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Resumen

Es indiscutible que el buen uso de un recurso adecuado en la clase de matematica
favorece el interés y la construcciéon de conocimiento matematico en los alumnos. El
uso de un juego permite: la introduccion de un tema, la comprension de conceptos o
procesos, afianzar los conceptos ya adquiridos, reconocer la importancia de
propiedades... Un mismo juego puede reformularse y trabajarse con distintas
complejidades. Es una meta de la educacion matematica en la educacion obligatoria
que los alumnos logren conjeturar, argumentar y validar con el objetivo de favorecer el
razonamiento para, en un futuro, poder expresarlos en forma de demostracion.
Entendemos al razonamiento deductivo como “un proceso mental creativo orientado
generalmente a extraer conclusiones validas de la informacion disponible” (Gutiérrez,
2007). En este taller trabajaremos con un juego y diferentes variantes del mismo que
nos permitird abarcar distintos conceptos matematicos. Intentaremos sacar provecho
de esta propuesta analizando posibles cronologias de aplicacion y potencialidades que
actividades como éstas pueden promover.

Una de las concepciones que subyacen entre los estudiantes de la escuela secundaria es
que “las matematicas estan dadas a quienes tienen un don, una capacidad de abstraccion
suficiente para percibir los contenidos conceptuales que les son propuestos” (Charlot,
1986, p. 2). Otra concepcion frecuente es que algunos “padecen de discapacidades
socio-culturales, que carecen del capital cultural necesario para manejar un lenguaje
abstracto y acceder asi al universo matematico” (Charlot, 1986, p. 2). En general estas
concepciones provienen de un modelo de hacer matematica ligado a la aplicacion de
definiciones y técnicas memorizadas y a un modelo de ensefianza que busca trasmitir
esas técnicas con una organizacion que va de lo facil a lo dificil de lo concreto a lo

abstracto.
Se contrapone a estas concepciones la democratizacion de la ensefianza de la

matematica lo cual implica una ruptura que no recurre al ambito de las aptitudes

naturales o del entorno socio-cultural. “Hacer matematica no consiste en una actividad
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que permita a un pequefio grupo de elegidos por la naturaleza o por la cultura, el acceso
a un mundo muy particular por su abstraccion. Hacer matematicas es un trabajo del
pensamiento que construye los conceptos para resolver problemas, que plantea nuevos
problemas a partir de conceptos asi construidos, que rectifica los conceptos para
resolver problemas nuevos, que generaliza y unifica poco a poco los conceptos en los
universos matematicos que se articulan entre ellos, se estructuran, se desestructuran y se

reestructuran sin cesar”. (Charlot, 1986, p. 2).

El papel del docente es fundamental tanto en las decisiones que debe tomar antes de la
propuesta de una actividad como la de su intervencion durante el desarrollo en la clase y
como pueden influir estas decisiones en las acciones que se generan en la clases y en los
aprendizajes que se promueven. Ensefiar matematica es crear las condiciones necesarias

para que los alumnos construyan sus conocimientos significativamente.

“Gran parte de nuestro conocimiento cotidiano se aprende directamente a partir de
nuestro entorno, y los conceptos que se emplean no son muy abstractos. El problema de
las matematicas es su gran abstraccion y generalidad. Las matematicas no pueden
aprenderse directamente del entorno cotidiano, sino s6lo de manera indirecta desde

otros conceptos matematicos” (Mantica y Dal Maso, 2011, p.15).

Consideramos que el aprendizaje matematico se despliega a partir de la resolucién de
problemas que requieran de los conocimientos que se pretenden ensefiar y de la
reflexion en torno a lo realizado, siendo conscientes que estas reflexiones alimentaran
futuras resoluciones y asi en este interjuego entre resoluciones y andlisis ponen en
funcionamiento un conjunto de anticipaciones a través de las decisiones que lo alumnos
deben tomar a la hora de resolver problemas y posteriores validaciones de dichas
anticipaciones. Es decir que no se trata solo de que los alumnos resuelvan sino que
reflexionen sobre la accién, discutan distintas estrategias y perspectivas, que hagan
conjeturas y que se involucren en la busqueda por establecer la validez de sus

producciones.
Esta concepcidn se aprecia en los Nucleos de Aprendizajes Prioritarios de Matematica

para el Tercer Ciclo de la EGB/Nivel Medio cuando propone que se ofrezcan

situaciones de ensefianza en las que se promueva:
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Una concepcion de Matematica segin la cual los resultados que se obtienen son
consecuencia necesaria de la aplicacion de ciertas relaciones.

La disposicion para defender sus propios puntos de vista, considerar ideas y opiniones
de otros, debatirlas y elaborar conclusiones, aceptando que los errores son propios de
todo proceso de aprendizaje.

La produccion e interpretacion de conjeturas y afirmaciones de caracter general y el
analisis de su campo de validez.

La produccion y validacion de enunciados sobre relaciones y propiedades numéricas y

geométricas, avanzando desde las argumentaciones empiricas hacia otras mas generales.

El juego en el aula de matematica

Una pregunta frecuente de quienes trabajamos en la docencia es como elegir los
contenidos a ensefiar, cudles de ellos priorizar y cuéales son las estrategias mas
adecuadas para trabajar en el aula de matematica. No cabe duda que las actividades
provechosas seran aquellas que permitan ‘“‘construir matematica”, es decir razonar,

producir, argumentar, convencer, escuchar, reconocer el error, trabajar sobre el error.

Entre las herramientas o recursos que podemos utilizar en el aula de matematica, el
juego deberia, a nuestro entender, ser parte de nuestra tarea. A través de €l podemos
despertar el interés de nuestros alumnos y adentrarlos en el mundo de la produccion

matematica.

La utilizacion pedagdgica de los juegos debe estar guiada por tres caracteristicas
basicas: en el momento preciso, de forma correcta y con el fin adecuado. Vale decir que
no se trata de pensar en los juegos con finalidad recreativa, Gnicamente, sino de
pensarlos como un medio para producir matematica. No hay que olvidar que muchos de
los hallazgos y avances en matematica tuvieron su origen segun Deulofeu (2011) en la

actividad lddica.
El juego y la matematica tienen muchos rasgos comunes. Ambos se basan en reglas,

reconocen ciertos objetos, para a partir de alli desarrollar la practica propia de la

actividad.
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“Quien se introduce en la practica de un juego debe adquirir una cierta familiarizacion
con sus reglas, relacionando unas piezas con otras al modo como el novicio en
matematicas compara y hace interactuar los primeros elementos de la teoria con otros,
estos son los ejercicios elementales de un juego o de una teoria matematica.” (de

Guzmén, 2007, p. 44).

Si de democratizar la matematica se trata, los juegos pueden aportar ayuda valiosa al
tratamiento de la diversidad y atencién a la individualidad. La practica sistematica de
juegos y la intencion de ganar favorece la correccion de errores que se cometen y que

son detectados muchas veces por el propio alumno.

Uno de los inconvenientes que podriamos plantearnos para resistir el uso de juegos en el
aula, es la lentitud de la adquisicion de los conocimientos por parte de los alumnos, pero
debemos destacar que la comprension que se alcanza es mas profunda y de efectos
duraderos. El debate sobre los caminos que han llevado a los alumnos a encontrar
estrategias y los que han impulsado a abandonar otros, la recuperacion de las pistas
falsas y de los errores cometidos son propios de la actividad matematica. Es por eso que

este momento de reflexién es un momento de la clase ineludible.

Es importante ademas que se organicen actividades derivadas del juego pero cada vez
mas descontextualizas del mismo, actividades de juego simulado podriamos
denominarlas, para que el tiempo que se dedico al juego en la clase y el esfuerzo del

docente por los recursos realizados brinden el mayor provecho posible.

Es indiscutible que la practica de juegos con fines pedagdgicos requiere una mayor
preparacion por parte del profesorado y de bastante atencion en las distintas fases del

juego.

“La matematica es un grande y sofisticado juego que, ademas, resulta ser al mismo
tiempo una obra de arte intelectual, que proporciona una intensa luz en la exploracién
del universo y tiene grandes repercusiones practicas. En su aprendizaje se puede utilizar
con gran provecho, como hemos visto anteriormente, sus aplicaciones, su historia, las
biografias de los matematicos mas interesantes, sus relaciones con la filosofia o con

otros aspectos de la mente humana, pero posiblemente ningin otro camino puede
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transmitir cuél es el espiritu correcto para hacer mateméticas como un juego bien
escogido” (de Guzméan, 2007, pp. 45-46)

JPor qué “cronologia de un juego matematico”?

Utilizamos la palabra cronologia como sindénimo de organizar de manera ordenada y
sucesiva distintas etapas o variantes de un mismo juego. Es toda una decision en la
preparacion del desarrollo de una clase, elegir cuéles seran los recursos a utilizar, en qué
orden se presentaran, de qué forma se los vincularan y qué aspectos relacionados con

conceptos matematicos apareceran en la reflexion al final del proceso.

En este taller trabajaremos con un juego y diferentes variantes del mismo que nos
permitira abarcar distintos conceptos matematicos. Intentaremos sacar provecho de esta
propuesta analizando posibles cronologias de aplicacion y potencialidades que

actividades como éstas pueden promover.
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