedros (tipo de poligono). -
- Cantidad de caras y vértices en poliedros.

En este caso, el objetivo esta relacionado con “caras en
prismas y piramides”.

En este caso, el objetivo tiene que ver con propiedades
de poliedros y no poliedros.

partir de la Plantilla 1: “para descubrir la figura es im-

n K

portante contar los vértices”, “es importante fijarse en

Se observa que ambas plantillas de figuras per-
miten poner en juego determinadas caracteristicas de

ciertas figuras del espacio. La primera de ellas permite
discutir propiedades de poliedros y no poliedros, mien-
tras que la segunda habilita el trabajo con propiedades
de prismas y piramides.

Mas precisamente, la primera plantilla habilitara a
discutir propiedades (generales) que permiten clasificar
figuras del espacio como las superficies curvas y pla-
nas, las caras poligonales, la presencia o no de vértices
y aristas, y otras. Posibles conclusiones a elaborar a

la forma de las caras” o “hay que fijarse si tiene caras
planas”. La Plantilla 2 permite avanzar en el andlisis en
estas propiedades y tener en cuenta la forma de las
caras, la cantidad de caras triangulares y rectangula-
res, la igualdad de caras y aristas, etcétera. Posibles
conclusiones a partir de esta plantilla podrian ser: “as
piramides tienen muchos triangulos”, ‘las piramides
pueden tener solo una cara no triangulo” o “los prismas
siempre tienen dos caras iguales”.
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Variedad de figuras

Al seleccionar las figuras de la plantilla es importan-
te tener en cuenta su variedad. «La cantidad y variedad
de cuerpos exige a los alumnos precisar la caracteri-
zacion, de tal manera que no les sea suficiente con
usar un nombre o0 una sola propiedad...» (Broitman e
Itzcovich, 2007:44). En el primer caso no es suficiente
preguntar: ;tiene superficies curvas?, ;tiene puntas?,
¢tiene cuadrados?, ya que se ha seleccionado mas de
uno con estas caracteristicas. Lo mismo en el segundo
caso con preguntas como: ¢ tiene triangulos?, ;son mu-
chos triangulos juntos?, ;hay triangulos y rectangulos?

La importancia de la variedad y la cantidad de figu-
ras no radica en la extension del juego (que dure mas),
sino en los conocimientos geométricos. Tener que
hacer méas preguntas les exige a los alumnos afinar la
mirada, los obliga a mirar las figuras prestando mayor
atencion a sus propiedades geométricas.

Atributos no geométricos
de las representaciones

Es importante que las caracteristicas no geométri-
cas de las representaciones de las figuras sean simila-
res. Al hacer mencién a las caracteristicas no geomé-
tricas nos estamos refiriendo a color, tamafio, textura,
material (si son cuerpos fisicos). Si los objetos seleccio-
nados se pudieran distinguir por atributos no geométri-
cos, los alumnos podrian descubrir la figura sin poner
en juego propiedades geométricas.

A continuacion tenemos un par de plantillas de figu-
ras con atributos no geométricos, y algunas preguntas
que podrian hacer los alumnos para averiguar de qué
figura se trata.
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Lo anterior nos muestra la importancia de que las fi-
guras seleccionadas no sean indistinguibles (o al menos
en lo posible) desde un punto de vista no geométrico.
Es por esto que las figuras seleccionadas en las dos
plantillas presentadas al principio son (o intentan ser)
indistinguibles por su color, tamafio, y otros atributos no
geomeétricos.

Tipo de preguntas

Con la restriccion de que las preguntas solo puedan
ser contestadas con “si” 0 con “no” se pretende que los
alumnos expliciten las propiedades que van identifican-
do, y evitar que hagan preguntas imprecisas. Asi, por
ejemplo, no es posible preguntar: ;cémo son las caras?
0 ¢cuantos vértices tiene? Para preguntar por las caras,
los alumnos podrian preguntar: “; Tiene caras triangula-
res? ¢ Todas sus caras son triangulares? ¢ Los triangulos
son todos iguales?”. Entonces las respuestas “de si o
no” exigen a los alumnos precisar las propiedades que
identifican, afinar la mirada y, por tanto, permitiran una
discusion mas rica en torno a las propiedades de figuras.

Otras decisiones

» Organizacion de la clase: como ya lo mencionara-
mos, trabajar con toda la clase al comienzo podria
ayudar a que los alumnos comprendieran las reglas
de juego, pero no habilitaria tanta variedad de pre-
guntas (y propiedades) como en el caso del trabajo
en grupos independientes.

> Figuras elegidas para adivinar: el desarrollo que
venimos realizando considera una figura elegida para
adivinar. Sin embargo se podria pensar en un con-
junto de figuras elegidas, por ejemplo (en la Plantilla
2), algunas piramides, o una piramide y un prisma de
base cuadrada. En este caso, la lista de preguntas
(v sus respuestas) nos dara informacion acerca de
caracteristicas que estas figuras tienen en comin.

» Cantidad de preguntas: una vez que los alum-
nos han jugado ya varias veces, y se han discu-
tido distintas cuestiones acerca de las figuras y
las respuestas, es posible plantear el juego con la
restriccion del niumero de preguntas. Asi, por ejem-
plo, podria plantearse como una nueva regla de
juego: “pueden hacer menos de cinco preguntas” o
“gana el equipo que adivine con menos preguntas’.
«La limitacion en la cantidad de preguntas que se
autorizan exige a los alumnos precisar las relacio-
nes, incorporar vocabulario, identificar aquellas ca-

¢ Sirve para jugar?
¢, Es de carton?
;Lo vemos en las calles?

¢ Esta pintado?
;Es rojo?
¢ Tiene borde negro?

racteristicas que permitan “englobar” o “descartar’
una buena parte de la coleccion de figuras, etcéte-
ra.» (Broitman e ltzcovich, 2003:311)
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3. Desarrollo de la actividad

«Es importante tener en cuenta que ningun juego
se juega una sola vez, de ser asi impediria el pro-
greso de los alumnos en el uso de estrategias me-
jores que las ya utilizadas y aprendidas en ocasién
de la discusion de la partida anterior.»

Chemello, Agrasar y Chara (2004:6)

Como dijimos al principio del analisis, estos juegos
pretenden que los alumnos identifiquen propiedades y
las expliciten. Esto obliga a que el desarrollo del juego
tenga variadas etapas de juego propiamente dicho
seguidas de etapas de discusion. Estas discusiones
ayudaran a circular propiedades, nombres y formas de
jugar mejor, que deberan ser reinvertidas en nuevas
etapas de juego. El juego podria organizarse entonces
en ciclos de la forma “juego-discusion-juego” (y asi su-
cesivamente) lo que permitira que en cada etapa de
juego, los alumnos afinen su atencién e identifiquen
cada vez mas propiedades de las figuras. Describamos
estas dos etapas del juego.

Etapa de juego

En esta primera etapa, el docente presenta el jue-
go, las figuras que van a utilizar para jugar, las reglas
de juego, y organiza a los alumnos. Cuando explica
las reglas de juego y por tanto las preguntas que es-
tan permitidas, podria presentar algunos ejemplos de
preguntas que no pueden hacerse (algunas preguntas
que no se respondan con si 0 no), y algunas que si
podrian hacerse.

Juegos de adivinacion
en Geometria

Si es la primera vez que los alumnos juegan un jue-
go de adivinacion, también se podria hacer una jugada
colectiva. Por ejemplo, el docente elige la figura y cada
grupo, por turnos, hace una pregunta que el docente
contesta con si 0 no. Luego que los alumnos conocen
las reglas de juego, el maestro los dispone para jugar
en sus respectivos equipos.

El objetivo de esta primera etapa es que los alum-
nos identifiquen y expliciten caracteristicas que van
identificando de las figuras presentadas por el do-
cente. Estas caracteristicas seran el punto de partida
para organizar una discusion en la segunda etapa
y, por lo tanto, para construir nuevos conocimientos
geométricos. Por ello es fundamental que los alum-
nos registren las preguntas que van haciendo junto
a la respuesta que les da el docente (en los prime-
ros grados, el docente registrara estas preguntas y
respuestas). En este caso, las producciones de los
alumnos seran listas de preguntas y respuestas, y se-
ran insumos para el maestro al momento de organizar
una discusion luego de jugar.

Durante las primeras jugadas, los alumnos identifi-
caran las caracteristicas mas evidentes de las figuras
y dejaran otras de lado, lo que se pondra en evidencia
en las preguntas que realizan. Asi, los alumnos podrian
hacer preguntas para distinguir un cilindro de un cubo,
mientras que tal vez no identifiquen caracteristicas que
distingan al prisma de base cuadrada de uno de base
triangular. Es esperable que a medida que se discutan
las preguntas (etapa siguiente) y se vuelva a jugar, los
alumnos vayan identificando otras propiedades no tan
evidentes de las figuras.
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Otros aspectos a ir afinando durante las diferentes
sesiones de juego tienen que ver con el uso del vo-
cabulario. Si bien los nombres (de las figuras, de los
elementos de las figuras, de las propiedades, etc.) no
son la prioridad en la ensefianza de la Geometria, estos
juegos constituyen una oportunidad de acordar como
nombrar ciertos objetos. En este caso, la necesidad de
comunicar (hacer preguntas) hace necesario manejar
un lenguaje comun para que todos en la clase se pue-
dan entender.

Los alumnos podrian en principio formular las pre-
guntas, sin tener en cuenta lo que contestd el maestro
anteriormente. Es decir que los alumnos tal vez no ten-
gan en cuenta que la respuesta dada por el maestro a
su pregunta, condiciona la pregunta siguiente. Asi, es
posible que si el maestro contesta que no a la pregun-
ta: “¢ tiene lados?”, los alumnos pregunten: “; sus caras
son cuadradas?”. Este punto es importante a tener en
cuenta para la discusion posterior.

«Es esperable una heterogeneidad en la clase en
relacion con las propiedades identificadas que for-
man parte de las preguntas, el vocabulario utiliza-
do y el procesamiento de la informacién (como se
elaboran preguntas y cdmo se consideran las pre-
guntas y respuestas ya dadas). La explicitacion y
circulacién de estos conocimientos heterogéneos
serd la finalidad de la segunda fase.» (Broitman e
Itzcovich, 2003:308)

Etapa de discusion

Después de que los alumnos ya han jugado algu-
nas veces y han registrado las preguntas y respues-
tas, estas se vuelven objeto de analisis en una puesta
en comun. Esta discusion tiene por objetivo hacer
circular las propiedades que algunos alumnos han
tenido en cuenta, ayudar a los alumnos a establecer
relaciones entre estas propiedades. Como también se
menciono, esta discusién es adecuada para que los
alumnos comiencen a incorporar nuevo vocabulario.
Para ellos, esta discusién podria ser una instancia
para aprender a jugar mejor. En este sentido, tanto
las propiedades como el lenguaje geométrico podrian
registrarse al final de cada discusién en forma de
“consejos para jugar mejor”.

Para organizar esa instancia colectiva, el maestro
podria proponer discutir algunas preguntas realizadas
por sus alumnos, o alguna lista entera de preguntas y
respuestas. A continuacion distinguimos varios aspec-
tos que pueden ser discutidos en funcion de las pregun-
tas elaboradas por los alumnos en la etapa de juego.
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Pertinencia de las preguntas
(en funcion de las reglas de juego)

En algunos casos, y tal vez en las primeras juga-
das, sera necesario discutir la pertinencia de las pre-
guntas en funcién de las reglas de juego.

En este sentido es necesario poner a discusion
aquellas preguntas que no se contestan con si 0 no.
Para ello, el docente puede seleccionar algunas pre-
guntas que no se respondan con si 0 con no, para
discutir con sus alumnos posibles modificaciones de
dichas preguntas.

Por ejemplo, si durante el juego algin alumno pre-
gunta: “¢ Cuantas caras tiene?”, el docente puede pro-
poner a sus alumnos pensar en preguntas alternativas,
es decir, preguntas que permitan averiguar el nimero
de caras con preguntas “de si 0 no”. Estas nuevas pre-
guntas pueden ser registradas para que los alumnos
las puedan tener en cuenta en préximas jugadas.

Propiedades involucradas en las figuras

En esta instancia de discusién es importante res-
catar aquellas propiedades que se ponen en juego en
las preguntas realizadas por los alumnos. En este sen-
tido, es conveniente determinar qué figuras cumplen
con ciertas propiedades y cuales no. Para hacerlo, el
maestro podria poner a discusidén una pregunta reali-
zada por los alumnos y ayudarlos a identificar figuras
para las que la respuesta es “si”, y figuras para las que
la respuesta es “no”. Por ejemplo: “En un grupo hicieron
la pregunta ‘;tiene caras cuadradas?’, y la respuesta
fue no”. ; Cual podria ser a figura elegida? ;Y si la res-
puesta fuera que si? A partir de esto, ;cuales de estas
figuras tienen caras cuadradas y cuéles no?

A partir de estos grupos de figuras podria también
afinarse la clasificacion. Por ejemplo, en el caso ante-
rior: “Ustedes me dijeron que este grupo de figuras tie-
ne caras cuadradas. Ahora me tienen que decir cuan-
tas caras cuadradas tiene cada una de ellas”.



Pertinencia de las preguntas
(en funcion de las propiedades)

Como ya mencionaramos antes, los alumnos po-
drian no tener en cuenta las respuestas anteriores
para formular sus nuevas preguntas. Por ejemplo, si
el maestro contestara que no a la pregunta: “;tiene
lados?”, y luego los alumnos preguntaran:; “; sus caras
son cuadradas?”. Es necesario discutir estas cuestio-
nes para que los alumnos comiencen a identificar re-
laciones entre propiedades. Asi, en el caso anterior,
si una figura no tiene aristas, entonces sus caras no
son poligonos, o dicho de otra forma, los poliedros
tienen aristas.

Para ayudar a hacerlo, el maestro podria seleccio-
nar listas de preguntas (y no preguntas aisladas) para
poner a discusién con todos sus alumnos. Discutir con
los alumnos qué figuras se descartan en cada pre-
gunta, podria ayudar a que los alumnos identificaran
algunas preguntas redundantes o innecesarias. Tam-
bién contar cuantas figuras se descartan con cada una
de las preguntas puede ayudar a centrar la mirada en
ciertas preguntas que no descartan ninguna figura. Por
ejemplo, supongamos que después de hacer algunas
preguntas, las figuras que quedan (las que no se han
descartado) son las siguientes:

'
'
'
'
'
'
'
'
*\

A e 57

» Sipreguntamos si la figura tiene superficies curvas,
la respuesta es no, y no se descarta ninguna figura.

» En cambio, si preguntamos si la figura tiene super-
ficies planas, la respuesta es si, pero tampoco se
descarta ninguna figura.

Ambas respuestas se deben a que todas las figu-
ras son poliedros, y las caras de los poliedros son po-
ligonos (por tanto, son planas). Analizar esta relacion
entre las preguntas que se hacen podria provocar la
discusion en torno a estas inclusiones de categorias.
En este caso es entonces posible discutir qué pregunta
conviene hacer en funcién de las figuras que adn no se
han descartado.

Juegos de adivinacion

en Geometria

Eficacia de las preguntas

La discusion acerca de la cantidad de figuras que
descarta cada pregunta, también podria llevar a discutir
la conveniencia de una u otra pregunta en funcion de
la cantidad de figuras que descarta. En este sentido es
importante discutir con los alumnos cuando una pre-
gunta es mejor que otra: juna pregunta no es mas efi-
caz si descarta mas figuras! Entonces, ¢qué hace que

una pregunta sea mas eficaz que otra?
Supongamos que después de cierta pregunta, las
figuras que no se han descartado son las siguientes:

1
'
1
'
'
'
'
'

-

AD & &

Discutamos la eficiencia de dos preguntas:

Pregunta: ;tiene base?

Pregunta: stiene caras
triangulares?

Figuras que tienen base:

)

Figuras que tienen caras
triangulares:

Si la respuesta es si, se
descartan seis figuras.
Si la respuesta es no, se
descarta una figura.

Si la respuesta es si, se
descartan cuatro figuras.
Si la respuesta es no, se
descartan tres figuras.
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;Cuadl pregunta es mas conveniente a esta altura
del juego? Como el jugador que realiza una pregunta
no sabe de antemano si la respuesta sera si o no, elegir
la pregunta que descarta mas figuras puede tanto des-
cartar muchas figuras como descartar muy pocas. Es
decir, si el jugador decide preguntar: “; Tiene base?”,
podria descartar seis figuras o solo descartar una. En
cambio, si el jugador pregunta: “; Tiene caras triangula-
res?”, descarta tres o cuatro figuras dependiendo de la
respuesta, pero lo interesante es que se descarta casi
la misma cantidad de figuras.

A partir de lo anterior podriamos pensar que las
preguntas mas convenientes son aquellas que descar-
tan aproximadamente la mitad de las figuras, ya que
se descartan varias figuras tanto si la respuesta es si
como si la respuesta es no. Discutir esto con los alum-
nos podria redundar en que los alumnos intenten identi-
ficar alguna propiedad que cumplen aproximadamente
la mitad de las figuras.

Necesidad de considerar
nuevas caracteristicas

La discusion acerca de las figuras que descarta
cada pregunta también podria motivar la necesidad de
considerar caracteristicas de las figuras que no fueron
tenidas en cuenta. Es decir que si ciertas figuras no se
diferencian entre si a partir de las caracteristicas que
tuvieron en cuenta los alumnos, es necesario incorpo-
rar ofras caracteristicas que permitan distinguirlas. Asi,
las conclusiones podrian incluir elementos de las figu-
ras y aspectos de estos elementos a tener en cuenta
para realizar preguntas, por ejemplo:

» Aristas:
-> cantidad total,
- cantidad en cada vértice,
-> longitud, igualdad,
-> cantidad de aristas de las caras,
- etcétera.

Vocabulario

Como ya mencionaramos, el vocabulario especifico
no es el objetivo de esta actividad, pero la necesidad de
comunicar hace que estas actividades sean adecuadas
para acordar ciertos nombres. Para realizarlo, el docen-
te podria seleccionar preguntas en las que se usaran
diferentes nombres para un mismo objeto, por ejemplo:

-> ¢ Tiene lados?
-> ¢Los bordes son derechos?
-> ¢ Tiene partes rectas?
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Después de que la clase haya discutido y hay
acuerdo en que todas estas preguntas hacen referen-
cia a segmentos, que estos segmentos “se forman” al
cortarse las caras, se acordara llamarles aristas en
las préximas jugadas. Es decir que los nombres, ya
sean de las figuras o de elementos, deben acordar-
se una vez que se hayan discutido las propiedades
y haya acuerdo en sus significados. «No se trata de
asignar nombres a objetos percibidos simplemente y
asociarlos a su forma, sino que su nombre “sintetice”
el conjunto de propiedades ya investigadas por los
alumnos a lo largo de algunas clases» (Broitman e
Itzcovich, 2007:48). Los nuevos nombres que se van
acordando seran registrados (por ejemplo, en carte-
leras) para que los alumnos puedan utilizarlos en sus
préximas jugadas.

Es importante sefialar que no seran discutidos
todos estos aspectos cada vez que se juega. En fun-
cion de las preguntas que realicen los alumnos y las
propiedades que vayan identificando, el maestro selec-
cionara qué aspectos poner a discutir y cuales dejar
para proximas oportunidades. Por otra parte, cada vez
que se vuelva a la etapa de juego es importante que el
maestro recuerde algunos de los acuerdos alcanzados
en las discusiones anteriores. Tenerlos registrados en
carteleras y recordarlos antes de jugar, podria permitir
que los alumnos los vayan incorporando para hacer
nuevas preguntas.

«Estas dos fases de trabajo —el juego de pregun-
tas y respuestas y el posterior anélisis de las pre-
guntas— deberan ser desplegadas sucesivamente
a lo largo de varias clases de manera tal de pro-
mover la reutilizacion de lo aprendido en nuevas
preguntas y de provocar el andlisis de otros as-
pectos cada vez que se inicia la segunda fase.»
(Broitman e Itzcovich, 2003:310)

Ademas de la etapa de juego y la etapa de discu-
sién, también es posible proponer actividades de simu-
lacién de juego, u otras actividades a partir del juego,
que permitiran que los alumnos reinviertan los conoci-
mientos adquiridos a partir del juego y de las discusio-
nes generadas por el docente.



Juegos de adivinacion

en Geometria

4. Actividades de simulacion

«También es importante que el docente organice actividades en las que los alumnos puedan volver a utilizar los

conocimientos aprendidos con los juegos en tareas diferentes.»
Chemello, Agrasar y Chara (2004:6)

El disefio de actividades a partir del juego permite al docente poner a discusion propiedades y relaciones que
tal vez no hayan sido contempladas por los alumnos en la etapa de juego, por lo que constituyen una oportunidad
de hacer circular algunas propiedades seleccionadas por el docente. Algunas actividades que podrian proponerse
a partir de los juegos de adivinacion, cuyo analisis no incluimos por extensidn son las siguientes.

Actividad 1

A partir de estas figuras, Santi anot6 estas preguntas
y respuestas:

- ¢ Tiene caras triangulares? Si

- ;Todas las caras son triangulos? NO

- ; Tiene alguna cara rectangular? Sl

¢ Qué figura estara pensando la maestra?

S :—

A partir de estas figuras, Martin hizo estas preguntas:
= z,ngas las caras son triangulos? NO

> ¢ Tiene caras triangulares? NO

- ¢ Tiene caras paralelas? Si

= ¢{Alguna cara es cuadrada? NO
- ¢Alguna cara es pentagono? Si

OEET =
n l ¢Podrias acortar Ia lista de preguntas de Martin?

¢Qué pregunta agregarias para descubrir la figura?

R—— . i

Actividad 3
‘ Camila hizo una pregunta a la maestra,

y descarto las tres figuras de la derecha.

‘ ‘ ¢ Qué crees que haya preguntado?

‘—
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Juegos de adivinacion
en Geometria

A modo de sintesis

Los juegos de adivinacion en Geometria podrian convertirse en verdaderos problemas geométricos, si se
tienen en cuenta ciertas condiciones. A lo largo de este articulo intentamos discutir algunas de estas condiciones,
con miras a brindar elementos a los maestros para poder disefiar sus propios juegos de adivinacion. Por otro lado,
destacamos la importancia de generar espacios de discusion y otras actividades a partir de estos juegos, para lo
que también intentamos brindar elementos de analisis. @
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