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Resumo. Se presenta una propuesta dirigida a estudiantes de nivel primario, cuyo
proposito es fortalecer el calculo mental de operaciones basicas (suma, resta,
multiplicacion y division) con base en el disefio de un material didactico, que promueva
actividades cognitivas significativas. La Gltima reforma educativa en México, sefiala la
importancia del uso de la tecnologia en el aula de clases de matematicas, por ello se
prioriza la realizacion de calculos mediante el uso excesivo de calculadoras,
computadoras, tabletas y/o teléfonos celulares, lo que ha impedido el desarrollo de
habilidades cognitivas respecto al calculo mental, en estudiantes del nivel sefialado. Para
atender esta situacion, se ha disefiado un material didactico, que se denomino “El Uno de
Operaciones” compuesto por 112 cartas, de las cuales, 32 son comodines y 80 estin
repartidas equitativamente en cuatro colores, asimismo, en nimero de operaciones
basicas. Este material ha sido presentado en ferias matematicas, donde se exponen
materiales didacticos como el mencionado y se interactGa con personas de diferentes
niveles socioecondmicos, culturales y educativos, evidenciando que tanto nifios como
adultos realizan célculos mentales sin aplicar algoritmos establecidos en la escuela.

1. Introduccion
El calculo mental es una habilidad que debe desarrollarse desde temprana edad en los
estudiantes, porque segin (Zumbado, Gonzalez, Sdenz, & Oviedo, 2012) éste favorece la
concentracion, la atencion y contribuye a adquirir la comprension, la agilidad y el sentido
numérico. Actualmente, el desarrollo de esta habilidad se da de manera superficial debido a
que en el aula de clases se promueve el uso excesivo calculadoras, computadoras, tabletas
y/o teléfonos, lo que produce que los estudiantes sean incapaces de idear sus propias

estrategias para calcular y operar con los nimeros.
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De esta manera, con el uso de materiales didacticos se esta apuntando al
fortalecimiento del célculo mental y como soporte en el proceso de aprendizaje didactico o
dindmico que conduzcan al aprendizaje significativo de las matematicas. En el trabajo
realizado por (Manrique Orozco & Gallego Henao, 2013) analizaron el uso que le dan los
docentes al material didactico y la intencionalidad en la ejecucion de sus estrategias
educativas para que los estudiantes aprendan significativamente. Mencionan que el material
didactico en el aprendizaje es sumamente importante, sobre todo durante la infancia, ya que
en esta etapa los nifios requieren ambientes gratos y estimulantes, que propician nuevos
saberes y posibiliten un mejor desarrollo en todas sus dimensiones. Esto quiere decir, que
el material didactico no solo es para el enriquecimiento o evaluacién de los saberes
trasmitidos, sino también para generar espacios agradables para que los estudiantes se

sientan atraidos por aprender.

Por otra parte, (Chara, 2012) realiza un trabajo que consistié en brindar
herramientas para que los estudiantes mejoren sus estrategias de célculo, apuntando a
fortalecer un aspecto clave en el desarrollo de trayectorias escolares mas exitosas. Para esto
a lo largo de la propuesta se promueve el analisis de las propiedades de las operaciones que
permiten facilitar los célculos, asi como la memorizacion de ciertos repertorios de calculo.
El recurso utilizado fueron los juegos reglados ya que se considera que bajo ciertas
condiciones, se constituyen en verdaderas instancias para plantear variedad de problemas

matematicos.

De esta manera, en el presente trabajo se realiza una propuesta, un material
didactico que denominamos “El Uno de Operaciones” que esta pensado para que
estudiantes de nivel primario (entre los 6 y 11 afios de edad) desarrollen habilidades para el
calculo mental. La idea es que mientas el nifio juega pueda idearse sus propias estrategias
para hacer célculos y operaciones con los numeros de forma réapida, provocando que no le
sea necesario usar la calculadora en actividades de su vida cotidiana como calcular el
cambio cuando realiza una compra. También, se abre el espacio para que entre ellos
mismos intercambien sus estrategias de célculo mental, consiguiendo un aprendizaje
significativo.
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2. Bases tedricas

El célculo mental es importante para la ensefianza y aprendizaje de las matematicas, ya que
su practica en el aula favorece la asimilacion de contenidos aritméticos, ademas la
realizacion de calculos sencillos, permite a los estudiantes pensar por si mismo en

conceptos mas abstractos, que le son dtiles en la resolucién de distintos problemas.

Ahora bien, (Ortiz, 2013) senala que “el calculo mental debe ser un calculo sin ninguna
ayuda exterior, basado en la exploracion y reflexion, practico, motivador, relajado,
respetando el protagonismo y la autonomia de cada individuo, con flexibilidad de accién y
dialogo” esto quiere decir, que el calculo mental es una habilidad que surge de la préctica y

al mismo tiempo de la reflexion subyacente.

Por otro lado, (Galeano & Ortiz , 2008) consideran el calculo mental como una
estrategia para desarrollar el pensamiento numérico, porque éste se hace visible, en la
medida en que se desarrollan estrategias Gtiles al manejar nUmeros y operaciones a través
de los diferentes tipos de célculo (mental, escrito, estimado, aproximado, exacto y
mecénico). De ahi, que la importancia del célculo mental, estd en que permite la

compresion y dar sentido a los nUmeros y sus operaciones, de una manera espontanea.

Es asi, que para potenciar habilidades mentales, el juego y la utilizacion de materiales
didacticos pueden convertirse en una poderosa herramienta formativa para estimular y
motivar el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas. Para (Chara, 2012) en
un contexto educativo, el juego no es un entretenimiento sino una herramienta efectiva y
uatil para aprender determinados contenidos. Debe estar inserto en una secuencia de
ensefianza planificada para el aula. Ya que, jugar no es suficiente para aprender, es
necesario que después del juego se generen espacios de intercambio que le permitan al
estudiante reflexionar sobre el contenido particular que se ha querido trabajar con el juego

planteado.

En esta propuesta, vamos a entender como material didactico tal como la define
(Valenzuela , 2012) que asegura gue son todos aquellos objetos fisicos tangibles disefiados
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con un fin didactico (estructurado), que el estudiante pueda tocar directamente con sus
manos. De tal forma, que se pueda relacionar la matematica como una situacion generadora
de diversion, contribuir al desarrollo de una mentalidad ganadora, perseverante y paciente,

que contribuya a un aprendizaje significativo.

3. Lapropuesta
Se presenta una propuesta dirigida a estudiantes de nivel primario, cuyo propdésito es
fortalecer el calculo mental de operaciones basicas (suma, resta, multiplicacién y division),
este material didactico lo denominamos “El Uno de Operaciones” que es un juego de 112

cartas de colores amarillas, azul, rojo, verde y negra de acuerdo a su funcion.

3.1. Las cartas del uno de Operaciones y sus funciones.
Las cartas estan distribuidas de la siguiente manera:

80 cartas con operaciones basicas: 20 amarillas, 20 azules, 20 rojas y 20 verdes como se

ve en la imagen. Estas cartas, tienen iguales cantidades de
sumas, restas, multiplicaciones y divisiones, ademas es
importante decir que los resultados estan entre 0 y 9, mas

precisamente dos cartas con el mismo resultado.

Esta carta es apropiada para que el nifio aprenda que cuando se tienen
varios sumandos, es una buena estrategia sumar primero los nimeros
mayores y luego los menores. Ademés, implicitamente ensefia las
propiedades de la suma, tales como la conmutativa, asociativa y elemento
neutro, que son importantes para operar de manera rapida.

Esta carta es apropiada para que los nifios noten que en una resta donde el
sustraendo es 9, se puede restar rapidamente 10 al minuendo y al resultado
se le suma uno. También posible que los nifios empleen la estrategia de
agregar la cantidad que le hace falta al sustraendo para igual al minuendo,
que es un algoritmo que usualmente utilizan los vendedores para dar el
cambio.
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Esta carta le permite al estudiante recordar que cualquier nimero
multiplicado por cero da como producto cero. Esto se conoce como la

@ propiedad cero de la multiplicacion. Los nifios suelen olvidar esta
) propiedad y ocasionalmente responden de manera erronea, como si el cero
fuera el elemento neutro de la multiplicacion.

Esta carta le permite al nifio ver a la division como la operacion inversa de
la multiplicacion. Conocido el producto de dos ndmeros y uno de los
factores, dividir es hallar el otro factor, es encontrar el nimero por el que
debo multiplicar al factor conocido para obtener el producto dado. En este
caso 33 es multiplo de 11 vy le seréa facil ver que la respuesta es 3.

32 cartas son comodines: son las cartas con funciones especiales, las cuales se describen a
continuacion.

Carta toma dos, son cartas que cuando se pone obliga al siguiente jugador
a tomar dos cartas y no puede deponer ninguna carta en esta ronda. Esta
carta solo puede superponer con otras cartas “toma dos”. En la baraja del

juego hay 8 cartas de este estilo, 2 de cada color (amarillo, azul, rojo y

verde).

Carta de retorno, con esta carta se cambia la direccion. Si se ha jugado por
la izquierda, ahora se juega por la derecha y por la inversa. La carta solo se
puede superponer en una carta con color correspondiente o con otra carta

de retorno. Hay 8 cartas de este estilo, 2 de cada color (amarillo, azul, rojo

y verde).

Carta de intermision, después de poner esta carta, el siguiente jugador

sera “saltado”. La carta s6lo se puede superponer en una carta con color
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correspondiente o con otra carta de intermision. De este tipo de cartas, se encuentran 8 en la

baraja, 2 de cada color (amarillo, azul, rojo y verde).

Carta de cambio de color, la funcién de esta carta es que le permite al
jugador decidir qué color sigue en el juego. También el color presente
puede ser seleccionado. Una carta de cambio de colores también se puede

poner cuando el jugador puede poner una carta diferente. Hay cuatro

cartas de este tipo en la baraja.

Carta de tomar cuatro colores, esta es la mejor carta de la baraja, porque
el jugador que la coloca decide qué color sigue en el juego y ademas, el
siguiente jugador debe tomar cuatro cartas y no puede deponer cualquier

carta en esta ronda. Solo se puede deponer una carta si es un +2 y coincide

con el color que menciono en jugador. Hay 4 cartas de este tipo.

Las reglas del juego:

v’ La preparacion del juego: Se baraja las cartas y cada jugador recibe siete cartas. Las
cartas restantes se ponen encubiertas en el centro y forman el mazo. La primera carta se
desvela y se pone al lado. Este mazo es el mazo de descartes. Un jugador se sortea y
empieza la ronda.

v Una carta so6lo se puede superponer en una carta del mismo color o si el resultado de la
operacion es el mismo.

v Si un jugador no puede poner la carta oportuna, tiene que tomar una carta de pena del
mazo. Puede jugar esta carta ahora mismo, si es valida. Si no, es el turno del siguiente
jugador.

v" Quién pone la pentltima carta, debe decir “UNO” y sefiala que tiene so6lo una tltima
carta en la mano. Si un jugador lo olvida y el otro lo nota a tiempo (antes de que el
siguiente jugador haya tomado o ha depuesto una carta) tiene que tomar dos cartas de

pena.
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v El ganador de la ronda es él que depone la Gltima carta.

4. Resultados del Uno de Operaciones

Este material ha sido presentado en ferias matematicas, donde se exponen materiales
didacticos de este tipo. Debido que se realizan en lugares publicos, se interactia con
personas de diferentes niveles socioecondmicos, culturales y educativos. Es interesante
como las personas se involucran en el juego, arman sus propias estrategias mentales para

hacer los calculos de manera rapida y jugar la carta oportunamente.

Se ha evidenciado que tanto nifios como adultos realizan calculos mentales sin
aplicar algoritmos establecidos en la escuela, puesto que la mente es el Unico recurso que
tienen para operar, pues no se les proporciona lapiz y papel. Ademas, es preciso decir, que
entre los participantes se generan conversaciones en las que realizan intercambios de
estrategias, lo que favorece la asimilacion de algoritmos que son significativos no solo para
el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matemaéticas, sino para actuar de manera

eficiente ante las situaciones de la vida cotidiana en el que se requiere realizar célculos.
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