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Resumen:Pretendemos que el estudiante a través del juetgmatco despierte una motivacion
intrinseca, que le permita generar una actitudigadiacia la ensefianza y aprendizaje de la Idgica
y la matematica. Se presentaran varios recursiokidon el fin de promover entre los docentes la
aceptacion el ludo como estrategia de mediaciénatecimiento.

Palabras claves: Juegos matematicos, aprendizaje, estrategias deacited inteligencias
multiples.

Abstract: We pretend the student to develop motivation thhoaiglathematical game, that makes
him generate a positive attitude for learning. Eheaiill be some playful resources to promote
between teachers accepting ludo activities asteopanowledge processes.

Introduccién

En la mayoria de las instituciones educativas dstnol pais, la ensefianza de la matemética se da de
forma magistral, el profesor explica la materiagliza ejemplos y los estudiantes hacen ejercicios,
hasta como una receta de pasos para lograr dlagsuSin embargo, esta situacién podria cambiar co
la implementaciéon de los juegos matematicos, juelgogstrategias, o simplemente con juegos que
permitan llevar al estudiante a encontrar algo qué&suna sencilla diversion.

Como bien se sabe, la matematica es una discigliaaofrece un conjunto amplio de procedimientos
de andlisis, modelacién, célculo, medicién y estidra del mundo natural y social, que permite
establecer relaciones entre los mas diversos aspdetla realidad, no solo cuantitativas y espesjal
sino también cualitativas y predictivas. La mateécaapromueve habilidades cognitivas, que pueden
ser adquiridas mediante la aplicacion de metodatogd tradicionalista (juegos matematicos).

Los métodos no tradicionales representan un depaf# los docentes, debido a que se deben buscar
estrategias para contextualizar el aprendizajerlg da valor practico a los contenidos, es ded@jab

los conceptos del mundo abstracto al real (Villr&., Silva, J., Lagos, M., Galaz, M., Lopez, H.,
Baeza, O. y Matus, C., 2009).

A partir de las experiencias personales como desgebtiscamos acercar el conocimiento matematico
al estudiante de una forma mas practica. El conentm matematico forma parte del acervo cultural
de nuestra sociedad, es una disciplina que surda decesidad y el deseo de responder y resolver
situaciones cotidianas.
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Matemética y juego

Dos términos que parecieran estar cada dia masficesios. De acuerdo con Guzman (1984, p. 45), el
juego bueno:

es aquel, que no depende de la fuerza o manadjstguego que tiene bien definidas sus
reglas y que posee cierta riqueza de movimientade prestarse muy frecuentemente a un
tipo de analisis intelectual cuyas caracteristicam muy semejantes a las que presenta el
desarrollo matemético

De alguna manera, esto se puede interpretar comeendadera motivacion para estudiar y explicar
mediante recursos formales de la matematica cigregms. Desde sus origenes, la matemética misma
nos provee de muchos ejemplos de corte ludicosEndireccion, Guzman (1984, p. 32) menciona:

La historia antigua no ha sido inclinada a presearngno los elementos solemnes de la
actividad cientifica, pero uno no puede menos dpechar que muchas de las profundas
cavilaciones de los pitagoricos, por ejemplo almalede los numeros, tuvieron lugar
jugando con configuraciones diferentes que formaltam las piedras. El llamado
problema bovino de Arquimedes, algebra hecha corgalimientos rudimentarios, tiene
un cierto sabor ladico, asi como otras muchas decaaciones matematicas originales.
Euclides fue, al parecer, no soélo el primer gramg@gogo que supo utilizar, en una obra
perdida llamada Pseudaria (Libro de Engafos), edrgralor didactico en matematica de
la sorpresa producida por la falacia y la aporia.

Ademas, la matematica en si puede entenderse comi@n portafolio de juegos de distintos niveles y
exigencias. Pero también nos aclara, con muchaisprec cordura y sobre todo para evitar

malentendidos, algunas distinciones: “La matematgaen gran parte juego, y el juego puede en
muchas ocasiones, analizarse mediante instrumenattesnaticos” (Guzman, 1984).

Pero, por supuesto, existen diferencias substascaitre la practica del juego y la de la matematic
Generalmente las reglas del juego no requierenduatciones largas, complicadas, ni tediosas. En el
juego se busca la diversion y la posibilidad deagnén accion rapidamente. Muchos problemas
matematicos, incluso algunos muy profundos permttanbién una introduccién sencilla y una
posibilidad de accién con instrumentos bien ingsngpero la matematica no es solo diversion, sino
ciencia e instrumento de exploracion de su realgtagia mental y externa y asi ha de plantearse, no
las preguntas que quiere, sino las que su realeathntea de modo natural. Por eso muchas de sus
cuestiones espontaneas le estimulan a crear irettomsutiles cuya adquisicion no es tarea liviana.

Los juegos tienen un caracter fundamental de maspt y diversion. Para eso se han hecho y ese es el
cometido basico que desempefian. Por eso es ngtigadhaya mucho receloso de su empleo en la
ensefianza. A nuestro parecer, en cambio, ese nelemento de pasatiempo y diversion que el juego
tiene esencialmente, deberia ser un motivo masypiéizarlo generosamente.

El aprendizaje de la matemética a través del jymgporciona a los estudiantes la posibilidad de
adquirir habitos de pensamiento para la resolud@®problemas, matematicos y no matematicos.

Finalmente, el juego unido a la mateméatica perdesarrollar las inteligencias l6gicas — matematica
espacial.
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El juego y el desarrollo de las inteligencias mulies matematicas

Un juego bien seleccionado, colabora al desard#lta inteligencia del estudiante. Dentro de lpsdi
de inteligencias mdltiples, existen juegos que mlean &areas que corresponden a destrezas
matematicas.

Para Gardner, H. (2000), la inteligencia es la ciglaal para resolver dificultades y que es posible

clasificarla en funcién de sus resultados, sosteloieque estos tendran estrecha relaciéon con los
medios que el ambiente le provea al educando. Hetlg)encias son varias y coexisten en el nifio

desde una edad muy temprana.

Dentro de los medios, por supuesto, los juguetegplan una funcidén substancial.

La inteligencias espacial El desarrollo de la inteligencia espacial, cquoggle a la capacidad de
pensar en tres dimensiones. Ayudan a su desanadlguegos de reproducciéon de imagenes, espacio,
forma, figura, fondo, linea y color.

Ejemplos: Cubo Rubick, Cubo Soma, Rompecabezaga,Jeadrillos, Formas y Hora Pico.

La inteligencia l6gico-matematica El desarrollo de la inteligencia I6gico-matematipuede ser
estimulado a través de todos aquellos juegos gpkguen la comprension de relaciones de cantidad y
patrones logicos.

Ejemplos: Sudokus, Sopas de letras, Crucigramasdréz, Memorias y Juegos de Cartas y sus
variaciones.

Consecuencias para la didactica de la matematica

La matematica es, en gran parte, juego, y el jyrgme, en muchas ocasiones, analizarse mediante
instrumento matematicos. Pero, por supuesto, exdifierencias substanciales entre la préactica del
juego y la de la matematica. Generalmente las sedgh juego no requieren introducciones largas,
complicadas, ni tediosas. En el juego se buscaversibn y la posibilidad de entrar en accion
rapidamente.

Muchos problemas matematicos, incluso algunos mafupdos, permiten también una introduccién
sencilla y una posibilidad de accion con instrurosritien ingenuos, pero la mateméatica no es soélo
diversion, sino ciencia e instrumento de explonaadé su realidad propia mental y externa y asieha d
plantearse, no las preguntas que quiere, sinodassq realidad le plantea de modo natural. Por eso
muchas de sus cuestiones espontaneas le estimataaranstrumentos sutiles cuya adquisicion no es
tarea liviana.

Algunos juegos didacticos que hacen aprender matemiza

¢ Se pueden utilizar los juegos matematicos conephmy en la ensefianza? ¢De qué forma? ¢Quée
juegos? ¢ Qué objetivos pueden conseguirse a tlavés juegos?

El objetivo fundamental del juego matematico cdesen ayudar al estudiante a desarrollar su mente y
sus potencialidades intelectuales, sensitivastiefsc fisicas, de modo armonioso. De ello radaca |
pregunta cual juego utilizar, es claro que existaichos tipos de actividad y muchas actitudes
fundamentales comunes que pueden ejercitarse ensdogjuegos adecuados tan bien o mejor que
escogiendo contenidos matematicos de aparienciasenés en muchos casos con claras ventajas de
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tipo psicolégico y motivacional para el juego solw® contenidos propiamente matematicos. Por ello
mencionamos algunos juegos matematicos:

1. El Cubo Soma Es un rompecabezas geométrico, con siete piemamflas con cubos que hay
gue unir en un cubo mayor. Pueden formarse a pisus siete piezas, 65 figuras diferentes.

2. Ladrillos: Es un rompecabezas formado por 5 piezas distidgsartir de éstas 5 piezas y
manipuladndolas haciendo encajes, es posible fodthéiguras diferentes.

3. Formas: El juego consiste en una variacion de tangranra, pgbaja los problemas de formay
fondo. Con sus piezas es posible armar 60 figufasedtes. Tiene una doble dificultad, pues
no sélo hay que formar la figura de frente de mamelecuada, sino también debe coexistir con
la figura de fondo.

4. Ajedrez: Sin duda alguna, el ajedrez en conjunto conegjqude damas espafiolas uno de las
mas famosos juegos de mesa en todo el planeta.hgeadue éste juego despierte el interés de
tanta gente? Es importante sefialar como hoy disde®dades comienzan a reconocer las
virtudes pedagodgicas del ajedrez, su capacidad iptraducir al nifio en valores como la
deduccion ldgica, la capacidad de reflexion, lanifileacion, el valor de las herramientas
(piezas) le dan hoy en dia un alto valor pedagdgieducativo.

5. El Cubo Rubick: Cubo compuesto por 27 cubos pequefios que incenf@vaaciencia, la
creacion de algoritmos y la visualizacion y dis¢nacion de formas y colores. El cubo es un
invento que generd pasiones a finales de la débadias setentas y principios de los ochentas,
pues hasta campeonatos habian y hasta una ségiedsion se edito.

6. Tetris: El encaje de figuras que poseen angulos de rnavgrnados fortalece la creacion del
espacio visual entre las personas que lo practican.

Experiencias docentes

A continuacion de mencionan dos experiencias, eaaizada en un colegio rural y otra en un colegio
urbano; ambas instituciones educativas con corgextay distintos, compartiendo situaciones de
aprendizaje mediante la utilizacion del juego.

Rural

Desde el afio 2007, se trabaja con los estudiaeteSalegio Técnico de Parrita pequefios talleres de
ajedrez. En dichos talleres, el estudiante piee$i@xiona y analiza desde un simple movimientay s
posibles consecuencias hasta un pequefio truque lestrfichas que se involucran, esto género la
creacion de un club de ajedrez estudiantil. Padiwio en varias actividades extracurriculares hasta
llegar a participar y ganar por 3 aflos consecutil®$a categoria Inter regional de ajedrez esttitlian
categoria A nivel colectivo.

En el ajedrez se analizan el valor de un cambiondereina por una torre o caballo y de un alfil oan
pedn y su posible desenlace. Aunque es sélo urpjuelgestudiante, de manera intrinseca esta
aprendiendo a negociar y a cultivar la valoraciénsds fichas que a futuro pueden ser pertenencias
como casas, carros, propiedades...

Esta actividad género en los estudiantes en gemal motivacion intrinseca en las clases de
matematica. El recurso ludico que se implementeg laractivas las clases para el estudiante y lo
“invita" de cierto modo a asistir y a participar Entoma de decisiones que se presentan en los
diferentes juegos que se trabajan y su posibleiéel@on el contenido que se esta trabajando.
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Asimismo, promueve la socializacion del estudiante es timido y encuentra en el juego un escape a
su timidez. Refuerza la autoestima del joven queete aciertos y promueve la reflexion de aquel que
se equivoca. También, promueve el valor del tralmoperativo al trabajar en grupos ciertas
dinamicas que se realizan en clase.

Ademas, relaja al estudiante, lo divierte y de éstimera empieza a dejar el mito de las "frias'eslas
de matematica. Llega al aula con otra vision delisziplina matematica y empieza a darle otra
orientacion. Se queda atras la idea de que lasmatites son para un grupo selecto de estudiantes y
que todos pueden acezar al conocimiento a travggatm.

Urbano

Los juegos tienen un caracter fundamental de maspt y diversion. Para eso se han hecho y ese es el
cometido basico que desempefian. Por ello, ofregiseestudiantes de sétimo afo varias actividades
lidicas para el aprendizaje de los nimeros enyemasneros racionales.

Desde inicio del segundo trimestre, brinde a migdésntes todos los dias junto con el rollo cotidia

un elemento de diversion, incluso aunque no tuviesda que ver con el contenido de nuestra
ensefianza, la disciplina de la clase y las misresiones personales con mis estudiantes mejoro
favorablemente.

Las actividades que implemente fueron como bingmmatico, sopa de letras, gato numérico, adivina
que figura se forma, laberinto matemético, entrasot

Conclusiones

El aprendizaje de la matemética permite enriquieceomprension de la realidad, facilita la seleacio
de estrategias para resolver problemas y contiibayelesarrollo del pensamiento critico auténomo.
Ademés aprender mateméatica comprender a que lodi@sies valoren su capacidad para analizar,
confrontar y construir estrategias personales lpamsolucion de problemas y el andlisis de sitres
concretas incorporando formas habituales de lavidatd matematica, tales como la exploracion
sistematica de alternativas, la aplicacién y ettajule modelos, la flexibilidad para modificar pmt

de vista ante evidencias, la precision en el lejegyda perseverancia en la blisqueda de caminos y
soluciones.

El aprendizaje de matematica es un buen aliadogbaesarrollo de capacidades no sélo cognitivas (d
razonamiento, abstraccién, induccion, deduccidtexién, analisis), sino también para el desarrdio
actitudes, tales como la confianza de los estueaah sus propios procedimientos y conclusiones,
favoreciendo la autonomia de pensamientos, pafaacgue se pueden equivocar y que es necesario
detectar y corregir los errores; la apertura allisisdde sus propias estrategias de reflexion, de
diversidad de procedimientos y de nuevas ideas.

Asi mismo, el aprendizaje de matematica contribalydesarrollo de habilidades comunicativas, que
hacen mas precisas y rigurosas la expresion de geazonamientos, incorporando en el lenguaje y
argumentaciones habituales las diversas formarple&ion matematica (numérica, gréfica, simbdlica,
|6gica, probabilidad y estadistica) y comprendierids elementos matematicos cuantitativos y
cualitativos (datos, estadisticas, gréaficos, eatres) presentes en las noticias, opiniones, pdhli;
entre otros.
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Por todo lo anterior y por nuestras experienciasedt®s, consideramos que el procedimiento de
ensefianza y aprendizaje de la matematica, a td@@sego permite el desarrollo de habilidades como
procesos de estandarizacion, resolucion de proklemadelacion, entre otros. Ademas, permite
enfatizar el desarrollo del pensamiento creatimaJ@ico y critico para la formulacion de conjetuya
exploracion de caminos alternativos.
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