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Resumen. La "clase" en el aula escolar tradicionalmente gira en torno a practicas discursivas
en un formato de exposicion sobre temas académicos. Por otra parte, en las Gltimas reformas
curriculares se solicita dejar de centrar el papel protagdnico en el del docente, en su lugar es
ahora el alumno quien cobra el papel principal: fomentar el aprendizaje de su conocimiento
procedimental, actitudinal y conceptual en una mayor armonia. Asi, no basta sélo con ver lo
que hace el docente en su exposicion para reproducirlo casi inmediatamente después. Las
practicas discursivas tendrian que ver mas con una interaccion dialdgica que rompa el
automatismo ya tan arraigado en el aprendizaje matematico y que bajo el enfoque de la
propuesta deberia encontrarse més relacionado con el empleo de herramientas que permita
adaptarse a un ritmo de aprendizaje mas personal. El empleo del dominé permitira reflexionar
sobre los términos actitudinal, procedimental y conceptual, de cuando se encuentran presentes
y de como se relacionan para fomentar el aprendizaje en el alumno.

Palabras Clave: Aprendizaje colaborativo, Practicas discursivas, Representacion
Semiotica, Declaraciones actuantes, Recurso deitico.

Abstrac. The "class" in the school classroom traditionally revolves around discursive
practices in an exposition format on academic topics. On the other hand, in the latest
curricular reforms it is requested to stop focusing the leading role on that of the teacher,
instead it is now the student who takes on the main role: promoting the learning of their
procedural, attitudinal and conceptual knowledge in a greater harmony. . Thus, it is not
enough just to see what the teacher does in his presentation to reproduce it almost
immediately afterwards. The discursive practices would have to do more with a dialogic
interaction that breaks the automatism already so ingrained in mathematical learning and
that under the approach of the proposal should be more related to the use of tools that
allow adapting to a more personal learning rhythm. The use of dominoes will allow us to
reflect on the attitudinal, procedural and conceptual terms, when they are present and how
they are related to promote student learning.
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1. Introduccién

Los planes y programas de estudio en los niveles medios superior y superior en los ultimos

tiempos proponen como base de su organizacion curricular incorporar contenidos de

caracter conceptual, procedimental y actitudinal vigentes, pertinentes y oportunos,

coherentemente amalgamados. Sin embargo, no es tarea fécil contrarrestar la tradicion de

nuestro sistema educativo en cuanto a proporcionar informacion principalmente de caracter
conceptual y casi exclusivamente de forma expositiva.

El propésito de este documento es proponer formas alternativas de aprender
matematicas mediante juegos didacticos. Se busca nuevas formas de aprender
complementando la atencion exclusiva y permanente del estudiante acerca de lo que dice el
docente. Esto es debido a que lo que dice el docente y lo que habla el alumno pertenecen a
dos mundos distintos que corresponden a practicas discursivas también distintas entre si.

Jugar un domind matematico puede proporcionar un escenario en la que el estudiante
articule acciones manuales (posicionar piezas del domind) al mismo tiempo de escuchar
recomendaciones ya sea por parte del docente o de sus comparieros. La tesis principal de este
documento es consistente con otros trabajos de la autora: realizar una interaccion dialdgica
entre la palabra y accion, puede tener repercusiones importantes en su aprendizaje de las
matematicas.

Encontramos en la teoria de los registros de representacion semiotica propuesta por
Raymond Duval un marco de explicacion acerca de cémo se pueden desarrollar los
componentes conceptual y procedimental propuestas por los sistemas educativos ya
mencionados. Se discutird si la componente conceptual se refiere a una adquisicion de
notacion matematica que Duval identifica como actividad de Formacion. En matemaéticas, no
basta con adquirir la sintaxis y reglas de conformidad de ciertas representaciones matematicas
en un sentido de confirmar si se encuentra bien escrito 0 no. Lo anterior es requisito
indispensable para que el aprendiz desarrolle una serie de deducciones o procedimientos de
una forma metddica, y discutiremos si la actividad de Tratamiento propuesta por Duval se
relaciona con dicha serie de acciones. Intentaremos en las siguientes lineas, argumentar que
fomentar dicha actividad se relaciona con aprender la componente procedimental
mencionada en las disposiciones oficiales.

La componente actitudinal se relaciona con el trabajo colaborativo del equipo que
prepara al alumno en su disposicion por resolver acertijos y problemas. Para ello, realizar un
juego de mesa puede preparar dicha disposicion debido a que es frecuente su uso en
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situaciones extra clase y se conocen las reglas de juego. En su lugar el domind que acCl ——————
fomentamos tiene que ver con contenidos escolares. En resumen, las tres componentes

conceptual, procedimental y actitudinal se encuentran intimamente ligadas y lo que
resta por hacer como docentes es proporcionar el escenario en el que desarrollen en algin
grado.

Entrando a la parte de implementacion de la propuesta también identificamos tres
momentos. El antes de la implementacidon tiene que ver con administrar las sesiones en que
se explica el juego de domind, el nimero y grado de dificultad del juego y la ponderacién
de la participacion del estudiante en la realizacién del juego en términos de un porcentaje
de su calificacion final. Durante la implementacion del juego de domind aunado a la
actividad de jugar por parte del alumno, se encuentra la evaluacion por parte del docente.
En esta parte, el alumno se encuentra consciente que existe una ponderacion de la actividad
que realiza y que no sélo es una actividad recreativa. La importancia de convertir un juego
de domind en un instrumento de evaluacion formativa es que permite identificar, a través
de las piezas concatenadas, los aciertos y dificultades en el aprendizaje de las matematicas.
Por altimo, en el después de la implementacion se retoma un registro por escrito de la
actividad realizada por el alumno con los juegos de dominé para su evaluacion sumativa.
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2. Los Registros semidticos de Representacion

En el contexto matematico, Oviedo et al. (2012) menciona que encontramos distintos
sistemas de escritura para los numeros, notaciones simbélicas para los objetos, escrituras
algebraicas, logicas, funcionales que se tornan en lenguajes paralelos al lenguaje natural
para expresar relaciones y operaciones, figuras geométricas, graficos cartesianos, etc. Cada
una de las actividades anteriores constituye una forma semioética diferente y se requiere de
cierta intencionalidad para accionar los signos de un determinado registro de representacion
para activar operaciones cognitivas basicas relacionadas con la comprension.

En el mismo sentido, Duval (1999) distingue entre representaciones mentales y
representaciones semioticas. Menciona que las representaciones mentales son aquel conjunto
de imagenes y concepciones que un individuo puede tener sobre un objeto, sobre una
situacion y sobre aquellos que le esta asociado. Por otra parte, las representaciones semidticas
son el medio del cual dispone un individuo para exteriorizar sus representaciones mentales;
es decir, para hacerlas visibles 0 accesibles a los otros; y cuando se hacen visibles aparecen
los signos y sus convenciones desencadenandose un proceso denominado semiosis.
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La nocion de representacion semidtica presupone pues, la consideracion de sistemas
semidticos diferentes y una operacion cognitiva de conversion de las representaciones de un
sistema semiotico a otro. Duval (1999) distingue como formacién (para "expresar" una
representacion mental o bien para "evocar" un objeto real), tratamiento (cuando la
transformacion produce otra representacion en el mismo registro) y conversion (cuando la
transformacion produce una representacion en un registro distinto al de la representacion
inicial) a las actividades cognitivas de representacion fundamentales de la semiosis.

2.1 La Formacién

Menciona Duval (1999) que los actos mas elementales de formacion se refieren a la
designaciéon nominal de objetos, la reproduccién de su contorno percibido, la codificacion
de relaciones o de algunas propiedades de un movimiento. Es importante que la formacion
de representaciones respete las reglas propias al sistema empleado; nos referiremos a ellas
como reglas de conformidad.

Las reglas de conformidad son las que definen un sistema de representacion y, en
consecuencia, los tipos de unidades constitutivas de todas las representaciones posibles en
un registro. La determinacion de unidades elementales en la asignatura de Calculo lo
podemos ejemplificar en la Tabla 1. El concepto de Desigualdad matematica es tema oficial
de un programa de Célculo Diferencial de nivel superior. Una regla de conformidad es:

Tabla 1: Unidades elementales en la asignatura de Célculo

2.2 El Tratamiento

En términos generales la actividad de tratamiento identificada por Duval (1999) es una
transformacion de la representacion al interior de un registro de representacion o de un
sistema. Asi, se puede decir que el tratamiento de una representacion semiotica corresponde
a su expansioén informacional. Las reglas de expansion de una representacion son reglas cuya
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aplicacion produce una representacion en el mismo registro que la representacion inicial de  —e————
partida; veamos con otro ejemplo:
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9 La constante “9” multiplica a la
integral, por lo tanto puede salir del
9 simbolo de la integral.

Identificamos la regla de integracion
(el caso n = 23):

9 ) tC= _
231 1
Simplificamos  las  operaciones
9 aritméticas y obtenemos el resultado,
> lo cual permite verificar que se ha

resuelto la integral al derivar y obtener
el integrando 9x%.
Tabla 2: Actividad de tratamiento

Al cursar los niveles superiores de educacion confirmamos que la formacion de la notacion
matematica llega a ser insuficiente y se requiere de la operatividad de ellas, de desarrollar
reglas de tratamiento mas exhaustivas debido a que la resolucion de problemas exigira una
mayor implicacion por parte del estudiante.

Recordar las reglas de conformidad y de tratamiento es importante pero ain es mas
conveniente enfrentar al alumno a preguntas cuya respuesta no es inmediata en su
entrenamiento para resolver problemas.

2.3 La Conversion

En términos de Duval (1999), la conversion es la transformacion de la representacion de un
objeto, de una situacion o de una informacién dada en un registro, en una representacion de
este mismo objeto, esta misma situacion o de la misma informacion en otro registro. La
conversién es pues una transformacion externa relativa al registro de representacion de
partida. En la conversion se le exige al estudiante, no solo saber una regla de tratamiento,
requiere de identificar la(s) regla(s) que no se encuentran de forma explicita a partir de los
datos dados. Ejemplifiguemos con un concepto de area bajo la curva mediante los siguientes
ejemplos:
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¢Cudl es el &rea de la figura iluminada?

¢Cual es el &rea de la figura iluminada?

Y=X

123

¢Cual es el area de la figura iluminada?

Tabla 3: La conversiéon
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En el anterior ejemplo, no basta con saber una férmula, se requiere de visualizar el area en
términos de magnitudes numéricas tanto de la base como de la altura de la figura sombreada.
La regla de tratamiento de base por altura sobre dos, se debe aplicar.

A partir de los datos que nos dan, identificamos alguna
formula para calcular el area:
*
A partir de los datos visualizamos cuanto es la base y
cuénto es la altura.

A partir de los datos que nos dan, identificamos alguna

férmula para calcular el area:
(b+h)

2

A partir de los datos visualizamos cuanto es la base y
cuénto es la altura.

Y

3- Y=X A partir de los o_Iatos gue nos dan, visualizc_amos una resta
de areas de un triangulo mayor menos el triangulo menor.

2] Podemos sefialar que al triangulo de base tres se le puede

17 X restar el triangulo de base dos para que quede el area

! solicitada (que es el area del trapecio de base uno).

Tabla 4: El tratamiento
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we==_En Dehesa (2006) se estudia el papel de las practicas discursivas en el registro analitico y

geométrico. Se menciona que en el registro geométrico se requiere de empleo de
declaraciones que hacen uso de sefialamientos manuales como un recurso adicional a las
representaciones semioticas (recurso deitico). Asi, operatividad se refiere no sélo al
tratamiento de signos matematicos, también se requiere de operatividad manual por ejemplo
para sefialar con el dedo indice la base y la altura de los tridngulos de la anterior tabla.

Otro factor importante de la propuesta y que favorece principalmente a la actividad de
conversién es romper con la tradicion de tener que repetir lo que hace el profesor, ahora se
trata que sea el alumno quien actue sin “previo aviso”.

3. El Domind

De Guzman (1984) sugiere la seleccion de juegos adecuados con claras ventajas de tipo
psicolégico y motivacional con respecto a los contenidos propiamente matematicos. Para este
autor las ventajas del empleo de juegos no requieren introducciones largas, complicadas ni
tediosas. En el juego se busca la diversion y la posibilidad de entrar en accion rapidamente;
muchos problemas matematicos, incluso algunos muy profundos, permiten también una
introduccidn sencilla y una posibilidad de accién con instrumentos bien ingenuos.

Cuevas y Pluvinage (2013) denominan herramienta cognitiva a la adquisicion de
conocimiento matematico mediado por la accion de una herramienta material y/o simbdlica.
En el mismo sentido un domind pueda ser una herramienta para el docente.

Todos los dominos que describiremos a continuacion constan de 28 piezas. Cada pieza
esta dividida en dos partes. A diferencia del juego convencional del dominé en que el objetivo
al juntar una pieza del domino con otra es valido siempre y cuando se encuentren piezas
iguales, en este caso las piezas tienen que representar un mismo concepto matematico. En las
siguientes lineas definiremos con mayor detalle a lo que nos referimos.

Cada pieza de este domino consta de dos partes, la primera que representa un tipo de
representacion semidtica (aritmética, algebraica, geométrica) y en la segunda parte se
encuentra otra representacion semiética pero que da cuenta del mismo concepto:

9T
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La pieza del lado izquierdo se junta con la del
lado derecho debido a que es una representacion
gréfica y numérica del mismo concepto.

Tabla 5: Piezas

Como podemos ver la “equivalencia” entre las dos piezas no es inmediata. Las
representaciones requieren de ser transformadas en varios sentidos, mediante ciertas reglas
de conformidad (actividad de formacidn) pero no sélo eso, también exige la aplicacion de
una serie de pasos para llegar a un resultado (actividad de tratamiento). Por ultimo, poner una
fichay se tenga que deducir la formula que se aplique a partir de los datos que se proporcionen
es mas parecido a resolver un problema (actividad de conversion). Las piezas del dominé
propuestas para desarrollar las actividades de formacion, tratamiento y conversién se
presentaran a continuacion en la siguiente Tabla 6:

17
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Domind de desigualdades
L0s NGMeros mavores a cero son: Los puntos que estan a la derecha del cero
Y ' de la recta
1<—¢0 FH—0O x>0 X0—>=0 © x>3
. . ] Los puntos que estan a la derecha del cero
) Los numeros mayores a cero son:
de la recta
Actividad de Formacién
Domind de integrales
16 f9x23dx= 9 s f o
_ g B - _— c O | 8X dx =
g x+ cC © S
. . . Mentalmente multiplico la constante 9, sumo uno
La integral de una funcién potencia de . .
e D a la potencia 23 y divido entre esa suma que es
nueve “x” a la veintitrés es:
24... da...
Actividad de Tratamiento

Dominé de areas

9 Y
— L A y=1

¢Coémo calcular el area? Si tengo largo ancho y La base es tres y la altura es tres, por lo tanto el
alto. .. area del triangulo es nueve medios...

Actividad de Conversion

Tabla 6: Actividades de formacién, tratamiento y conversion

La importancia de mover piezas de un domin6 en contraposicion de sélo realizarlo
mentalmente se destaca en algunos estudios relacionados con el funcionamiento del cerebro.
Hannaford (2008) destaca el empleo de las manos para activar ciertos circuitos neuronales
que permiten facilitar el aprendizaje. La autora recomienda un ambiente sensorial donde haya
abundancia de estimulos naturales para el oido, el tacto, el olfato y la vista (Hannaford 2011).
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En el mismo sentido Gardner (2003) sefiala la necesidad de ampliar el concepto de ™

inteligencia al de “inteligencias multiples”. Asi, el empleo de una dindmica de juego de
mesa rompe con la forma fundamental de aprendizaje de estar presente viendo y oyendo las
presentaciones y explicaciones del docente. En la estrategia propuesta, en cambio se busca
que el alumno lleve a cabo diversas acciones mediante el uso de un juego de mesa. Con
frecuencia las explicaciones del profesor para sus alumnos se concentran en lograr que el
alumno sienta que entiende lo presentado sin que la clase ofrezca la oportunidad para que
este sentimiento se ponga a prueba. En resumen, clasificamos los dominds por el tipo de
actividad cognitiva en la siguiente Tabla 7:

6T

Domino de desigualdades

Formacion

€+—0 x>0 O x<-2
x=0 C

-
o

o

w

\9
=
Vv
w

Tratamiento

ConversiérJ

Domind de integrales

Domindé de areas

Tabla 7: Tipo de actividad cognitiva

Ahora consideremos un espacio aulico en el que se pueden desarrollar las anteriores ideas en
el estudiante. Para ello nos apoyaremos de una experiencia realizada en el segundo semestre
del 2014.

4. La implementacion del domind en el aula

Coincidimos con Cuevas y Pluvinage (2013) acerca de que usualmente los cursos de calculo
inician con las definiciones formales de: nimeros reales, desigualdades, funcion, limite,
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derivada, etc., siguen los teoremas y demostraciones formales; y si el tiempo lo permite, se
muestran las aplicaciones.

Una forma alternativa que proponen Cuevas y Pluvinage (2013) y que coincidimos
debido a que lo experimentamos como docentes en el aula, es en un orden inverso: utilizar el
conocimiento matematico del célculo diferencial, descubrirlo (por parte del estudiante)
explorarlo y desarrollarlo y solo si se requiere establecer la definicion formal del mismo. Asi,
para un curso de calculo diferencial, proponemos una via de accién practica por medio de
herramientas cognitivas en el aprendizaje.

Emplearemos la terminologia de Cuevas y Pluvinage (2013) de denominar
herramienta cognitiva a la adquisicion de conocimiento matematico mediado por la accién
de una herramienta material y/o simbolica. En la propuesta se distinguen los “juegos de
dominds” el material disefiado para el mismo fin.

Como se ha descrito, los contenidos de las piezas del domind corresponden a temas
de calculo y el movimiento de sus piezas puede simbolizar la articulacion de las
representaciones semioticas que se representan en cada pieza.

También el juego de domin6 permite la formacion de equipos con el objetivo de
fomentar el aprendizaje cooperativo. Gardner (2003) sostiene que el conocimiento requerido
para ejecutar una tarea determinada no reside completamente en la mente de un solo
individuo. Dicho conocimiento puede estar «distribuido»: es decir, los buenos resultados en
la ejecucion de una tarea pueden depender de un equipo de individuos. Asi, muy posiblemente
ninguno de ellos posea toda la experiencia necesaria, pero todos, trabajando juntos, seran
capaces de llevar a cabo la tarea de forma segura.

En el juego del domind el objetivo puede plantearse en términos de lograr que las
veintiocho piezas queden correctamente yuxtapuestas en un tiempo determinado. Gardner
(2003) resalta la relevancia de contar con «detonadores» humanos y fisicos adecuados que
muestre el conocimiento en cuestion y que es invisible ante por ejemplo el examen escrito
tradicional.
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Figura 1. El dominé como detonador

Asi, regresando a la dinamica del juego del domino, ella no consiste en embonar piezas
exactamente iguales como en el domind tradicional, sino en juntar piezas que representan
todo un tratamiento al interior de un registro de representacion. Al igual que diversos autores
como Oviedo et al. (2012), pretendemos incursionar al estudio del rol que juegan los distintos
registros semioticos de representacion en la ensefianza y el aprendizaje de la matematica para
que el estudiante construya conceptos importantes del calculo diferencial e integral.

4.1 Antes de la implementacion

En el periodo lectivo de junio a diciembre de 2014 se contd con un area ludica denominada Taller de
Ciencias Basicas ubicada en el Instituto Tecnolégico del Istmo. Los grupos que se atendieron fueron
de aproximadamente sesenta alumnos de primer semestre en diversas ingenierias: sistemas, civil y
electromecanica. Cada grupo se dividio en equipos de cuatro personas y se les proporcioné un juego
de domind de un catalogo de 15 juegos en total. El catilogo de los juegos también incluye temas
de aritmética, algebra, trigonometria.

El objetivo fue que cada equipo realizara por lo menos 12 de los quince juegos. Se
iniciaron con juegos de menor dificultad (actividad de formacion) para luego irlos graduando
con juegos de mayor complejidad (actividad de tratamiento y conversion). Se disponia de una
hora de clases a la semana para realizarlos y también de un horario extra clase. También se
contd con un equipo de colaboracion de alumnos que verificaban si estaban bien resueltos los
dominos para registrarlos y contabilizarlos en una hoja de registro por equipo e individual.

!
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En la hoja de registro se incluian el catdlogo de dominds, fecha en que se realiz6 el juego,
y nombres de participantes del equipo conformado que lo realizaron.

4.1 Durante la implementacion

Que los alumnos realicen las actividades de formacion, tratamiento y conversion en el salon
de clases no es tarea menor. Documenta Duval (2006) algunos de los problemas especificos
que se tienen al respecto. En el aula intervienen algunas de las creencias implicitas por parte
del docente en cuanto al aprendizaje de los alumnos, por ejemplo pensar a la conversién como
si fuera una actividad natural o adquirida desde los primeros afios de las ensefianza por todos
los alumnos; sin embargo, la mayoria de las veces la actividad de conversion es menos
inmediata y menos simple de lo que se tiene tendencia a creer. En la basqueda de respuestas,
hemos desglosado la actividad aparentemente inmediata de poner una ficha de domind en
términos de por lo menos tres categorias de andlisis: formacion, tratamiento y conversion. Y
hemos comprobado que ni una de ellas es inmediata, se requiere de un apoyo adicional acerca
de las reglas implicadas que puede ser prevista por el docente.

Menciona Duval (2006) que la mayoria de los profesores estan de acuerdo en que es
importante que los estudiantes usen tanto simbolos como figuras, representen modelos
espaciales y numéricos, e identifiqguen el mismo patron en diferentes representaciones y
contextos. Pero el tema principal es saber cuales son los tipos de tareas y actividades para
lograr este propdsito. La postura del presente trabajo es que la implementacién del dominé
permite que diversos estudiantes se adapten simultdneamente a diferentes grados de
participacién (Gardner, 2014). EI domino puede presentarse en un ambiente no competitivo
si se fomenta el trabajo colaborativo entre los miembros del equipo de tal forma que los
mismos estudiantes intenten contestar sus dudas como mecanismo de adaptacion sin que se
requiera la atencion permanente del docente y en forma individualizada.

4.2 Después de la implementacion

Los dominds que se implementaron en el taller tuvieron algunas ventajas y complicaciones
en el aspecto actitudinal del alumno. Como ventajas podemos mencionar que realizar el juego
en equipos cuyos participantes eran seleccionados por ellos mismos permitio trabajaran
colaborativamente. Casi no fue necesaria la instruccion por parte del docente de que los méas
diestros apoyaron a los menos, se daba de forma natural debido a que los equipos se formaron
por consenso de ellos mismos. Como desventajas podemos mencionar que los alumnos
pueden tender a delegar la participacion a alguno o algunos cuantos y es necesario que el
docente enfatice que todos los participantes deben tirar sin necesariamente esperar
retroalimentacion de sus compafieros en todo momento antes de hacerlo, en este sentido si se
justifica el seguimiento cercano por parte del equipo evaluador.
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Coincidimos con Jiménez y Barojas (2014) acerca de disefiar de instrumentos de
evaluacion con un enfoque ludico, de hecho, dichos autores documentan la aplicacion de
un ‘laberinto conceptual’ como instrumento de evaluaciéon a través de la técnica de
resolucion de problemas. En el mismo sentido, el domind puede emplearse como medio
para realizar una evaluacion formativa. Si se crea un clima de confianza, las dudas pueden
surgir de forma mas natural y la retroalimentacion se puede dar en el mismo tono no
solamente en términos de lo que diga el docente sino con sus mismos compafieros de
juego y de equipo.

Por ultimo, la hoja de registro sirvio como instrumento para la evaluacion
sumativa en términos de asignar cierta puntuacion a la calificacion parcial del alumno.
Como se ha mencionado, contar con detonadores humanos como los comparieros de un
equipo y contar con detonadores fisicos como un domind, permite evidenciar el conocimiento
que se esta aprendiendo en tiempo real y no es necesario esperarse ante un examen escrito
tradicional. Registrar un juego realizado por equipo no equivale a equiparar si un individuo
determinado posee 0 no posee un conocimiento requerido. Mas bien el sentido es declarar
que existe evidencia que el alumno ha sido expuesto a situaciones de aprendizaje con mayor
0 menor grado (dependiendo de los juegos realizados).

5. Conclusiones

Jugar un dominé es un medio por el cual se crea significado matematico a partir de lo que se
ve y se toca al poner las fichas que resuelven el juego de manera correcta. Para ello, como se
ha descrito se requiere de accionar una serie de actividades cognitivas dentro de las que se
encuentran las de formacién, tratamiento y conversion de las representaciones matematicas,
pero no son las Unicas. La actividad cognitiva no es mas importante que la actividad
actitudinal y por ello se ha considerado el trabajo colaborativo del equipo jugador para
impulsar la iniciativa del estudiante a mover las fichas antes o no de verificar si su tirada es
correcta. Asi, hemos mostrado una experiencia cuyo objetivo se mantuvo en su desarrollo:
integrar las componentes actitudinal, conceptual y procedimental del aprendizaje del célculo.
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