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TRTAGRAM

TRIAGRAM es un juego manipulativo que pg
espacial y de la disposicién creativa, innovadora, |l
miento convergente, vertical, rememorativo.

jonamiento aspectos muy basicos y fundamentales del desarrollo
bié nsamiento divergente, lateral, elaborativo, frente al pensa-

El TREAGRAM nos recordara inmediatamente al jueg@
que todas las piezas, diez, son triangulares. Con ello logr.
logran con el TANGRAM, se logran igualmente con el TRIAGRA es mas que no se pueden resolver con el TANGRAM.
Si en alguna version editada del TANGRAM se han logrado identi figuras, nosotros hemos reproducido ya cerca de
3000. Muchas de ellas se iran mostrando en los retos de los diversos fiive TRIAGRAM.

M, puesto que se asemeja mucho a él. Se diferencia en
mucho mas versatil. Todas las siluetas o figuras que se
innum

El TRIAGRAM no es valido unicamente como entretenimiento. Se p iliza pbién en psicologia, en disefio y particular-
mente en pedagogia. En el area de ensefianza de las matematicas el TR resta especialmente bien para |ntrodu0|r
conceptos de geometria plana logrando un conocimiento comprensivo ¢
frente al denominado meramente reproductivo. Nosotros los llamamos método 2 nte al rememorativo. En el elabora-
tivo la persona ha realizado un esfuerzo para reorganizar la realidad utilizando su actividad légica y visionando intuitiva-
mente las relaciones espaciales existentes.

Es imprescindible tener las diez piezas del TRIAGRA/ . .. r: poder

empezar desde el primer reto.




Es un juegoique sta a la produccion creativa, al poder obtener por cuenta propia innumerables siluetas o bosquejos de
todo tipo: perso ahtas, objetos (flechas, casas, barcos, robots, vehiculos, caretas)..., etc. El TRIAGRAM tiene
potencialidades mejor. aciofpal TANGRAM, al utilizar una Unica pieza basica triangular y resolverse las piezas mayores
en conjuntos de dos o Guatre equefas. En los retos se debe también estimular la elaboracién de figuras novedosas. Es
quizas su mayor ventaja e€ ulando la disposicion a realizar algo nuevo y haciendo comprender que siempre existen
alternativas diferentes alas q

Al mismo tiempo permite la coording triz, la clara percepcion visual, para comprender y organizar el espacio geométrico
bidimensional. La manipulacion de lo 2 nagxperiencia visual y tactil que ayuda a comprender mejor y activamente
sus relaciones espaciales, sus combinacion ara izar figuras mas complejas, la realidad espacial de una gran diversidad de
figuras geométricas basicas: triangulos, cu ra%nbos, rectangulos, paralelogramos, cuadrilateros, trapecios, pentagonos,

r

hexagonos... Casi todo se puede construir con numero de piezas. También teniendo que utilizar todas las piezas,

los diez triangulos. Por ejemplo:
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Eljuego se suele plantear como una busqueda de siluetas figégras o'de un unico color para no dar pistas sobre el perfil de cada
triangulo y que requieren el uso de los diez triangulos. Pero t e puede permitir usar también menor numero de
triangulos y disponerlos con color. Con color se facilita su reconstrucci cen visualmente mas interesantes los resultados.

El TRIAGRAM permite escalonar dificultades, desde la reproduccion
mente mas abstractas como las figuras geométricas anteriores, pero sinre

dificiles (siluetas compactas, conceptual-
nco el perfil de cada uno de los triangulos),

Mientras se van haciendo los retos con menos de diez triangulos en este nivel inicialse pueden intercalar otros que parezcan

interesantes con los diez triangulos. Se proponen seis retos ordenados menor a mayor @mpl '
a) segun el numero de triangulos que se utilicen.
b) segun se sefialen o no los perfiles silueteados de algunos de los triangulos integrantes
c) segun se presenten por el lado en color, naranja o siluetas en negro.



Para la correccio inal del libro, se presentan todos los modelos con sus triangulos silueteados, ya que el silueteado es la
caracteristica f dar a una solucion (marca el tamafio relativo del triangulo, su posicion en relacién a los
triangulos circundante S dificiles seran aquellos que no tienen ninguna ayuda, ningun triangulo silueteado y sean
figuras mas compactag.de fog ro. Debemos comprender que algunas soluciones pueden ser equivalentes, con su silueta
exterior exactamente igtial elos presentados aunque tengan algunos triangulos en posicion diferente a la presen-

en cuenta también las siluetas inventadas, nuevas. En cada reto se pide que se
stintas a las que se solicita que se reproduzcan. Cuando se inventa una silueta
cién que no esté en el reto que se esta realizando (sus 18 siluetas). Sobre todo se
ifentada un nombre, aunque tenga un remoto parecido con la realidad

Es preciso insistir en que se
inventen al menos dos siluetas

valorara positivamente en cuanto otore
conocida con ese nombre.

Entendemos que toda persona es creativa, od limentar su disposicion hacia la busqueda de soluciones propias,
originales, elaboradas activamente por ella misma.

Los seis retos tienen las siguientes caracteristic

Reto 1 nivel inicial, uso de dos o tres triangulos g amano): formar cuadrados, triangulos, paralelogramos,
trapecios. Seresaltan lamayoria de los perfiles de los triangulos.

Reto 2 nivel inicial, uso de dos o tres triangulos (de igu Q drmar cuadrados, triangulos, paralelogramos,
trapecios. Algunos perfiles sin resaltar.

Reto 3 nivel inicial, uso de cuatro triangulos (de igual tamafio, peq rmar cuadrados, rectangulos, triangu-
los, paralelogramos, rombos, trapecios, sencillas figuras. s'un perfil completo de los cuatro triangu-
los resaltados.

Reto 4 nivel inicial, uso de cuatro o cinco triangulos (de igual tamafo, peque formar cuadrados, rectangulos,
triangulos, paralelogramos, rombos, trapecios, pentagonos, hexag sencillas figuras.

Reto 5 nivel inicial, uso de cinco o seis triangulos (de igual tamaiio, pequeiios): fo drados, rectangulos,
triangulos, paralelogramos, rombos, trapecios, pentagonos, hexagonos, seng¢illa ras.

Reto 6 nivel inicial, uso de los diez triangulos: figuras muy sueltas, todas con los limite rcados.



RUCCIONES DE ADMINISTRACION

Primer contacto

Antes de trabajar |0
TRIAGRAM. Debe emp
a cualquier realidad cornoci

se aconseja permitir un manejo libre para entrar en contacto con las piezas del
un juego libre poniendo como objetivo el conseguir alguna representacion semejante
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Se puede comprobar que el triangulo mediano tiene ctamente el tamafo de dos pequefios; el triangulo grande tiene
exactamente el tamaro de dos medianos; el triangulo grandefiene exactamente el tamano de cuatro pequefios. La verificacion
de las respuestas que se emitan debe hacerse manipulando | ieza igngulos (girandolas, superponiéndolas, dandoles la
vuelta..., etc).

Se puede empezar el juego conpr

@ ales como:
¢ De qué colorson las piezas del TR Iarﬁ y por detras?

¢ Cuantos triangulos tiene el TRIAGRAM?

¢, Cuantos triangulos mas pequefnos?

Los seis triangulos pequenos, ¢,son del mism

¢, Cuantos triangulos hay de tamafio mediand*
Los tres triangulos medianos, ¢ son del mismo ta
¢ Cuantos triangulos hay de tamarfio grande?

ma

Se pueden confeccionar triangulos sencillos con dos piezas peq ; gliatro piezas pequefas; con dos piezas media-
nas; con dos piezas pequefias y una mediana; con una pieza grande y ‘
cuatro pequefias; con una pieza grande y una mediana mas dos pequefa

También se pueden confeccionar cuadrados y cuadrilateros con dos g dos medianas; con cuatro peque-
Aas; con una medianay dos pequeias; con una grande y dos medianas; con una grand medianay dos pequenfas..., etc.
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Se puede tefmin e primer contacto dejando manipular libremente las piezas del TRIAGRAM, por cualquiera de sus dos
lados: de coloreSidive 2| lade de color naranja. Se pueden formar diferentes figuras, dejandose guiar por la propia intui-
ciony libre manipulacig S rc@os de estos libros encontraras mas de mil figuras en los tres niveles de complejidad, pero
hay muchisimas mas vez que se consigue hacer una nueva, se puede considerar invento propio por el que
mereceremos autofelici itifo poner nombre a las figuras que se inventan.

60O INDIVIDUAL

TRIAGRAM esta compuesto por una o] is rétos, ejercicios de practica para la dificultad que presenta cada reto y tres
paginas con ejercicios complementarios, lahayori 0 mas complejos, para quien desee seguir retando su habilidad. En el
trabajo individual siempre podremos evaluar nue trabajo consultando el solucionario o comprobando directamente con los
ejercicios propuestos.

Ademas de resolver los 18 ejercicios que compd
dos nuevas figuras utilizando el niumero de triangulos'e
inventen, siempre podran ser mas complejas, iguales o

pueden inventar mas figuras, se nos pide realizar al menos
, para estimular nuestra produccion creativa. Las figuras que se
e las del reto. Se aceptara como valida cualquier figura a la
licono figurado que tenemos de la realidad nombrada.

Al final de cada ejercicio, se puede anotar en la HOJA D pagina 32, el numero total de ejercicios acertados.
Cuando el numero total de ejercicios acertados en el reto de ¢ [
figuras por cuenta propia, el reto podra darse por superado.

Si el reto ha sido superado, se avanzara un peldafio en la ascensiOnia |a g 8ncia y se podra eiemp'?d
continuar con el reto siguiente hasta llegar al peldafio de excelencia. Si no sefi conseguico
, - . . . . : al tercer intento
el numero minimo de 15 aciertos en un reto, se aconseja trabajar con los € V

gue hemos intentado. Nuevamente, al finalizar los ejercicios de practica S€
el reto, antes de pasar al siguiente. Si no se alcanza el minimo numero de 2 solucion

podra acceder al siguiente reto. Con la practica mas avanzada se podra superar intento| __N°__
invencion, despertando nuestra disposicion creativa. intento] _ N 10

Si en este segundo intento adin no se ha superado el niimero minimo de 15 aciertos, €& p 1° 9 2°
repetir una vez mas los ejercicios de practica de ese reto y realizar un tercer intento. En el improbab 20 | 11 30
caso de que no se logren mas de 15 aciertos en este tercer intento, se aconseja esperar a inteRtarlo
otro dia, porque puede que el cansancio impida la concentracion atencional requerida. 16



JUEGO EN GRUPO

%AGRAM con uno o varios jugadores serian las siguientes:

1° Se forman grupos de 2,

2° Un jugador elige una figur pagina y se da comienzo al juego. El primero que encuentre la solucion correcta, se
anota un punto. Se pueden elegir1 e los retos, entre las de entrenamiento o de los ejercicios complementarios.

rtid@ no consecutivas, el primero que gana tres partidas consecutivas, u otro

criterio razonable que se proponga.

Juego en grupos cooperativos

o (heterogeneidad manifiesta en aptitud, popularidad, géne-
rupo debera resolver una serie de ejercicios seleccionados al

Se pueden formar grupos nuevos para el apren

Se coloca en el centro el ejercicio a resolver, cualquiera de 1@s retos ggjekcicios de entrenamiento. Cada jugador debe colocar
alguna pieza para formar la figura en cada ejercicio o animar a o uya adecuadamente. Los jugadores pueden ayu-
darse entre si, si al final la figura formada no fuese la correcta y hubiesg qu ificar algo. Una vez que se ha dado con la solucion

correcta, el grupo autovalora la correccion de la solucion encontrada.

al grupo mas activo, al que mejor respeto los turnos, al grupo que mejor se ayudd, al de mayor or
animo a hacer una silueta mas dificil..., etc.



reto 1

iguales

con dos triangulos

iguales

ar al

n con dos triangulos

iguales

Reproduce las 18 figuras. Podras hacerlo en menos de 30 minutos.
Inventa dos figuras diferentes a las de este reto, con el numero de triangulos que quieras.
ueba tus respuestas en la pagina 28. Si obtienes 15 o mas puntos (1 punto por figura correcta),jEnhorabuenal,
to siguiente. Anota tu éxito en la pagina 32, ascendiendo un peldafio camino de la excelencia.
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Sin resuelto correctamente el reto 1 del nivel INICIAL,
gnseja antes de volver a intentarlo:

A) Ejercitarse con las e aginay la siguiente.

B) Practicar con otro jugad co
gue, Bgana 1 puntoy tendra
do las piezas. Gana el quell

s o tres triangulos de una determinada manera y B intenta imitar su colocacion. Si lo consi-
coloear las piezas. En caso de no conseguirlo sera A quien se anote el punto y continuara colocan-
. 15 puntos. Si se empata, pierde el primero que no acierta unaronda.

Cuando se considere que ya se aciert
siguiente a probar con el reto 2.

jeI'CICIOS se vuelve a hacer el reto 1. Si se supera, se aconseja esperar al dia

Se debe valorar cualquier colocacion novedo ga una figura semejante a cualquier objeto conocido o simplemente diferente a
los modelos presentados en este nivel. Se conS|d a te cualquier cambio de posicion, forma o unién entre los triangulos.

EJERCICIO CTICA RETO 1

siluetas con dos o s de igual tamaio
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todos los triangulos tienen marcada su silueta

Siluetas com
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