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Jugando ‘aprender’ también se aprende
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Mi experiencia pedagogica nace de la necesidad de convocar a mis estu-

diantes hacia las matematicas —una asignatura que desde hace tiempo ha

llevado el lastre de ser exacta, rigida v dificil de asimilar— retomando saberes de
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Resumeen. Fl propdsito de este trabajo es willizar el juego en ¢l pla-
no de lo pedagdgico y lo diddctico, para desarrollar habilidades en
loes estudiantes gue les permitan redescubrir las estrocniras matemsti-
cas ques subyacen en dste. En el caso del juego de cantas, el conoci-
miente: del concepto de fraceidn en su forma verbal, simbdlica espe-
eifica y abstrace. Se muestr que existen fonmas alternativas de ensefar
matemdticas que favorecen ¢l desarrollo del pensamicento matemsiti-
co, v contribuyen al mejoramiento de [ calidad de la edoucacicn.

Palabras clave: contexto, juego, fraccidn, simbolo, comaodines, ceda
el turno, notacion, representacidn, operaciones, propicdades, nime-

o racionales.

Summary. This proposal has the intention to use the gane in the
pedagogic and didactic level with the objective of developing abilities
in the students thar allows them to rediscover mathematic structuzes.
For example, by the use of cands game, to leamn the fmdion conoept
in s verbal, symbolic and abstract form. Beyond that, this work
pretends ta show that they're different and alternative forms of teaching
maths that help to the development of mathematic thinking and play
i high role in the improvement of the quality of educarion.

Key words: context, play, fraction, symbol, wild card, notation,
representation, operations, propertics, ratlionales numbxers.
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los estudiantes,producto de su convivencia social,
y reconstruyéndolos para la ensefanza de una dis-
ciplina académica en particular, lo que a la vez ge-
nera una interrelacion entre aspectos cognitivos,
afectivos v de contexlo. La experiencia se desarro-
lla en el Colegio Padre Camilo Torres, modalidad
técnico comercial, ubicado en la cabecera munici-
pal de Valparaiso (Caquetd), el cual atiende una po-
blacion en su mayoria de origen campesino y de
desplazados por la violencia.

El narcotrafico, con sus ostentaciones de poder eco-
ndmico siembra una gama de antivalores que con-
tamina todo a su paso, y nuestros pequenos ciuda-
danos no son la excepcion. Ellos toman a los
mayores como modelo a seguir v construyen su
proyecto de vida con base en su cotidianidad. Uno
de los antivalores de mids trascendencia, son los jue-
gos de azar (cartas, dados, domind, peleas de ga-
llos, carreras de caballos, etc.) porque a los nifias
se les facilita practicarlos.

Por otro lado, para los nifios que nacieron v crecie-
ron en este ambiente la escuela, como institucion
formadora, no es el lugar de sus suenos y, salvo
contadas excepciones, llegan a enfrentar v a con-
frontar un modo de comportarse completamente
ajeno a los habituales. Esto nos pone en desventaja
frente al ambiente externo a la escuela.

Muestro reto es ganarle la partida a las siluaciones
acdversas a la escuela. ;Como? A través de ‘lecturas
de la cotidianidad’ como referentes que generan




formas nuevas de andlisis, comprensian y toma de de-
cisiones frente a los procesos de apropiacion de cono-
cimientos. Esto, en un contexto donde es necesario
que la disciplina pierda su cardcter tradicional, en el
sentido que ésta va no constituye el eje articulador de
la relacion con el estudiante, sino que se convierte en
un tema de conversacion, en un prelexlo, en una me-
diacion, en un ejercicio de encuentro entre saberes:
los del estudiante v los que le confiere al maestro su
formacion pedagdgica v disciplinar!.

Nace la idea

En una ocasion, por curiosidad, al pasar cerca de un
corillo de estudiantes vi que jugaban poquer (una vio-
lacién al Manual de Convivencia). Me invitaron a jugar,
de manera que con unas cuantas instrucciones v algu-
nas partidas aprendi a jugarlo. Sin embargo, dos cosas
me cuestionaron: por un lado, me acercaba a los alum-
nos, lenia un tema de encuentro, una oportunidad para
entrar en su mundo v, por otra, me frustraba ver que
llevaban cartas al Colegio, atn sabiendo que cometian
una falta. Asi nacid la idea de adaptar una teoria mate-
mitica a un juego de cartas, cambiando los diamantes,
tréboles, corazones y picas por signos, simbolos, opera-
ciones v propiedades, v de crear reglas para el nuevo
juego, La estrategia fue convertir la debilidad por las
cartas en una fortaleza para aprender matematicas. El
nombre surgio por el objetivo del juego aprender mate-
maticas jugando, de manera que los estudiantes invita-
ran a sus COMpPAaneros ya no a jugar poquer, sino a Jugar
aprender, y como en el juego de palabras, descubrieran
que jugando aprender también se aprende.

Disenar el juego

Construir un juego de un tema de tal magnitud es dis-
pendioso. Habia que trabajar un tema que fuera posible
adaptar a un juego de carlas. Me decidi por el conjunto
de s ndmeros racionales, porque a los estudiantes les
cuesta mucho trabajo reconocer, interpretar, analizar y
operar fracciones. La base tedrica del juego se funda-
menta en un modelo diddctico conceptual v operativo,
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que propicia el desarrollo de procesos cognitivos como
la interpretacion, el andlisis, la argumentacidn v la ac
cion propositiva, dirigido a alumnos de Educacian Basi-
ca [ciclo secundaria), Media v pregrado.

Desde la Educacidn Basica primaria, v en el estadio de
las operaciones concretas, se estudian las fracciones
como parte de un todo, se manipulan objetos v se par-
ten cosas como frutas, dulces, panes, para que el alum-
no comprenda que una fraccion es una representacion
simbdlica de cantidades menores que la unidad, igua-
les a la unidad o mayores que la unidad, y superar el
problema de representar simbélicamente ohjetos que
no fueran unidades y simplemente no pudieran repre-
sentarse con numeros enteros. Se trabajan operacio-
nes y propiedades que difieren de otras, dnicamente,
en el conjunto numeérico, pero que requieren de una
base conceptual previa (suma, resta, multiplicacion,
divisidn, potenciacion, radicacian),

Las dificultades se presentan o se hacen notorias en el
estadio de las operaciones abstractas, porque se desli-
ga de las operaciones concretas de forma radical, v no
se hace una transicion adecuada: esto crea una barre-
ra que las hace parecer dificiles,

La idea del juego es superar esta barrera, partiendo de
la contextualizacion de la tematica, pasando por el
dominio de procesos y operaciones mentales para lle-
gar a un nivel de generalizacion v abstraccion de los
conceptos.

Un ejemplo

Estamos reconstruvendo nuestra casa v tenemos que
ir al depdsito de materiales a comprar algunos elemen-
tos que necesilamos, la lista es: - de pintura a base de
agua, 'L kilos de puntillas de ', 1.75m de tubo de co-
bre de \ etc. ;Tenemos idea de la cantidad, longitud y
didmetro de estos elementos! ;Qué desconocemos?
;sLas unidades de medida? ;Reconacemos las fraccio-
nest ;0 simplemente recibimos lo que el vendedor de
buena fe nos entregue? Creo que muchos elegirdn la
tltima opcidn. ;Cual es la razdn? No se diferencia una
fraccion propia de una impropia v si no se hace con-
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cretamente, mucho menos de manera abstracta; como
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Pero cuando se reconoce si una fraccion estd repre-
sentando una parte de la unidad, la unidad o mds de [a
unidad, se encuentra sentido y operacionalidad, y ya
se puede utilizar en las operaciones v aplicar las pro-
piedades que se trataron en los conjuntos numéricos
anleriores. Los algoritmos se pueden aprender meci-
nicamente, pero esto no permite analizar, inferir, argu-
mentar, proponer v afrontar con éxito situaciones pro-
blema.

El juego

El objetivo es que en grupos de tres o mids carlas el
estudiante, en un orden ldgico v coherente reconoz-
ca, inlerprete y argumente la teoria de manera que, a
traves del juego, tenga una mejor percepcion gue faci-
lite su comprension intelectual.

tl juego consta de 60 cartas, cuatro de las cuales son
comadines, seis son ceda el tumo y 50 son notacion,
representacion, simbolos, operaciones, propicdades v
efemnplos de los ndmeros racionales. Se reparten las car-
tas, maximo 4 jugadores v 12 cartas para cada uno; las
restantes se dejan en la mesa. Comienza el juego quien
sea elegido entre todos, debe lomar (comerse) una car-
ta y completar un minimo de tres cartas (juego) en un
orden logico para iniciar el juego. Si tiene juego arma-
do, o expone vy luego bota una carta, si no tiene juego
armadao, bota una carta, v continiia el jugador de la de-
recha v asi sucesivamente. Para armar un juego se nece-
sita el tiulo o un comodin que lo reemplace con el fin
de saber de qué se estd hablando. El jugador de turno
puede recoger la carta botada por el jugador anterior,
solo si le sirve para completar un juego, en caso de que
se terminen las cartas de comer y no se haya terminado
el juego. Se barajan nuevamente las cartas botadas y
éstas se convierten en las cartas de comer; después que
un jugador haya bajado sus tres primeras cartas, podra
bajar una o dos cartas para complementar un juego ya
expuesio. Para poder bajar un juego de tres o mas car-
tas, éstas deben tener un orden coherente v el jugador
debe justificarlo al exponerlas en la mesa. Ganara o jue-
g0 fquien primero exponga todas sus cartas; es decir,
quien quede sin cartas en la mano. Cada jugador debe-
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ra tener en cuenla las cartas jugadas v tomadas o comi-
das por su companero, con el fin de retener las que a
éste le falten y no facilitarle el juego.

Los colores

Por la variedad de las cartas y la cantidad de signos,
simbolos y ndmeros, era dificil su manejo, de modo
que introduje colores para identificar grupos de car-
tas. En el juego hay cinco colores v cinco grupos dife-
rentes de cartas, cada uno con su nombre y color que
las identifican:

Maranja: Representacion y generalidades.
Verde: Tipos de fracciones.

Violeta; Operaciones con Racionales,
Magenta: Propiedades de los Racionales.
Azul: Ejernplos de las anteriores.

Términas urilizados

Tener juego: Cuando se tienen tres o mas cartas en un
orden ldgico.

Cartas de comer: Cartas sobrantes después de repartir
a los jugadores.

Comer: Tomar una carta de las dispuestas para 1al fin.
Botar: Desechar una carta, colocarla encima de otras
va desechadas.

Bajarse: Colocar sobre la mesa las cartas de un juego
armado.

Comodin: Carta que sirve para reemplazar cualquier
otra y completar un juego.

Ceda el wrno: Carta que sirve para hacer pasar no a
quien la bota sino al siguiente.

Lina muestra

Cara extetior




Cara interior

La N® 1, corresponde a la cara exterior v es la misma
para todas las carlas. Las cartas 2 al b, corresponden a
una carta por cada grupo, como se explictd anterior-
mente, vy las 7-8, son el comodin y ceda el turno, res-
pectivamente. Para abrir el juego, el estudiante debe
tener minimo tres cartas que correspondan al mismo
grupo, iniciando por el titulo que le corresponde, se-
gun el color o por un comodin.

Ejemplo 1. Las cartas verdes carresponden a tipos de
fracciones,
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El estudiante descargari primero el titulo, luego una
por una de las cartas explicindolas. En caso de que no
reconozca o no pueda explicar una de ellas, debers
recogerlas de nuevo y perderi el turno, Si Ya reconoce
que las verdes corresponden a tipos de fracciones v
no tiene el titulo, lo puede reemplazar por un como-
din y de igual manera con los titulos de los otros gru-
pos o para reemplazar una caria cualguiera v comple-
tar un juego,

Ejemplo 2. El comodin remplaza el titulo.

LR PR SRR R E R md

Aqui el comodin reemplaza el titulo, que para este caso
es Operaciones con Racionales (Multiplicacién,
Polenciacion v radicacién).

Ejemplo 3. El comodin reemplaza una carta diferente
al titulo.
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El estudiante, al exponer las cartas, justificara qué pro-
piedad reemplaza ¢l comodin.

Como se explica, se puede abrir ol juego o exponerlo
minimo con tres cartas; es decir, con el titulo v dos
cartas mas, pero si se lenen cuatro cartas o mds, esto
no impide bajarlas o exponerlas, al igual que se pue-
den introducir una o mds cartas en un juego va ex-
puesto; siempre y cuando quien Ja vaya ha introducir
le corresponda jugar ¥ previamente haya expuesio un
juego,

Cuando los jugadores hayan adquirido suficiente hahi-
lidad podrin introducir reglas nuevas o disefnar cartas
con teorias como Conjuntos, Relaciones y funciones,
Razones e identidades trigonométricas, Algebra, Geo-
melra, efc,

.0mo trabajar con el juego en el aulgy

El juego, como otros de mesa, es un elemento didacti-
co-pedagdgico que permite ser adaptado a cualquier
situacion dependiendo de la creatividad v de la dispo-
sicion del maestro. Puede ser utilizado para un diag-
nastico previo, permitiendo que los estudiantes, sin
conocer las reglas del juego, que lo manipulen v ex-
presen libremente los aspectos que reconozcan del
mismo; para afianzar la teoria previamente expuesta v
para evaluar no solo la asignatura como tal, sino las
competencias interpretaliva, argumentativa ¥
propositiva, la consulta en los textos, su posicion criti-
Cet, 2,
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En mi institucion, este juego desper-
[ expectativas, entusiasmo v uno
que otro comentario desfavorahle,
pero en terminos generales, tuvo
muy buena aceptacién, Con una
simple adaptacién logré solucionar
una falla reiterada al Manual de
Convivencia, v convocar el inlerés
de los estudiantes hacia una asig-
natura, tomando un juego prohibi-
do y cambiandolo por uno permiti-
do. Esto motivd a las directivas a
apoyar la iniciativa, a olros maes-
tros v a los estudiantes a recons-
truir otros juegos (doming, ruleta,
dados) terminando por adaptarlos
y adoptarlos como una herramien-
la didictica para la ensefanza de
las matemadticas, v que finalmente
llamamos Casing matematico.

Cualquier iniciativa diddctico-peda-
gogica requiere de un compromi-
so decidido por parte del maestro,
lo que implica mds trahajo v dedi-
cacion, pero esto se verd recoms-
pensado a corto plazo con un me-
jor desempeio de los alumnos, con
participacion y prolagonismao en su
formacion vy, a largo plazo, con las
transformaciones sociales que tan-
to anhelamos. M@
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Didlogo del
conocimiento

Este trabajo propone un interesante jucgo de cartas para acercar a los estudiantes a las
matem:dlicas, una asignatura que, segiin €l ‘desde tempos remotos ba Hevado ef lastre de
ser exacla, ngida v dificil de asimiilar’, o cual es acerado, pues la ensefanza de esta
materiz ha estado ligada, en general, al aprendizaje de formulas desvinculadas de aplica-
ciones practicas que permitan a los escolares encontrare relaciones con la vida cotidiana.
¥ enfatiza como desde la educacidn basica primaria v en el estadio de las operdcio-
nes concrelas se estudian las fracciones coma frarte de un todo. . para gque el alwmno
comprenda gie wna fraccicn es una representacion simbdlica de cantidades meno-
res, iguales, o mayores gue la unidad’, v como las dificultades se presentan cuande las
operaciones abstractas se desligan de las operadiones concretas en forma radical, sin una
transicicn adecuada, creando una bamrera que las hace parecer mids dificiles.

El evelorng escolar

De la realidad del juego de azar en el plante], nacid la necesidad de reconstrair la estriac-
tura del poquer para la ensefianza de la matemsdtica, mostrande odmo la escuela debe ser
capaz de mirar hacia su entorno y, sin necesidad de rechazar de plano los aspectos nega-
tives, puede reorientarlos hacia fines creativos, Bstas fecturas de la cotidianidad’, crean
nuevas formas de comprensicn, andlisis, ¥ toma de decisiones fremie a la cotdianidad y a
los procesos pedagdpicos, haciendo que la matematica se conviena en “un temd de com-
Persacion, en un prelexto, on wag mediacion, en un ejercicio de encueniro endve
saberes’, lo cual genera un contexto nueve y dindmico para el aprendizaje.

El sentido del juego

Loy atractiver del juego para los jdvenes, es la posibilidad de recrear el azar en innumera-
bles eventos, ¥ a la ver divertir, mantener la atencidn « invitar a continuar en el descubri-
micnto de su propia magia, que es una carendcia de 2 ensefianza radicional de las mate-
meiticas. En este sentido, el juego propuesto tiene fundamento en conceptos diddeticos ¥
operativos, para propiciar y desarrollar la duerpretacidn, el andlisis, la argumenta-
cldn ¥ Ia accion propositiza’, en estudiantes de diversas edades v grados de escolaridad.
La estrategia es convertir la debilidad por las ciras en una fortaleza para aprender mate-
mabcas.

Los reswliccos

Fale fuego despertd expectativgs, enbusiasnio ¥ uno que oo comertario desfavorable,
Jpere en idrminos generales muy buena acefiacicn. Con una simple adaptacion habia
fogrado solucionar une falta refterative al Manual de convivencia 3 convocar el frterds
de los estudiarnies Bacia wuna asignatura, lomando wa juego probibido y cambidndolo
fror w0 fermilido. Es un balance positive hacia la autonomia v B creatvidad del docente
que toma la iniciativa ante una problemdrica de su emomo, que es capar de pensar en fas
circunstancias del estudianre, v encuentra respuestas a los retos de la realidad.

Pero, joomo ampliar ¢l juego de manera gque se pueda gblicar a otras oecesidades de la
vida cotidiana, de manera que no se quede en la ‘victoria® de quien logra completar la
‘mand’ de cartas? En esta materia, podra haber problemas pricticos —pesos, medidas,
voltumenes, distribucidn de espacios en una construccion, en la repamicidn de una cose-
cha- gque puedan ser resuchios coando el estudiante complete una secuencia de cartas. El
juego podi incrementarse con la gratificacidn de ‘ganar’ algo concreto representade por
la fdrmula marendiica, cuyo conocimiento ¥ comprension permite ‘apropiar el enlomo,
lo cual es recuperar el sentido de las matemdiicas. Posiblemente ese sea ¢l gran reto del
Casing malemdlics que se propone como una apeidn de desarrollo futuro, que hoy es
un desafio para los macstros de esta especialidad.
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