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Resumen: 

Diversas expresiones de los adultos generan en los jóvenes y niños mitos negativos acerca de la matemática. Por otro lado la manera en que los contenidos son abordados queda restringida al contexto escolar, teniendo en la mayoría de los casos poca relación con la realidad vivida por los alumnos. Los alumnos no se sienten gustosos de aprender matemática y expresiones de ellos como es aburrida, no la entiendo, siempre me la llevé, para qué sirve, están en el discurso de los jóvenes de nivel secundario cuando hablamos de las matemáticas.
Es necesario que el profesor interiorice otra visión sobre lo que es enseñar y aprender en las relaciones dinámicas establecidas en el aula y fuera del aula, transformando su enseñanza en una actividad significativa.
Desde hace unos años se vienen proponiendo cambios metodológicos con el propósito de desmitificar las matemáticas. 

Si desde las Instituciones formadoras de docentes se promueven estos cambios metodológicos podremos poco a poco instalar en los alumnos otra sensación en cuanto al aprendizaje de la matemática y tender a su desmitificación.

El campamento matemático es un proyecto que proponemos dentro del espacio curricular Matemática y su Enseñanza II (del cuarto año del profesorado) para desarrollar en nuestra institución, dirigido a los demás alumnos del profesorado, docentes y egresados, con el objeto de vivenciar entre todos, la matemática propuesta desde el paradigma basado en procedimientos heurísticos, lúdicos y métodos de aprendizaje a través de la resolución de problemas.  Mediante distintas actividades en formatos atractivos e inesperados se presenta  una manera de enseñar y aprender matemática otorgándole sentido y significación, características indispensables en los tiempos actuales. 

Mitos acerca de la matemática y las prácticas pedagógicas

“Es necesario romper, con todos los medios, la idea preconcebida, y fuertemente arraigada en nuestra sociedad, proveniente con probabilidad de bloqueos iniciales en la niñez de muchos, de que la matemática es necesariamente aburrida, abstrusa, inútil, inhumana y muy difícil” (Guzmán, 1992, p.26). 

Los profesores de Matemática conocemos de sobra la poca “popularidad” de nuestra ciencia. Tenemos conciencia de la deshumanización que muchos le atribuyen. Frases como: "¿Cuándo has visto un aviso solicitando un matemático?", "Soy una persona corriente no una persona de números", "Las mates siempre me sentaron mal", y otras, son ejemplos de expresiones de los adultos que generan en los jóvenes y niños mitos negativos acerca de la matemática: "Me voy a una carrera donde no haya matemática", "Finalmente, mi papá es un buen abogado y nunca se le dieron las matemáticas". Tal se pregunta Paenza (2005), ¿por qué la matemática tiene mala prensa?.
Como sostiene Guzmán (1992) gran parte de los fracasos matemáticos de los estudiantes tienen su origen en el posicionamiento inicial afectivo, no solo en cuanto a lo que perciben en su entorno desde niños, sino también por una inadecuada introducción por parte de sus maestros. “Por eso se intenta también, a través de diversos medios, que los estudiantes perciban el sentimiento estético, el placer lúdico que la matemática es capaz de proporcionar, a fin de involucrarlos en ella de un modo mas hondamente personal y humano.” (p.13).
En palabras de Brousseau (2006) durante una de sus conferencias
 “la matemática es interesante, una actividad cultural placentera para los niños también. Pero si es presentada de manera que  no genere interés, se torna dificultosa”. 
Uno de los objetivos, que aparece como indispensable para la enseñanza de la matemática al ampliarse la enseñanza obligatoria,  es el de iniciar en la matemática formativa. “Hay que tender a que los alumnos no solamente operen, sino que piensen y empiecen a razonar. No hay duda de que ello es posible: a la edad de la escuela primaria los alumnos conocen juegos que implican razonamiento y se trata tan sólo de moldear estos razonamientos dándole forma matemática […] La enseñanza formativa va de la mano con la enseñanza activa. El alumno debe participar en el aprendizaje, debe sentirse motivado por los problemas y debe intentar resolverlos por sí mismo, apelando a todos los recursos a su alcance y no pensando en recordar tal o cual fórmula o regla de las que ha aprendido y figuran en el texto o manual.” (Santaló, 1994, p.27).
Teniendo en cuenta los avances significativos de las últimas décadas, en el sentido del mejoramiento de la relación enseñar/aprender, la enseñanza de la matemática sigue constituyendo un desafío para los profesores del área. Las prácticas pedagógicas en matemática aún mantienen la postura de que enseñar significa usar la palabra y transmitir informaciones contenidas en diferentes soportes y ejercicios modelos, mientras los alumnos escuchan e intentan resolver los problemas propuestos. En realidad hay un imaginario acerca del aprendizaje de la matemática que debe ser modificado, “aprender matemática significa poder construir el sentido de los conocimientos, por lo cual es necesario que la matemática que se enseña tenga sentido para el alumno. La actividad principal de los alumnos debe ser la de `hacer matemática´. Esto es resolver problemas y reflexionar sobre los mismos” (Camuyrano, Crippa, Déboli, Guzner, Hnafling, Savón y Sessa, 1998, p.9)
La manera en que los contenidos son abordados queda restringida al contexto escolar, teniendo en la mayoría de los casos poca relación con la realidad vivida por los alumnos. Pocas veces los estudiantes son desafiados a reflexionar, analizar, planificar estrategias, evaluar lo realizado, descubrir regularidades, demostrar, elaborar conjeturas o hipótesis; actividades indispensables para la construcción de conocimientos con la posibilidad de hacer matemática y de examinar su propia capacidad para producirla, considerándola como una tarea accesible para todos, adoptando una actitud positiva hacia ella y pudiendo avanzar en aprendizajes significativos.
Es necesario que el profesor interiorice otra visión sobre lo que es enseñar y aprender en las relaciones dinámicas establecidas en el aula y fuera del aula, transformando su enseñanza en una actividad significativa. “Actualmente se experimenta una sensible situación de cambio en los principios metodológicos de la didáctica específica de esta asignatura, motivada por estudios que han penetrado inclusive en la ontología y gnoseología de la Matemática, su enseñanza y su aprendizaje. Es tangible el esfuerzo por introducir desde pre-grado las ideas de avanzada que defienden abiertamente la metáfora del profesor investigador, sustentando una postura dinámica de la Matemática, que lleva aparejada como metodología de la enseñanza, la de resolución de problemas”. (Nápoles, 2006, p.1-2). 
Guzmán (1992) presenta tendencias innovadoras  proponiendo cambios metodológicos para guiar apropiadamente la enseñanza. De esas propuestas consideramos las siguientes:
Resolución de problemas 

La enseñanza a través de la resolución de problemas es el método que permite poner en práctica el principio general del aprendizaje activo, pone el énfasis en  los procesos del pensamiento, en los procesos de aprendizaje, en la manipulación que hace de los objetos matemáticos el alumno, el ejercicio de su creatividad, la reflexión sobre su propio pensamiento entre otros, y como manifiesta Guzmán (1992) “colocando al alumno en situación de participar, sin aniquilar el placer de ir descubriendo por si mismo lo que los grandes matemáticos han logrado con tanto esfuerzo. Las ventajas del procedimiento bien llevado son claras: actividad contra pasividad, motivación contra aburrimiento, adquisición de procesos válidos contra rígidas rutinas inmotivadas que se pierden en el olvido…” (p. 19).

Interesa destacar también por qué enseñar de esta manera: porque le podemos proporcionar a nuestros jóvenes la capacidad autónoma para resolver sus propios problemas; porque podemos hacer que el trabajo sea atrayente, creativo, divertido, satisfactorio; porque podemos preparar a los sujetos a adaptarse al cambio en un mundo que evoluciona muy rápidamente. 
El juego y la Matemática
La matemática por su naturaleza misma es juego, presenta el mismo tipo de actividad y estímulo que se da en los juegos intelectuales. “Uno aprende las reglas, estudia las jugadas fundamentales, experimentando en partidas sencillas, observa a fondo las partidas de los grandes jugadores, sus mejores teoremas, tratando de asimilar sus mejores procedimientos para usarlos en condiciones parecidas, trata finalmente de participar más activamente enfrentándose a los problemas nuevos que surgen constantemente debido a la riqueza del juego, o a los problemas viejos aún abiertos esperando que alguna idea feliz le lleve a ensamblar de modo original y útil herramientas ya existentes o a crear alguna herramienta nueva que conduzca a la solución del problema.” (Guzmán, 1984, p.3) Esta concepción acompaña a la metodología Resolución de problemas.
Otra cuestión, no menor,  es la utilización del juego como recurso para hacer matemática. Las matemáticas y el juego han cruzado sus caminos a través de los siglos, numerosos juegos a lo largo de la historia han conducido a nuevas formas del pensamiento. Podemos mencionar la Torre de Hanoi, el Tangram, y citar también matemáticos tales como Fibonacci, Fermat, Pascal, Leibniz, Euler, que llegaron a importantes descubrimientos a través del juego. Juegos como cuadrados mágicos, cambios de monedas, adivinación de números se sostienen en la aritmética; en juegos en donde se solicita enumerar de distintas formas, está presente la combinatoria; acertijos sobre edades, medidas tienen como protagonista al álgebra; la teoría de grafos nació con los puentes de Könsgberg y los juegos de azar tienen su fundamento en la probabilidad. Los matemáticos disfrutaron sus descubrimientos jugando, y en palabras de Guzman (1992): “Con seguridad el mejor camino para despertar a un estudiante consiste en ofrecerle un intrigante juego, puzzle, truco de magia, chiste, paradoja, pareado de naturaleza matemática o cualquiera de entre una veintena de cosas que los profesores aburridos tienden a evitar porque parecen frívolas”(p. 25). 
Considerando la similitud ya mencionada más arriba en la estructura de la matemática y el juego, existen muchas actitudes y actividades que pueden desarrollarse por medio de “buenos” juegos, “el juego bien escogido y bien explotado puede ser un elemento auxiliar de gran eficacia para lograr algunos objetivos de nuestra enseñanza mas eficazmente” (Guzmán, 1984, p.10). 
Hacer matemática fuera del aula por medio del juego y mediante la resolución de problemas.
El campamento matemático es un proyecto que proponemos dentro del espacio curricular Matemática y su Enseñanza II (del cuarto año del profesorado) el cual se  desarrolla en nuestra institución, dirigido a los demás alumnos del profesorado, docentes y egresados, con el objeto de vivenciar entre todos, la matemática propuesta desde el paradigma basado en procedimientos heurísticos, lúdicos y métodos de aprendizaje a través de la resolución de problemas.  Mediante distintas actividades en formatos atractivos e innovadores se presenta  una manera de enseñar y aprender matemática otorgándole sentido y significación tal como lo expresa Charnay(1994) “Uno de los objetivos esenciales (y al mismo tiempo una de las dificultades principales) de la enseñanza de la matemática es precisamente que lo que se ha enseñado esté cargado de significado, tenga sentido para el alumno. Para G. Brousseau (1983), el sentido de un conocimiento matemático se define: -no solo por la colección de situaciones donde este conocimiento es realizado como teoría matemática; no sólo por la colección de situaciones donde el sujeto lo ha encontrado como medio de solución, - sino también por el conjunto de concepciones que rechaza, de errores que evita, de economías que procura, de formulaciones que retoma, etc.” (p. 52-53).
En esta propuesta basada en la resolución de problemas, subyace la visión acerca del significado y la naturaleza de la matemática que consiste en considerarla como una construcción social que incluye conjeturas, pruebas y refutaciones, cuyos resultados deben ser juzgados en relación al ambiente social y cultural. Entonces "saber matemática" es "hacer matemática". Lo que caracteriza a la matemática es precisamente su hacer, sus procesos creativos y generativos.
Por otro lado,  los estudiantes deben comprometerse en actividades con sentido, originadas a partir de situaciones problemáticas. Estas situaciones requieren de un pensamiento creativo, que permita conjeturar y aplicar información, descubrir, inventar y comunicar ideas, así como probar esas ideas a través de la reflexión crítica y la argumentación. Esta forma de participación de los alumnos en actividades que trascienden el espacio del aula, permiten que puedan incluir en su trayectoria nuevos escenarios para su aprendizaje con el comprometido acompañamiento de los docentes del profesorado. Es muy claro al respecto Rada-Aranda(1990) al manifestar que “las actividades extraescolares ofrecen una excelente oportunidad para que los participantes se familiaricen con tópicos novedosos y de actualidad. […] Son propicias para promover la matemática a nivel de estudiantes, docentes y público en general. Tradicionalmente, buena parte de la población escolar manifiesta un sentimiento de rechazo hacia el aprendizaje de la matemática. Es conveniente que el niño y el joven tengan oportunidad de participar en actividades atractivas y significativas que contribuyan a despertar o estimular su vocación en ramas científicas y técnicas y que no sea la matemática un factor que limite negativamente en el momento de tomar decisiones para proseguir estudios superiores.” (p. 15)
Los objetivos que persigue el desarrollo de Campamento Matemático son: 

· Despertar interés por nuevas maneras de pensar matemáticamente.

· Desarrollar capacidades  para la toma de decisiones.

· Alentar el pensamiento creativo y original.

· Incrementar la autoconfianza en el pensamiento y en el trabajo.

· Ampliar el bagaje de conocimiento de los participantes.

· Propiciar un entorno en donde se desarrollen valores como la objetividad, la honestidad intelectual y el uso del pensamiento reflexivo y lógico en el análisis de los problemas.

· Propiciar el desarrollo de actividades y proyectos de interés común, a través de una organización que estimule el trabajo en equipo.
La primera edición del Campamento Matemático se llevó a cabo en setiembre de 2009. Se desarrolló durante tres jornadas en el mismo horario de cursada, proponiendo para cada jornada diferentes actividades. Los alumnos esos días solamente participaron de las actividades programadas.
Estuvo conformado por la siguiente propuesta: 

Todos los días la Cartelera, que consistió en presentar  un problema diario en un pizarrón. Los alumnos debían resolverlo de un día para otro y presentar las soluciones. Una variante interesante que surgió, fue la presentación de la misma en formato digital, es decir en el bar del aula virtual de nuestro nodo que recién se estaba implementando en la Institución. 
El primer día, la presentación y el Mejor problema: los participantes agrupados, debían  formular un problema que  respetara una serie de consignas. Los problemas fueron evaluados por un jurado conformado por docentes del profesorado, quienes también se encargaron de dar  las pautas de cómo formular un buen problema.

Logotipo: Otra de las actividades  de este 1º campamento matemático fue   la propuesta a los alumnos de 1º año , 2º año  y 3º año  de participar en la presentación de un logotipo, con la finalidad de dotar de identidad visual al campamento matemático, con arreglo a  bases establecidas, según normas generales para diseñar logotipos. Se presentó el primer día para luego realizar la presentación de todas las propuestas el último día.
La segunda jornada presentó el Tatetí matemático: Variante del clásico juego, que en este caso involucra problemas y su resolución. Se trató de una variante del clásico “tres en raya”. Se formó el tablero de 3x3 con nueve bancos en los cuales había sobres con preguntas de contenido lógico-matemático y con problemas de ingenio. 

La tercera jornada fue el Laberinto: Consistió en cuatro actividades, el Tangram, el Sudoku, la Torre de Hanoi y La visita matemática (Variante del juego La visita de un programa de televisión de ese año); que se realizaron en forma simultánea, involucraron actividades lúdicas, de lógica y matemática. Un componente interesante de esta propuesta, fue que las aulas en donde se desarrollaron los juegos estuvieron ambientadas en relación con el origen  histórico del juego y los responsables de orientar a los jugadores se vistieron con trajes que permitieron identificarlo en la época histórica. Para culminar esta jornada se realizó el Fogón: Actividad de reflexión, cierre y puesta en común sobre el campamento. Se entregaron recordatorios. 
La segunda edición se llevó a cabo durante la semana del estudiante del 2010, pero la propuesta fue diferente. El primer día se presentó un video del Campamento del año anterior para recordar lo vivenciado. Los alumnos de segundo año del profesorado, estuvieron a cargo durante la semana anterior de definir el logotipo del campamento, a partir de las propuestas del año anterior, el cual fue presentado en el primer día. Además se desarrolló una actividad preparada por egresados que consistió en la resolución de problemas de manera grupal. En el segundo día tuvo lugar el Juego de la Oca Matemático, que consiste en una adaptación del tradicional juego. En el tercer día la propuesta alcanzó a todos los alumnos de la Institución, pues se integró a alumnos del profesorado de Historia y de la Tecnicatura en Gestión de las organizaciones. La actividad consistió en  la  teatralización de una situación problemática de la vida cotidiana, para la cual reunidos por grupos diseñaron una obra de teatro utilizando elementos para vestirse y representar personajes. Debían pensar el libreto en función de los elementos con que contaban. Luego se reflexionó sobre el método de resolución de problemas aplicado a esta situación problemática. Así los alumnos del profesorado de Historia y de la Tecnicatura sorprendidos comprendieron que estaban haciendo matemática. 

Hemos seleccionado tres de las actividades realizadas de las dos ediciones para ampliar. Las presentamos a continuación:
TA TE TI

Se trata de una variante del clásico “tres en raya”. Se forma el tablero de 3x3 con nueve bancos en los cuales hay sobres con preguntas de contenido lógico-matemático y con problemas de ingenio. Intervienen dos equipos, cada uno provisto de varios bonetes del mismo color que identifica a su grupo. Las jugadas son alternadas, efectuándose por sorteo para empezar. El equipo que inicia la partida elige un lugar y pasa sólo un integrante del mismo para resolver el problema que se encuentra en el banco elegido. Se le da 5 minutos, si en ese tiempo no logra resolverlo tendrá la posibilidad de invitar a alguno de sus compañeros para que lo ayude contando con 3 minutos más de tiempo; si la respuesta es acertada se sienta en el lugar y se coloca el bonete que identifica a su equipo (cabe aclarar acá que la respuesta se da una sola vez en voz alta, por lo que si es errónea el equipo pierde el lugar); si finalizado todo el tiempo el problema no es resuelto el equipo pierde el lugar. Se le da el turno luego al otro grupo,  y así hasta que uno de los dos equipos logre colocar sus tres miembros en línea, ya sea de manera horizontal, vertical o transversal. En caso de que el tablero quede inconcluso, es decir que ningún equipo haga tatetí, se disputa el desempate por medio de un problema que será resuelto por todo el equipo, resultando así ganador el grupo que logre resolverlo primero. Cada equipo deberá planear su propia estrategia ganadora (chance de llamar a un asesor por partido).

Juego de la Oca Matemática
Con el formato de juego y competencia esta actividad tiene por objetivo integrar en la participación a docentes y alumnos, implementando estrategias para poder llegar a ganar el juego, como por ejemplo  resolver ejercicios bien o no para llegar a la meta sin adelantar lugares en el tablero. Se necesita para jugar un dado del tamaño de un puff y el gráfico trazado en el piso. Disponer de aulas ambientadas para la resolución de los problemas por grupo. El juego se basa en las siguientes reglas:
· Se forman  grupos.
· El profesor es la ficha del juego.
· Para saber quien juega primero se tira el dado, y empieza el equipo que tenga el número más alto y así sucesivamente.

· Cada grupo respeta su turno para tirar el dado.
· Se concede al grupo un tiempo de cinco minutos para resolver cada problema dentro del aula.
· Cada profesor tiene un sombrero del color de los distintivos del grupo al que pertenece.

· En el juego hay distintos números de colores que respetan una consigna.
· Para entrar a un aula: se tira el dado, se pasa a resolver el problema. y se cumple la prenda. Quien resuelva bien el problema y luego cumpla la prenda avanzará 4 casilleros, si resuelve mal se quedará en el mismo casillero.

· Las prendas deben cumplirse en el tiempo previsto en la tarjeta o en menos de 2 minutos.

· Los primeros 5 tiros los harán los 5 grupos, uno por vez, para que ingresen todos los grupos a distintos aulas y resuelvan el problema.

· Para la elección del aula cada grupo elegirá un sobre donde estará indicada el aula.

· En cada aula habrá 5 sobres y cada grupo elegirá uno por turno.
· En cada aula habrá un organizador que presenta el problema y verifica que intenten resolver el problema.

· Si resuelven bien el ejercicio, la responsable del aula sale y anuncia con el semáforo en verde, en caso contrario con rojo.

· El juego tiene  63 casillas que recorrer.

· Para cualquier decisión de cambios que deban tomarse, se designan autoridades. 
El gráfico muestra la forma del tablero del juego que fue armado en el piso de una de las galerías próximas a las aulas que se utilizaron para que los grupos de jugadores resolvieran los problemas.

Figura N° 1: Tablero de la Oca Matemática
La creatividad para resolver el problema de una puesta en escena
La construcción de conocimientos matemáticos se ve ampliamente favorecida por la resolución de problemas, involucrando un hacer y un reflexionar sobre el hacer. Por esta razón otra actividad que se realizó en el segundo Campamento Matemático fue la de teatralizar una situación problemática de la vida cotidiana.
Esta actividad fue dirigida a los alumnos, profesores y egresados del Profesorado de Educación Secundaria en Matemática, Profesorado de Educación Secundaria en Historia y Tecnicatura Superior en Gestión de las Organizaciones; ya que una de las funciones que tenía esta actividad era lograr la integración entre las diferentes carreras del Instituto Superior San Martín y además poder demostrar que los pasos del método de resolución de problemas enumerados por George Polya pueden ser aplicados en todas las áreas del nivel secundario y en la vida cotidiana. “En Cómo plantear y resolver problemas, identifica cuatro etapas en el proceso de resolver un problema: 1) comprender el problema, 2) concebir un plan, 3) llevar adelante el plan y 4) comprobar la solución obtenida.” (Camuyrano et al., 1998, p. 26).
Cabe también  considerar el aporte de  Alan Schöenfeld, quién identificó factores relevantes para la resolución de problemas, siendo un continuador de la obra de Polya. “En su libro Mathematical Problem Solving, describe el desarrollo de un curso en el que la función del docente es la de actuar como modelo de cómo pensar matemáticamente para resolver problemas. Para ello propone tres maneras distintas: 1) el profesor expone el proceso de resolución de un problema paso a paso una vez conocida su solución, 2) el profesor resuelve con los alumnos, problemas cuya solución no ha sido preparada previamente.” (Camuyrano et al., 1998, p. 26). 
La actividad fue realizada el último día del campamento, a modo de cierre del mismo, y de esta manera poder concluir que las actividades (implementadas o previstas) en el transcurso del campamento, tenían como eje central esta metodología y se sustentaban en ambas corrientes.
La actividad se realizó de la siguiente manera: se reunió a las personas para las cuales iba dirigido el trabajo, se las dividió en grupos; ésta conformación se realizó dándoles diferentes formas geométricas en cartulina de colores llamativos, cada forma con un color respectivo. 

Luego se agruparon los participantes por forma geométrica. Cada grupo se dirigió a un aula diferente en donde estaba la consigna de la actividad y una bolsa con elementos de disfraces que encuadraban de cierta manera los guiones de actuación.

Luego de 45 minutos aproximadamente, en que se los dejó solos a los participantes para que piensen en un guión; debieron interpretar en un tiempo de 10 minutos el libreto frente al resto de los grupos.

Una vez que todos los grupos actuaron, los alumnos a cargo de la actividad realizaron un cierre analizando  las actuaciones por medio de preguntas dirigidas a los participantes que tenían por objetivo identificar acciones dentro de cada una de las etapas del método de resolución de problemas. Por medio de una presentación en  PowerPoint se presentó la metodología de resolución de problemas para demostrar que se aplica en todos los problemas de la vida cotidiana, tal como era la idea inicial de la actividad y de los organizadores.

A modo de conclusión
Luego de la primera edición del campamento matemático se decidió que este proyecto se debía institucionalizar, y es así como todos los años con formato diferente se vuelve a llevar a cabo. Cada año entre alumnos y docentes se evalúan los resultados con el objetivo de mejorar la próxima edición. Los aspectos que han ido mejorando son la organización, la apertura hacia otros participantes con el objetivo de integrar las diferentes carreras de la Institución, la invitación para participar a docentes de nivel secundario de nuestro colegio
 y de otras instituciones educativas de la ciudad, como así también alumnos de los últimos cursos del nivel secundario. Otra iniciativa que surgió de la evaluación de la edición 2010 es la posibilidad de realizar jornadas de capacitación dirigidas a docentes, en las cuales se pueda transmitir esta experiencia y se pueda trabajar a modo de ejemplo algunas actividades de las realizadas en los campamentos, motivando a los docentes a pensar en este tipo de actividades para sus alumnos. Aún no se ha concretado pero se está trabajando en esa propuesta.
Cabe mencionar también que un impacto del primer campamento matemático, ha sido la incorporación de algunos de los juegos en las clases de la práctica Docente que realizan los alumnos de cuarto año del profesorado, dando a conocer de esta manera esta metodología, siendo muy bien aceptado por los docentes orientadores de la práctica.
La participación de docentes de nivel medio permitió que algunos juegos y problemas, fuesen utilizados con las adaptaciones que requerían en sus clases.

Desde le Instituto Nacional de Formación Docente nos llegaron invitaciones para participar de distintos eventos para estudiantes. Luego de la realización del  primer campamento los alumnos se sintieron motivados para participar y han podido vivenciar experiencias de campamentos científicos en diferentes lugares del país. De esas experiencias luego pudimos capitalizar hacia el interior de nuestro proyecto sus vivencias.

Nos resta realizar un estudio más profundo en cuanto a la utilización de los juegos para tratar diferentes contenidos matemáticos, con esto lo que queremos expresar es que sentimos la necesidad de poder identificar qué conceptos matemáticos y de que manera pueden ser enseñados mediante el juego. A modo de ejemplo podemos referirnos a la utilización de la torre de Hanoi para trabajar la potenciación, creemos que podemos llegar a determinar una propuesta de juegos y sus respectivos conceptos matemáticos para poder implementar luego en la enseñanza de nivel medio y superior. 
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Reglas especiales:





El Problema: Si la ficha cae en un número rojo, se escogerá un sobre. En dicho sobre habrá un problema. ¡Hay que resolverlo! 


Teletrasportación: Si la ficha cae en un número azul, la  Teletrasportación lo lleva 7 casillas adelante.


Teletrasportación: Si la ficha cae en un número turquesa, Teletrasportación lo lleva 8 casillas adelante.


Teletrasportación: Si la ficha cae en un número verde, Teletrasportación lo lleva 9 casillas adelante.


El 57: es el número de la suerte, lo lleva al la llegada sin resolver ningún problema.
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� Conferencia dictada en el marco de la ceremonia realizada en La Universidad Nacional de Córdoba en la que se otorgó la máxima distinción académica, el  título de Doctor Honoris Causa a Guy Brousseau el 24 de julio de 2006. 


� Nuestra Institución cuenta con dos niveles, Secundario en turno mañana y tarde y en horario noche el Instituto Superior,  en donde se dictan los profesorados de Enseñanza Secundaria en Matemática y en Historia,  Tecnicatura en Gestión de las Organizaciones y Tecnicatura en Informática.






