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RESUMEN 

 La escuela Raúl Victorino Martínez desde hace más de diez años participa 

en la Olimpiada Matemática Ñandú. Los alumnos de quinto y sexto grado en 

primer y segundo nivel respectivamente.  

El interés de los niños fue incrementándose, los niños de cuarto grado 

comenzaron a interesarse por los resultados de sus compañeros, los problemas 

que realizaban y, en consecuencia, comenzaron a planificar y soñar con su futura 

participación en Olimpiada Matemática Municipal Choike  para formar parte de 

la comunidad matemática. 

A partir de este interés de los niños de cuarto grado es que nace este 

proyecto “Juegos que resuelven problemas”, los juegos poseen la ventaja de 

interesar, gratificar, ser placenteros y entretenidos para los alumnos. En ese 

momento lúdico cada uno realiza a partir de sus conocimientos y experiencias, 

utilizando diferentes estrategias y explora las posibilidades, comparten y se las 

presentan al resto del grupo lo que permite la participación, el debate entre los 

integrantes del grupo y también la reflexión. En este caso el juego está orientado 

a un uso didáctico, tiene un propósito. 

En cada uno de los juegos o etapas de cada contenido a trabajar primero 

se presentará la consigna, regla o desafío a solucionar. Dentro de una secuencia 

de enseñanza y, en este sentido, es un entretenimiento y al mismo tiempo una 

herramienta efectiva y útil para aprender determinados contenidos. 

En un segundo momento se dividirán en grupos, elaborarán estrategias 

propias, utilizarán las representaciones que consideren adecuadas, discutirán 

con sus pares, explicarán sus ideas, darán explicaciones de sus procedimientos 
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y resultados, confrontarán sus producciones con las de otros, aceptarán críticas 

y otros puntos de vista. El docente recorrerá la clase aclarando las dudas que 

pudieran aparecer respecto de las reglas del juego. 

Se planteará un momento de reflexión sobre el desarrollo del juego: qué 

estrategias utilizó cada uno, si todos jugaron de la misma manera, si se detectó 

alguna estrategia más eficiente que otras dentro de las utilizadas, etc. Incluso se 

plantearán aquí, algunas preguntas que lleven a los alumnos a reflexionar sobre 

el contenido particular que se ha querido trabajar con el juego planteado 

Esta última discusión deberá tener un cierre en el que el docente destaque 

sintéticamente los contenidos trabajados. Esta última etapa de cierre está 

íntimamente ligada a la intencionalidad didáctica de la actividad planteada, a los 

contenidos que se han querido trabajar y al alcance logrado por la producción de 

los diferentes grupos respecto de este contenido. Este cierre permitirá al docente 

presentar las denominaciones, representaciones y relaciones con otros 

conocimientos considerados válidos en Matemática de los conocimientos 

utilizados durante el juego. A su vez, permite que los alumnos tomen conciencia 

de que han logrado un nuevo aprendizaje y reconozcan en forma explícita las 

relaciones de lo nuevo con lo conocido 

Cuando decimos que los niños aprenden jugando, pensamos en el juego a 

disposición del aprendizaje y no en la mera acción lúdica. El juego forma parte 

de las actividades planificadas para el aula, dentro de una secuencia de 

enseñanza y, en este sentido, es un entretenimiento y una herramienta efectiva 

y útil para aprender determinados contenidos 
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INTRODUCCIÓN: 

La Olimpiada Matemática Ñandú forman parte de la cultura de nuestra 

comunidad educativa, acompañamos, alentamos y admiramos a los estudiantes 

que se enfrentan a esas situaciones problemáticas y que luego comparten en la 

intimidad del aula, la trascendental experiencia. Por todo ello los niños de cuarto 

grado se interesaban cada vez más por esta actividad realizada por sus 

compañeros, esta es la razón por la cual se pone en funcionamiento el proyecto 

“Juegos que resuelven problemas”.  

La escuela participa de las Olimpiada Matemática Municipal Choike, que 

podríamos decir que es la precuela a la Olimpiada Matemática Ñandú, la 

comunidad matemática de cuarto grado de las escuelas municipales se reúne en 

una sede para hacer tres problemas:  uno de aritmética, uno de geometría y otro 

de combinatoria. Este proyecto comenzó a trabajarse en el año 2017 y cada año 

se hace más rico. El objetivo es despertar, en los niños, un interés por 

matemática, que sea divertido y al mismo tiempo que puedan aprender 

contenidos del grado y al final de cuarto participar de la Olimpiada Choike y luego 

en quinto y sexto grado de Olimpiada Matemática Ñandú. 

Se plantearán, a los estudiantes, desafíos, situaciones problemáticas, 

enigmas a través de diferentes juegos y que solo se resuelven jugando.  

Trabajaremos con el formato de aula taller y con los siguientes aprendizajes y 

contenidos: números naturales, problemas de combinatoria; estrategias para la 

resolución de problemas de combinatoria, las figuras geométricas, sus 

características y elementos, reconocimiento de las propiedades de las figuras y 

explorar métodos de medición, perímetro, situaciones problemáticas con 

perímetro y uso del lenguaje matemático; desarrollando las capacidades 
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fundamentales cuyo objetivo es el despliegue máximo de las potencialidades de 

los estudiantes. 

En la oralidad, lectura y escritura, entendidas como acciones mediadas por 

la sociedad. Estas capacidades complejas suponen el abordaje de las 

actividades lingüísticas claves: hablar, escuchar, leer y escribir en el marco de 

diferentes actividades culturales y sociales como las olimpiadas que las 

contextualizan y le dan sentido. 

El desarrollo de esta capacidad se vincula plenamente con los objetivos de 

las políticas educativas ya que garantizan a todos los estudiantes el acceso a las 

condiciones para “tomar la palabra”, es decir, poder expresar lo que se siente, 

se piensa, se sabe y se necesita, lo cual allana el camino a la inclusión social 

plena. 

Un problema puede definirse como toda situación nueva o sorprendente 

que un individuo o grupo desea modificar. Proponiendo a la escuela a tomar un 

rol activo en el desarrollo de la capacidad de resolución de problemas, deberán 

darse a los estudiantes oportunidades frecuentes y variadas de enfrentarse a 

situaciones desafiantes. 

Para ello es necesario percibir las implicaciones de las diferentes 

aproximaciones que realizan los alumnos; analizar con ellos si son fructíferas o 

no, y que podrían hacer en lugar de eso; decidir cuándo intervenir, que 

sugerencia ayudarán sin restar autonomía. 

Para formar ciudadanos críticos capaces de dirigir su visión, de observar, 

de situarse en el mundo, de desnaturalizarlo, de interpretarlo y comprenderlo y, 
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así, poner en práctica ideas originales e innovadoras que contribuyan a crear 

una nueva manera. 

Aprender a pensar de manera crítica y creativa es aprender a ser sujeto, 

aprender a construir la propia subjetividad, es valorarse como ser capaz de 

producir significado e interpretar el mundo, atreverse a pensar, a hacer y a ser. 

Para resolver desafíos matemáticos se activan procedimientos relacionados con 

la búsqueda y selección de información, poniendo en juego capacidades 

relacionadas a la adquisición de la información. Implica elegir un camino a seguir, 

en la construcción de este camino se ponen en juego estrategias y 

procedimientos como algoritmos, operaciones, reglas. Entre las posibles 

estrategias se encuentra trabajar por ensayo y error, experimentar, partir de lo 

que se conoce, buscar analogías, dividir el problema en partes o enunciarlo de 

otra forma. 

Al comunicar los resultados obtenidos y el camino seguido en el proceso 

de resolución del problema, se ponen en juego saberes vinculados con la 

comunicación de la información, que implican capacidades para la selección y el 

uso del modo de expresión más apropiado. 

Para contribuir en la construcción de un “mundo para todos”, ofreciendo a 

los estudiantes experiencias en las que el aprender a ser, a saber y a hacer, se 

plantea como algo colectivo, basado en el “saber convivir”. La capacidad de 

trabajo en colaboración supone reconocer la alteridad y aceptar al otro en tanto 

otro diferente.  

Aceptar las ideas de los demás y exponer las propias implica aprender con 

otros y de otros. Elaborar acuerdos, establecer conclusiones, solucionar 
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conflictos y sostener consensos, son alguna de las habilidades que se pueden 

desarrollar a partir del trabajo con otros. La escuela y el aula constituyen uno de 

los primeros lugares en donde se aprende, o no, a valorar el trabajo conjunto y 

estas experiencias tendrán impronta en su futura vida laboral y/o profesional de 

los estudiantes. Supone dar la posibilidad de enfrentar diferentes contextos y 

situaciones, promoviendo su participación e involucramiento crítico en pos de 

hacer efectivo el derecho a una educación de calidad. 

Poner en marcha este proyecto pedagógico supone un cambio en la cultura 

de la institución escolar y de los docentes, para convertir a la escuela y al aula 

en verdaderas comunidades de aprendizaje. Implica que los estudiantes se 

apropien de saberes.  

Este es el escenario en el que se comienza a construir su espacio, el 

principio de igualdad de oportunidades. 

Hacer educación para el futuro nos exige, como primer término, examinar 

las condiciones del presente de cada uno de nuestros estudiantes y, al mismo 

tiempo, los contextos complejos, cambiantes, exigentes que ellos habitan y las 

circunstancias (muchas veces difíciles y hasta adversar) en las que desarrollas 

sus vidas. Desde esa mirada, debemos asumir la responsabilidad de generar-

como sociedad y como colectivo educador- situaciones que los convierta en 

protagonistas de experiencias educativas que les aseguren aprendizajes 

vinculados, no solo con conocimientos puntuales de corta duración, sino con 

aprendizajes significativos, funcionales, innovadores, que les permita 

transformar y transformarse. 
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DESARROLLO 

 

1.Juegos para combinatoria 

 

Metodología: 

Se llevaron a cabo tres clases con los alumnos de cuarto grado de ambos 

turnos de la escuela Dr. Raúl V Martínez, cada clase se realizó dos veces ya que 

cada grado estaba dividido en dos burbujas. En cada clase se fijaron objetivos, 

presupuestos sobre las estrategias que usarían los estudiantes y preguntas para 

socialización con todo el grupo, las cuales se fueron discutiendo y ajustando: 

llegamos a la conclusión que con unos pocos dígitos se pueden formar varios 

números, pero al ser muchos se complica al momento de asegurarse que no 

están repetidos.  

En una segunda clase se propone a los niños, a partir de los resultados 

encontrados, una obra de teatro que, en su desarrollo, acompañará a los niños 

a usar una estrategia que consisten en combinar elementos para resolver el 

enigma. Una vez resuelto con observación y una serie de preguntas llegaremos 

a una conclusión que les permita incorporar una estrategia para hacer 

combinaciones sin que se repitan. Esta estrategia se caracteriza porque los 

estudiantes toman un elemento constante con el que agotan completamente 

todas las ordenaciones y de igual manera proceden con cada elemento (English, 

2007) 
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 Para el análisis de los resultados presentados en esta ponencia se tuvieron 

en cuenta las categorías propuestas por English (2007) para resolución de 

problemas combinatorios en estudiantes de 7 a 12 años. 

 

 

Materiales: 

Juego del kermes: sobres realizados con hojas de revistas viejas, en cada 

sobre habrá tres fichas con un número de un dígito, carpeta, lápices, pizarrón y 

fibrones para pizarra.  

Juego del enigma: fotocopia con el enigma, carteles con los personajes del 

enigma, alfileres, pizarrón, fibrones para pizarra, carpeta, lápices.  

Actividades 

a-Juego “La kermesse” 

Se propondrá a los niños el primer juego: 

Una kermés (también kermesse o quermés) es una fiesta popular, 

generalmente barrial o de 

vecindario, que incluye puestos 

de juegos de destreza, juegos 

mecánicos, puestos de comida y 

bebida, sorteos y números 

artísticos, que se utiliza en muchos lugares (escuelas e iglesias, habitualmente) 

para recaudar fondos a favor de distintas causas o proyectos benéficos, artísticos 

o de acción social. 

https://es.wikipedia.org/wiki/Acción_social
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Los chicos de la imagen sacan bolillas con cifras que luego juntan y forman 

números.  

A cada grupo se le entregará un sobre con las bolillas que sacaron, son tres 

bolillas con un número cada una. Consigna:  

¿Qué número se formará con esas tres cifras o dígitos?  

Cada grupo pasará a escribir en el pizarrón el número que formó con los 

tres dígitos. 

¿Qué pasó con los números? ¿Cómo son estos números? 

Escribimos todos los números que se pueden formar con tres dígitos  

¿Qué hicimos para formar todos estos números? 

 

Estrategia de ensayo y error1 

 Esta estrategia se caracteriza por procedimientos de ensayo y error, en la 

cual los niños no agotan todas las posibilidades (English, 2007). 

 

b-Juego del Acertijo 

Los acertijos lógicos son 

pasatiempos o juegos que 

consisten en hallar la solución de 

un enigma  

 

 

 
1El nombre sugerido en este escrito a cada estrategia obedece sólo a efectos del análisis y corresponde a las acciones que 

efectúan los estudiantes que caracterizan cada una de ellas. En English (2007) no se le da nombre a cada estrategia, sino que se 
numeran consecutivamente.  



13 
 

 

Presta atención a esta historia breve, porque después deberás resolver un 
acertijo. No pierdas ningún detalle: 

Dicen que esta historia sucedió hace mucho tiempo, cuando una humilde 
granjera fue al mercado y compró un lobo, una cabra y un repollo. Claro, 
que tenía que regresar a su casa con los animales y el repollo, y para llegar 
a su casa debía atravesar un río. 

Resulta que la granjera tenía una pequeña barca para cruzar el río, en 
donde solo cabían ella y una de sus compras. Pero tenía un problema: 

– Si cruzaba con el repollo, el lobo se comería a la cabra. 

– También podría cruzar con el lobo, pero entonces la cabra se comería el 
repollo. 

 

¿Qué hará la granjera para llegar hasta el otro lado de la orilla con toda su 
compra intacta? 

 

 

 

Representamos el enigma, en el patio:  

Se formaron 2 grupos, un que serán los actores y otro grupo que serán los 

que den las indicaciones para resolver el enigma, luego intercambiarán los roles. 

Los niños podrán usar la estrategia que consideren apropiada para la resolución. 

Se realizaron las intervenciones necesarias para el desarrollo de la situación pro-

blemática, reglas, analizar cada movimiento para ver que se cumplan las consig-

nas, etc. 

 

¿Cuál fue la solución? Escribimos todas las posibilidades que se combina-

ron para llegar a la solución. 

¿Qué ven? ¿Hay algo en común, algo que se repite? 

¿Podríamos usar este factor común con las combinaciones? 

https://www.tucuentofavorito.com/historia-de-los-dos-lobos-que-luchan-leyenda-india-sobre-el-bien-y-el-mal/
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Ensayamos, entre todos, los niños propusieron tres números, luego realizaron 

las combinaciones necesarias, teniendo en cuenta el elemento constante. 

Juntos sacamos conclusiones. 

 

 

 

Estrategia del patrón odómetro (completa) 

 

Esta estrategia se caracteriza porque los estudiantes toman un elemento 

constante con el que agotan completamente todas las ordenaciones y de igual 

manera proceden con cada elemento (English, 2007) 

 

c- Hacemos combinaciones en equipo 

 

Fernando se está preparando para ir a la kermés. 

 No sabe que ponerse. Ayúdalo a Fer a organizar su vestimenta 

 ¿Cuántas combinaciones son posibles con estas prendas?  

Explica cómo lo realizaste. 
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En la kermés había un puesto de helados. En el puesto 

vendían cuatro sabores: frutilla, chocolate, limón y crema. 

Solo pueden elegir dos sabores en cada helado. ¿Entre 

cuántas combinaciones de helados pueden elegir?  

Escribe todas las posibilidades. Explica cómo lo realizaste. 

 

 

 

 

 

2-Juego Tangram 

 

Metodología:  

 

Se llevaron a cabo tres clases con los alumnos de cuarto grado de la es-

cuela Dr. Raúl V Martínez cada clase se realizó dos veces ya que cada grado 

estaba dividido en dos burbujas. El aprendizaje de conceptos abstractos supone 

un reto para los alumnos de la etapa primaria. Los materiales manipulativos ayu-

dan a salvar esta dificultad sirviendo de apoyo visual que permite explorar los 

objetos físicamente a la vez que se entienden los conceptos que se están estu-

diando. Los materiales y recursos permiten al profesor plantear problemas reales 

o auténticos, es decir, basados en acciones sobre los objetos o relaciones entre 

ellos, en los que se ponen en juego los conceptos que se pretende enseñar me-

diante un modelo o situación familiar (Flores, 2016, pág. 276) 
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Así mismo, el alumnado presenta gran motivación cuando un material de 

carácter manipulativo es introducido en el aula. Esto se debe al tradicional pre-

dominio de manuales y textos con el que el sistema educativo cuenta hoy en día. 

En este trabajo se apuesta por el TANGRAM debido a la versatilidad que tiene 

para trabajar el sentido espacial. La innovación del uso de un material como éste 

reside en cambiar la concepción tradicional que lo plantea como un juego de 

composición de figuras limitado al entretenimiento a una visión más amplia rela-

cionada con la adquisición de las distintas componentes del sentido espacial. 

El TANGRAM es un juego chino muy antiguo llamado Chi Chiao Pan, que 

significa “tabla de la sabiduría” o “tabla de los siete elementos”. El puzle consta 

de siete piezas o “tans”: cinco triángulos de diferentes tamaños, un cuadrado y 

un paralelogramo. El juego consiste en usar todas las piezas para construir dife-

rentes formas, de las cuales existen varios de miles catalogadas. No obstante, 

su uso no se limita a la reproducción de dichas figuras, sino que el TANGRAM 

sirve para introducir conceptos geométricos, desarrollar habilidades mentales, 

mejorar la ubicación espacial, etc., 

En una primera actividad los niños podrán explorar el juego, reconocer las 

figuras que lo componen y sus características y elementos, así como jugar co-

piando figuras que se forman con todos los elementos del puzle y también inven-

tado las propias, usarán cada figura del Tangram para realizarlas en el cuaderno 

usándola como molde, nombraron y marcaron elementos. En la segunda clase, 

se les planteó una situación problemática para arribar al concepto de perímetro 

usando las formas geométricas de las mesas del aula y hacerlo extensivo a otros 

elementos. En una tercera clase trabajaron con situaciones problemáticas que 

resolvieron en equipo y luego socializaron estrategias y aprendizajes. 
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Materiales 

Juego con el Tangram:  Día uno: Tangram, carpeta, colores, lapicera. Día 

dos: regla, carpeta, lápices. 

 

Actividades: 

 

Presentación de este juego, origen del juego, historia, lo que significa su 

nombre, cómo está formado, etc 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

 

                                                  
 
 
 

Se propuso a los niños usar de molde las figuras y marcar su contorno en 

la carpeta.  

Colocaron el nombre a cada figura y sus elementos. 

El tangram, juego milenario, originario de China, “Chi Chiao Pan" que significa 
"juego de los siete elementos" o "tabla de la sabiduría". Existen varias versiones 
sobre el origen de la palabra Tangram, una de las más aceptadas cuentas que la 
palabra la inventó un inglés uniendo el vocablo cantones "tang" que significa 
chino, con el vocablo latino "gram" que significa escrito o gráfico. Otra versión na-
rra que el origen del juego se remonta a los años 618 a 907 de nuestra era, época 
en la que reinó en China la dinastía Tang de donde se derivaría su nombre. En 

China era un juego muy popular para mujeres y niños. 
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- Formaron figuras con las siete piezas del juego usando los siguientes 

modelos: 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

Luego, construyeron figuras libremente, lo cual requiere imaginación y un 

poco de humor. La única condición es que se utilicen todas las piezas del 

tangram.   

Se fotografió cada uno de las creaciones que los grupos realizaron para 

luego armar una muestra artística “ARTE GEOMÉTRICO” 

 
 
Siguiente encuentro: 
 
 
Desafío: 
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La seño cuenta que:  

-Hace unos días estaba en una de las mesas y se me enganchó el pullover, 

era de lana, y se rompió, en el aula hay unos bancos con un borde negro de 

goma y otros sin borde, me parece que sería bueno que le pongamos esa goma 

en el borde a todos los bancos para evitar que se rompa la ropa  

 

¿Qué necesitamos saber para poder comprar el borde de goma? ¿Qué 

vamos a usar? 

 
Estas son las formas de las mesas del grado y le queremos poner la goma 

en los bordes para que no se rompa la ropa: 

 
 
 

 
 

 

 

Dibujaremos las formas de las mesas y anotamos sus medidas en el 

pizarrón 

Sacamos las cuentas para saber ¿Cuánto debo comprar de goma? 

¿QUÉ MEDIMOS PARA SABER CUANTA GOMA DEBO COMPRAR? 

“El PERÍMETRO, es el BORDE o CONTORNO de una figura” 

 

Situación problemática: 
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Una hormiga camina por el borde del Cuadrado. 

En el lado AB camina 5 pasos. 

Luego de recorrer todo el cuadrado regresa nuevamente al 

punto A. 

¿Cuántos pasos habrá caminado?  

 

-Puesta en común, socialización de las estrategias de resolución y explicación. 

 

 

 

Encuentro tres: 
 
Recordamos qué es el perímetro 
 
Trabajo en grupo: 
 

1- El perímetro del siguiente cuadrado mide 32 cm.  
      

 ¿Cuánto mide cada lado del cuadrado?  
 
 
 

 2- Con dos cuadrados iguales al anterior “problema 1)”, formamos el siguiente 

rectángulo:  

¿Cuánto mide el perímetro del rectángulo? 

 

 
 
3-Una hormiga que camina 8 pasos iguales por un lado del siguiente triángulo 

equilátero.  

¿Cuántos pasos caminará si recorre todo el triángulo?  
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4-La siguiente figura está formada por un cuadrado y un triángulo equilátero.  

  El perímetro del cuadrado es 32 cm. 

 ¿Cuál es el perímetro de toda la figura? 

 
 
 

 
-Puesta en común, socialización de las estrategias de resolución y explicación. 

 
 
 
 
 
 
 
Discusión 

 

Durante las diferentes propuestas áulicas surgieron varios momentos de 

discusión o intercambios de ideas, algunos propuestos por el docente ante pre-

guntas realizadas a los niños y en otros casos surgieron de preguntas que reali-

zaban los propios niños. Creo que el último es muy enriquecedor ya que ayuda 

a que se involucren y comprometan con el tema a trabajar y tiene como resultado 

una mejor comprensión sobre el tema, mayor capacidad de reflexión y un au-

mento en la motivación para la matemática. 

El aprendizaje es estimulado cuando a los alumnos se les da la posibilidad 

de hablar sobre sus ideas y responder a cerca de las ideas de los otros, uno de 

los momentos en que surge un diálogo es cuando estaban marcando las diago-

nales del cuadrado, luego las diagonales del paralelogramo y una alumna pre-

gunto ¿Tienen diagonales los triángulos?, primero se hizo un silencio, varios co-

menzaron a analizar la imagen que estaba dibujada en el pizarrón, otro dijo -No 
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un cuarto dijo -Si y así comenzó. Se levantaron del banco para acercarse al pi-

zarrón para dibujar la diagonal (en el triángulo) la trazaron de un vértice a un 

lado, pensaron, hasta que llegaron a la conclusión de que los triángulos no tienen 

diagonales y fundamentaron esta afirmación con un concepto “las diagonales 

son líneas que van de un vértice al vértice opuesto”, la función mía en esta dis-

cusión fue, solamente, de organizar los tiempos para hablar ya que todos habla-

ban juntos, los debates y conversaciones fue una oportunidades para que los 

alumnos interactúen entre ellos y cuestionen las ideas de los demás lo cual fo-

menta un alto nivel de reflexión. 

Este tipo de intercambio les brinda una base para mejorar sus habilidades 

de reflexión al escuchar y ser escuchados. También fue fácil verlo cuando resol-

vían el enigma de la granjera, hubo momentos que incluso no hacía falta inter-

venir ellos solos se iban dando la palabra para que todos pudieran participar, 

reconocer y respetar el aporte de un otro es construir juntos. 

Es importante la creación de un contexto donde se apoyen y fomenten las 

discusiones, conversaciones, debates y reflexiones a partir de cualquier situa-

ción que les permita expresarse. 

 

Conclusiones 
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Durante los años que participó la escuela Dr. Raúl V Martínez en Olimpiada 

Choike el cupo de participación era de 16 alumnos. En el año 2017, los alumnos 

de la escuela participaron y obtuvieron dos Menciones de honor, el año siguiente 

en el año 2018 en que comenzamos a implementar el proyecto “ Juegos que 

resuelven problemas” se logra visualizar la importante diferencia los chicos ob-

tuvieron un subcampeón y seis Menciones de honor, en al año 2019 se lograron 

un subcampeón y siete Menciones de honor, en el año 2020 las olimpiadas no 

se realizaron por la pandemia que afectó a todo el planeta con virtualidad y sin 

poder organizar eventos  con una importante concurrencia. El gráfico evidencia 

el incremento en el rendimiento de los participantes de la Olimpiada Choike.  

En el interior del aula, los alumnos esperan con curiosidad y expectativa los 

juegos, manifiestan alegría y disfrute con la asidua participación y los comenta-

rios positivos, esperan con ansias el momento en que nos encontramos para 

trabajar y se puede observar un ambiente distendido que invita a la participación, 

la sorpresa, el diálogo, la divergencia que habilita la discusión, el diálogo, los 

2017 2018 2019 0

0

1

2

3

4

5

6

7

8

Rendimiento en la participación de la olimpiada Choike 

Campeón y/o subcampeón Menciones de honor Columna1
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acuerdos y el descubrirse usando lenguaje científico matemático y conceptos 

que justifican y dan marco teórico a los aprendizajes. 

Con el correr de las clases incrementan, maximizan y descubren nuevas 

capacidades y habilidades que los llevan a aumentar la autoestima y recono-

cerse a sí mismos como seres totalmente capaces de enfrentar cualquier situa-

ción.  
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Los Informes de trabajo deberán respetar la siguiente estructura:  

- Título y Subtítulo: la denominación del trabajo deberá ser clara, breve, 
atractiva e informar acerca del objetivo fundamental buscado por el grupo 

autor.  

- Índice: numeración ordenada de los contenidos del trabajo.  

- Resumen: descripción en forma sintética de todos los pasos de la indagación, 
ofreciendo al/la lector/a una idea clara y completa sobre el trabajo. Su 

extensión no deberá exceder las 500 palabras. Será idéntico al que se presente 
con la planilla de inscripción.  

- Introducción: exposición de los antecedentes, marco teórico o referencial y 
razones que motivaron el trabajo, situación problemática o precisión del 

problema, los objetivos e hipótesis, si hubiere, etc. Deberá quedar explícita la 
vinculación del proyecto presentado con los contenidos curriculares del 

año/grado en el área escogida. 

 - Desarrollo: descripción de los materiales y la metodología. Materiales 
utilizados. Actividades llevadas a cabo durante la indagación, diseño de las 
experiencias, recolección y elaboración de los datos, métodos empleados. 

Planificación y ejecución de proyectos tecnológicos. - Resultados obtenidos: 
presentación de los resultados puros. Tablas, gráficos, figuras que expresen lo 

obtenido como producto de la indagación llevada a cabo. Presentación de 
productos/objetos tecnológicos, funcionamiento. 

 - Discusión: comentario del estudio e interpretación de los resultados 
obtenidos en relación con otros, por ejemplo, de trabajos similares. 

 - Conclusiones: elaboración de la respuesta que propone el indagador para el 
problema que originó la indagación de acuerdo con los datos recogidos y la 

teoría elaborada o aplicada. Deberá redactarse en forma sencilla, exhibiendo 
concordancia con las hipótesis aceptadas. Como proyección podrán surgir 

nuevos problemas sobre la base de la indagación realizada. 

 - Bibliografía consultada: las referencias bibliográficas se escribirán de acuerdo 
con un modelo utilizado universalmente en Normas APA 2020 (7ma edición)  
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