“Descubrimiento

APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS
Y DESARROLLO DE HABILIDADRES

DEL PENSAMIENTO

JUEGOS MAGICO-

Rocio A Gonzdlez Diaz

tico ni el clentifico en genaral, son

F = MATEMATICOS personas que fepltan y memari-

de logicas, reglas, con, o Gue son persenas Gue
secuencias, ¢ Credtividad en panen en juego muchds hakilicia

: . < des para resolver problemas y
capaginacicn fMdtemutcass crear nuevos modelos v solucio-
ubsl'rac cién. Cuando se piensa en creafividad ras. 8 frabajo es eminenternente
bﬁsqueda . genaralmente es asociado a actl- creative. Y s pueden ser s cl

de soluciones...
son algunas de las
habilidades que

vidades arlisticas coma g pinturg,
lordanzey la literatura wotros:

Las areas de estudio como cien-
cias o matematicas pocas veces

ses en los escuslos

Lo que se propone en este escitc
es trabaojar una serie de estrate-
gias pora o ensenanic en gue se

son Vistas como areas creativas, ¥
mas bien se conclben coma mo-
fefias.an que la verdad es una, &l
caming ¢le resolucion es uno v el
dglmno salameante debs memaork
zatlo, ¥ sl suele pasar en las
escuelas.

paric de Jusgos maiemalicos, v
al frabagjor con ellos se genera co-
nocimiente de confenides mate-
micticos y se desanollen habilida-
des del pensamlento, como sl
razohamienio hipotélico v I6gico.
y estrategias cognoscitivos ‘de
busguedo de solucionas.
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pueden potenciar
las matemdaticas”
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Paraddgicaments. ni & motema-

Los juegos matematicos

Desde ld dntigtiedad ha existido un Interés por [0 creackdn y resclucion de
enigmas matematicos. anlos quese plantean situaciones que parecan ire-
solubles a simple visto, o bien, gue parecen smples y resullan complejos y
requieran mucho ingenic paraser resugltas, Algunas se presentan £omao his:
torias; ofras como refos al Ingenid ¥ ofrds do formas antishicas © gque hacen
parecer a quien lo prasanta coma un mago.

Hay texios antiguos.Grabes que nos. dan una cloro muesira de este interés 'y
dal desarrollo aue se tuvo, El sigllente poema matematico esun elempio dé
ello,

La guimta parte del enjombre se posa sobre una flor de durczno v la ter
cerg |o hace sotite un jazmin, miehnas, el rple de la diferencia entre
aquellos ndmeros vusla sobre la flor del almendro y gueda una pobre
abeja, ndecisa, Sin saber donde sentar. Dime. hermosa nifa, cudl esal
total die ios abejas? |

(Clésico arabe madieval) |

Tamoién tenemiss unda gran calidad en abojos nusos sabre Juegas matemai-
oos, comoson s ya clasicos libros de Pareliman, de artmeatica recreativa,
dlgebra recreativa v offos.

Set 97 n° 230 - PyM 23




Enfa epecogetugl se han regllzade publicacicnes
importantes especialmente dedicados a este tema.
coms la revista CACUMEN (Espana) v diversos libros
publicaides en Fstados Unidos, Franciay ofres paises
Todo ello nos habla dé que es posible trabajar de
‘manera diverfida, creafiva y muy provechosa o partl
delos juegos matermnaticos.

éQué podemos lograr con nuestros

alumnos al trabajar con juegos mate-

maticos?

—Generar und nacesidad de conocimients o travéas
del enigrma'y o sorprasa,

—Crear un gusto por el descubdmilento de |Ggicas. de
reglas. de secuencias. de scluciones altermnativos.
—Construir un lenguaje motematico a ' partir de su
experiencia y comprender el lenguaje matematico

canvencional;

—Desarrollor estrategios de cfeacidn de modelos
matemdtices y de busqueda crealiva de solucio-
nes

—Desarroliar habildades del pensamienta,

—Construir conceptos v procedimientos generales a
partir del analisis de problemas concretos,

Vamos o analizar cada uno de estos aspectos, sjem-

plficando con un juego que aparece.en el libro sovie- -

fico «sAtimética recraativan de Peralman,

El Jusgo que se presenta hace apgrecer como un
mogo de ja arfmética © un genio que caleula de
inmedioto resultodos de sumas enormes o quien o
reallza. Esto nos lleva a provocar una situacion Inicial
propicio pard el aprendizaje:

Generar una necesidad de conocimien-
to a traveés del enigma y la sorpresa

El juego se realza en su forma bdsico con:gos perso:
nas: un, a quien lomaremos el mago (M) v.otro que
&5 el participante invitado ().
Usando estas iniciales presentaremos lasecusnciadel
luagoe. Indicando 1o que dicen en a primera columnd
¥ lo gue escriber en g segunda.

(M) Hoy vamos @ hocer unacam--

petician entre la velocidad para

sumar de una mente v i de una

galculadora. T0 vas & anotar un

numero: de’ 8 digies (comae por

sjemplo 34 683 694) v yo anotaré

de inmediatd la respuesto. Una per

SONA.SUMarD con ung calculadorg

despuss de que concluyarmos de

anotar la suma.
(P) Yoy aonotar &l pimer ndrero. 45 947 243
(VD) Yo ancto el segundo 54,032 756
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{F) (Anota el lercero sumanico) 13277 691
(M) (Anola e cuatto sumando) 86 722 308
(P) (Anota el quinto sumando) 97 324675
(M) (De Inmedidioc onota) 297 324 673

La pesona.que tiene e calculodorns reoliza la suma v
ve que el resultado es cotrecto. LCOME 1o hire para
sumar lan rapida? (Realmente es un mago o un
genin?

Aqul tenemos o oporiunidad de abordar ofro de los
coneepns o desarraiicr

Crear un gusto por el descubrimiento
de iégicas, de reglas, de secuencias,
de soluciones alternativas

A menos aue estermos ante una persona reaimente
ingenua, cuakpdiera, tanto NiRG como adulte, sospe:
ehard gue hay un fruco deirds de esta veloz opera:
cion. ¥ se provoco de inmediato un procese e espe-
culacién acerca de cudl es el fruco. Asi, escuchare-
mos camentanas coma: "esun truco®, "ya sabia la
respuesta’, “10 provocaste ese fesultada’

Nusstra farea ohiora consiste en digir esfos comenita-
fios. hacia este punta; por ejemplo. § se comanta gue
esuntruce, hay gue-preguniar gy cudl es ese fruco?,
o bien xeomo provogqué yo ese tesultado? ;qué
hice?

Este &5 un momento pora preporcionar ESTRATEGIAS
al alumne. No se puede ver foda globalmente y adi-
vinat la secuencia, No'se pueden plantear ideos suel
1as sin comprobary llegar a resciver el enigma.

Algo que fodo Mago que se precie sabe, 8s que N
se debg repetir &l misma fruco ante |4 misma audien-
cicr porgue lo descubrirgn.

En este ¢aso, nosetros gqueremos que et alumno §
pusida descubne el fruca arfmético ya gue esa ls pro-
porcionord todos ios benaficios mencionados acerca
del desanalio del pensamiento, dé la mofivacion y del
aprendizaje profunde de las matemalicas,

Vamaos ahora & aprovechar coda momento del pro-
COeso pard...

Desarrollar habilidades

del pensamiento

Entences nuestra primera estrategic de mediacion
debe ser REPETIR EL JUEGO, pidigndole a los alumnos
que sefiien en losue pasa.

En un primer momento hay que fijarse en o VISBLE
Por sjemplo, en la secuenciade losacciones: slempre
comignza &l mago, et UIlime sumando siempre lo anc-
ta el porticipante. Cada Informacion que oblenga
e vy dando pistas para mferr &l procedmiente.
Enseguida hay que COMPARAR con detfalle semejan-



zas vy diferencias entre varnios ejemplosy en P

codasuma entre &,

JRUE enfocar?

—Todos los resullodos empiezan con 2:

—El parecido (y la'diferencid) entre el dlti-
mo sumando v el resulfodo,

LTiene usted va élermenios suficiantas pard
scter de conde sale & resuitodo? Resusl
va antes de seguir leyendo, ya que de esta
mianera “sentird” el frabajo mental requerd.
do y podremos analizaro posteriormenta

Sabemeos que el dlfimo sumando es la pista

del mago, ya'gue agrega un 2 al iniciar la
canfichad y resta 2 ol final,

Esta resuelto gl primet punto del enigma.
Este se resueive gracios a gque hemaos:

—planteada lg hipdtesis de que hay Un fruco ¥ que 1o
escrito nos da infornacion de o no escrito; v lo
podemaos inferir:

—comparando entre sl las sumas para encontiar
semejanzasy diferencias;

—comparodo o sumandaos de LUna suma y obsenvan-
do un combio del ditima sumando al resultado.

Tenemes olre problema por reselver. El mago anofa

una cantidad y el parficiponte olray supenemas que

eneso gy TomBISn LN Truco. La pregunia es: gAnota

el mago cualquier nomera?

La estrategia que sé sugiere es analizar yna suma'y
observar lo regularidad,. Despuss, comprobar §l eso
posaren los otros ejemplos.

Obsenvemas la siguiente secuencia:

El participante ancta

cugiguier nimero; 2334 785 467
Suponemos gue el mage no

anota cuaiquier nomero y

aue anofa sigulende clerta regla 7665214537

¢ Cudl pondra donde estd la inferregacion?
Obsenvemos:

—Las repeticiones dan una'pista. 8 hay un 3 el mage
coleta un Sihay und el mago eolocg un______
Estarbuscando complelar alge.

tPusde usted adivinar-la regla de natacién de las
cantidades?

Para hallar estaregla hemos.

—Planfeado la hipatesis de que el mago anotasegln
clertareglalds cantidades.

—Hemos analizade los requlandades. Siempra que .

—Hemos nfendo que resultodo se busca, ol analizar
cada par de sumandas.
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—Hemos inferida und regla.

Ya sabernos comao seredliza el juego. Tenarmos sus
reglos de sjecucion;

—completar a nueve las canfidaces.

—parael resdltado andtar un dos, copiar el difimo

sumondo resfandole 2.

Ahora tenemas nuevas preguntas: ¢Por que funciona
al Jusego? (Rwé se gana con completar & nusve?
LPor aué el (lime sumanda me da o paufa para el
resultaca? Estas pregunfos nos llevardn o frabajar
ofro de los objetvos senalados al Inicio:

Construir conceptos y procedimientos
generales a partir del andlisis de pro-
blemas concrefos

En este coso nos llevan o analizar algunos aspacios
‘del sisterna decimal que nos parmifen realizar calcu:
los mentales rapidos.

Observe 8l corte gue senalamos en a surma y 108
resultados parciales gue dan. Recuerde que en la
suma podemos aplicar la propiedad disttibutiva v
resolver por partes.

243

756 999 es cas 1000
+ 4651

308 999 es casl 1000

784

2782

Vamos d resolver de forma razanada: los dos prirmeros
sumandos dan 999. Lo piense comomill, y de igual
forma los sigulentes dos. Entonces mil y mil dan dos
rril. St @ dos mil le sumo 784 (que es el ditimo suman-
da) mifesultade es 2784, pere como sumé das de
rmitss; los resto y me queda 2782
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Esta es una forma rapida de calculo: que muchas
veces Wsamod al comprar o vender ¢osas, Cuando
algulen dice que un objefo vale § 98 pasos, genaral-
mente pensamos an 5100,

Podemas agul pedir al alumne que gnuncie 1o forme
de resolucion rapida de sumas que se desprende de
esta actividad: cuando tenemos una cantidad cer-
cana a un agripamienta decimal (como 92 a 100, o
999 o 1000), podemaos calcular répidamente s pensa-
mos en T00g 1000 viuegos resfamos 1o que se agrage
para tacilitar el caleulo.

Esta estrategia’ se puede tfransferr a cosos similares
Por elemplo:

Q08 + 5 = (998 es casi 1000, le faltan 2. Los sumo para
completar el 1000, Piensa rll mas cinco, menas 2. es
1003):

Estamos en este coso haclendo una operacion rever-
sible (la resta compensa la sumao agregada) para
lograr la compensocion de valores numsrnicos.

Es-de suma importancia valorar este lipo de opera
cion compensataria, va que s muy utlllizada an los
procesos de sirmplificacian de ecuaciones.

Hay un frabaje de trascendencia a otros temas mofe-
midgficos cuandd estas reglas las levamos a diferentes
compos de la matematic v asu oplicacion en pro-
milerricis

Desarrollar estrategias de creacion de
modelos matemadticos y de busqueda
creativa de soluciones

Yo tenamos resuelto como se realiza “el friuca”™ v
sabemos a que principio matematico comespeonde
Ahora vierne un trabagjo de creacion a partir de (o des-
Cubierto, El alumno fieng elementos suficientes para
crearn Juaegas similares pero vatianda peguenas cond
cionas. Algunos refcs son;

bs- 673 & 73l
Gt 25 13 'voC’;, |

Z
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-Reglizar la misma actividad. con wna suma de 7
SUManaas,

(Pregunta intrinseco: ;38 pusde renlizor con b o con 87

-Reolizar la msma actividad pero Que cona sumiean
clotenga 15 digitos (por ejemplo, 2849563854612397),
Para redlizar estos ejerciclos los dlumnos Hehe que
haber comprendida el principio matemdtico de la
creacion ds sumas con nueves v el calouln por ’
compensacion antes explicados.

Van @ crear otros modelos. v con ello estamos traba-
lando an construir un lenguaje matematico o partir
de sU experiencia v comprander el lerniguaje mate-
matico convenciandal,

Otras fransferencias. Un ultimo juego
que no explicara al lector

Estars son s reglcs de un juego sorprendente. fam-
bién del libro senaladd de Perelman. Bl descubrir el
tuco es su larea

ADNVINAR EL RESULTADO DE UNA SUMA ANTES [DE
ANCTAR LOS SUMANDOS

Bl invitado | anotd una conticdad
de b digitos,

El mage ebserva la canfidad v .anota
en un papel el resultado

iDe o sumaaue oun no estd escrital
Este papel doblado s& o entrego a
olra participante (invitado 2), gue lo
delbe guardar e sU balsa, (Bl popel
dice 134 4T

Elinvitado | anata el segunde suman-
do, gue debe ser atracantidad de b
diglios

a4 568

18 324
81675
134567

El mago anola el fercer sumando.

El invitads 1 resuelve lasuma

Elinvitade 2 saca el papel de i bolsa
Iy comprusbo gue fiene anotado
el resultado corectol

LEN ddnde estormos ahora?

El lmctor. aligusl gue los alumnios: al llegora esta eta-
pa se refina de la Ingenud sorpresa arte: ki mogia pre-
sericioda & inicla el caming de guien genera, crea y
controlala magia de o Iogica Y de 1os humercs, yque
estd; como fodo mago que se precie de sero. enuna
mesjor posicion gue qulen e5 gleno a esfe conec

mrilento,

1, SOLUCION; XI5 | KB 3 (XI-XE)=1 =XX=15



