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En matemética existen dos palabras que desgraciadamente no suelen expresar su
verdadero significado: problemasy juegos.

Cuando proponemos a los alumnos un "problema* no reaccionan de la misma manera
gue cuando se les propone una "actividad", €l término "problema’ trae consigo un
conjunto de prejuicios y una serie de dificultades que hacen poco agradable la
realizacion de la tarea matemética propuesta.

Asi mismo la palabra juego, no se entiende como un proceso cientifico, que nos
permitira la resolucion de un problema.

En el transcurso del aprendizaje en los distintos niveles educativos, las actividades
mateméticas propuestas a alumnado deben presentar dos aspectos diferenciados uno
formativo y otro informativo. Estos dos aspectos deben coordinarse de manera
armoniosa, pues cuando se ha experimentado la polarizacion en un solo de €llos, los
resultados no han sido positivos. Formar un proceso cognitivo educando las
caracteristicas de la deduccién l6gica y la capacidad de sintesis y ordenacion de
conocimientos, calculando que posteriormente esa persona aplicara por si misma la
formacion recibida a los problemas de la vida real y alavez a problemas teoricos de los
distintos aspectos cotidianos, o los conflictos laborales que se le presenten, no da el
resultado que se podria imaginar.

Cuando se habla de juego existe prejuicio muy antiguo que lo considera como una
actividad infantil, indtil y carente de la seriedad que comporta las tareas de las personas
adultas.

L os juegos mateméticos son los cimientos para los diversos procesos de investigacion y
del razonamiento matemético, también resultan ser los mas vinculantes y constructivos
desde el punto de vista mental e intelectual. Importantes investigadores mateméticos de
otras épocas, han aplicado siempre sus conocimientos y su capacidad a la resolucion de
juegos de razonamiento a las mateméticas.

La psicologia moderna afirma desde hace afios € juego como una actividad necesaria
para el desarrollo cognoscitivo del alumnado, ya que le proporciona el conocimiento de
si mismo y una exigencia no complicada, en especial cuando las actividades propuestas
por el profesorado tiene un carécter repetitivo y escasamente creativo.

Es necesario que el alumnado no solamente realice operaciones mecanicas, Siho que
tambi én razonen, es decir, que elaboren sus propias estrategias.

La importancia de los juegos en e aprendizaje de las matematicas ha adquirido estos
ultimos afios una gran relevancia. Actualmente se viene poniendo un énfasis especial,



dentro del campo de la didactica de las Mateméticas, en la investigacion de los juegos de
estrategia para la ensefianza de la resolucion de problemas.

Observamos, por gemplo, que los nifios durante la etapa de educaciéon Infantil al
realizar un laberinto, si no les sale en los primeros intentos utilizan de forma natural una
estrategia, la de inversion, (comenzar por € final), utilizada por primera vez en la
matemética hindu.

Un truco matemético, un rompecabezas 0 una adivinanza pueden captar € interés del
alumnado y estimular su fantasia con mucha mas eficacia que una aplicacién préctica,
sobre todo si ésta es ajena a mundo de experimentacion de |os propios jovenes.

Leibniz escribié: "Las personas son tan ingeniosas como en la invencion de juegos,
El espiritu se encuentra en este como en su casa. "

Si reflexionamos podemos observar que los problemas matematicos no son més que
juegos que convenientemente escogidos y dosificados pueden ser muy Utiles para €l
desarrollo del pensamiento matemético. Estos problemas se presentan actualmente como
una autentica investigacion, donde el alumnado ha de adivinar resultados a partir de
ciertos datos.

Al plantear un problema e alumnado elaboran estrategias, proyectos mas 0 menos
esqueméticos de acciones o de operaciones que aplicaran sobre unes determinados datos
e informaciones.

En estas investigaciones, 1os alumnos deberan saber algunas reglas y la operatoria de
estos juegos, pero posteriormente, también deberan escoger, en cada caso, |las estrategias
apropiadas a cada situacion conflictiva.

La ensefianza clésica ponia mas atencion en las mismas operaciones que en su
planteamiento y organizacion previa. Al plantear un problema e alumnado no
respondia, ya que € enigma que resultaba significativo para el profesorado segun su
propia estructura cognitiva, resultaba para € aumnado una situacion totalmente
desconectada de sus intereses.

Debemos relacionar el aprendizaje formativo con e aprendizae activo de la
matemética. El alumnado ha de ser protagonista de su propio aprendizaje, ha de sentirse
motivado por los enigmas propuestos, es decir, han de ser protagonistas ser
protagonistas y propietarios de su conflicto cognitivo. Por dicho motivo han de intentar,
ellos mismos encontrar soluciones, utilizando todos los recursos a su alcance y sin
pensar en relacionar que algoritmo o regla de las que ha aprendido |e puede solucionar el
problema. El alumnado ha de ser capaz, a partir de sus estrategias, de planificar una
actividad donde otras personas llegaran a diferentes conclusiones sobre e mismo
problema, deberdn hacer preguntas sobre y escuchar, las opiniones de los alumnos, a
partir de esta situacion podran deducir las posibles investigaciones.

Sera necesario presentar estas situaciones enigmaticas a partir de la filosofia del
juego de investigacion, de manera que cualquiera puede elaborar diversas estrategias de
resolucion y que permitan aceptar muchas veces diversas soluciones correctas y a



mismo tiempo diferenciadas, Aqui € profesorado invitara a alumnado a defender sus
métodos y soluciones

Los diferentes juegos de investigacién, no deberén ser propuestos a al fuerza, sino
adquiridos a través de la curiosidad del alumnado, que, afortunadamente, siempre tiene
la curiosidad para cualquier propuesta que le sea presentada adecuadamente.. Es obvio
gue este aprendizaje donde se pone en juego la razdn tiene sus dificultades. Para €l
profesorado es mucho mas fé&cil proponer unos cuantos problemas aritméticos
relacionados con los algoritmos propuestos en € libro o explicar un método operatorio
unico per todo e alumnado que servird per que estos los repitan o los utilicen
mecanicamente, sin conseguir aclarecer la situacion conflictiva del problema.

El alumnado, por otro lado, tienen menos dificultades para recordar que para razonar:
la memoria es pasiva, € razonamiento es activo, y supone mayor esfuerzo. Por supuesto
gue e memorizar, aun que represente un minimo esfuerzo, es muy aburrido; en cambio
el intento de encontrar la solucion de un problema a partir de una actividad creativa
encontrara nuevos conceptos y relaciones, con las que intentard a partir del juego de
investigacion, elaborar y plantear nuevas relaciones que tenderdn a solucionar €l
problema e incorporar asi, € nuevo conocimiento: es decir buscara e medio para
conectar al nuevo conocimiento dentro de la estructura cognitiva que ellos tienen.

Es cierto que s e objetivo del profesorado es que los alumnos aprendan
determinados contenidos en un tiempos no demasiado largos, es evidente que € método
memoristico es el mejor. El alumnado aprende a repetir situaciones aritméticas, quedan
satisfechos los familiares y la administracion, pero € que es seguro es que de esta
manera aprendan matematicas.

Unos de |os juegos propuestos:
Efecto:

Cinco espectadores nombran cada uno cuatro digitos, tal y como les vengan en
mente.

Con €llos se forman, de una manera completamente aleatoria, cuatro nimeros de cinco
cifras cada uno de ellos. Otro espectador hace la suma correspondiente de estas
cantidades. Se comprueba que €l resultado de esta suma coincide plenamente, con la
que figura en un papel que & presentador previamente habia depositado sobre la mesay
gue anunci6 era el hecho de su percepcidn extrasensorial.

Método y presentacion:



Muy sencillo, pero de un efecto grande si se presenta simulando una demostracién de
como, con entrenamiento, se puede llegar a dominar la percepcion fuera de los sentidos
corporales.

El presentador diserta brevemente sobre «la percepcion humana debida a /os cinco
senidos corporales/es y como existe otra percepcion paranormal que puede adquirirse a
base de estudio y entrenamiento. Esto da un poder especial a que lo logra, ya que capta
sen saciones que € resto desconoce. Va a inten tar una prueba totalmente inocua
baséndose en los nimeros. Precisamente en la actual idad esta estudiando la aplicacion
de este sistema de percepcion a /os ordenadores, que, como es sabido, carecen de
sentidos humanos.»

El actuante, con un bloc grande en la mano y un boligrafo, pide la colaboracién de
cinco espectadores. A cada uno de €llos les ruega digan cuatro digitos cualesguiera, tal
y como les vengan a la imaginacion, que pueden incluso ser repetidos e incluyendo,
naturalmente si 1o desean, €l cero. El primer espectador dice, por gemplo, el 1,el 7, el 0
y otra vez € 1. El presentador los escribe sobre una hoja del bloc, tal y como puede
verse en lafiguray le entrega esta hoja. Secretamente y sobre la tapa del bloc escribe la
suma de estos digitos. En nuestro caso 09 (S la sumatiene una sola cifra, se le aflade un
cero alaizquierda). Supongamos que los siguientes espectadores dicen las cifras 3, O, O,
5 el segundo, 7,1, 2, 3 € tercero, 5,5, 5, 5 € cuartoy 1, 2, 3, 4 € quinto.

El presentador, que ha entregado las cinco hojas del bloc con los nimeros elegidos
a los respectivos espectadores, ha escrito secretamente en un lugar de latapa del bloc, |
as sumas de estas cifras del modo siguiente:
09
08
13
20

10y las ha sumado:
99510

Esta suma es sencillismay rapidisima de hacer.

En una hoja del bloc previamente tiene escrito: «Mi percepcion extrasensorial
numérica me indica que la suma del experimento de hoy serd...». Afiade € valor de la
suma que acaba de realizar, en nuestro gemplo 99. 510, arranca la hoja, dobla el papel,
y lo dgja sobre lamesa.

Viene ahora un peguefio y necesario parentesis de olvido. Hay que hacer olvidar que
este papel se hamostrado después de seleccionar las cifras. Para ello el presentador pide
a los espectadores que doblen por la mitad €l papel en que estén escritos los digitos
seleccionados, que los vuelvan a doblar por la mitad, y que luego corten los papeles por



estos dobleces. De esta forma, cada uno de ellos tendré cuatro papelitos, con una cifra
en cada papelito, como puede verse en la figura adjunta. Deben, ahora, volver boca
abagjo estos papelitos y mezclar cada uno los suyos, con objeto de que nadie, ni ellos
mismos, sepan donde esta cada cifra.

A continuacion van a formarse cuatro nimeros de cinco cifras cada uno, pero de una
manera totalmente aleatoriay a azar. Se toma una pizarra grande y se pide a primer
espectador que coja uno cualquiera de sus papelitos, diga en voz ata e nimero que con
tiene y lo rompa. Dice, por gemplo, € 7. Se anota en la pizarra. Andogamente se
realiza con e segundo espectador. Este, por gjemplo, selecciona el 0. Igualmente se
procede con €l tercero, cuarto y quinto colaborador. En nuestro gjemplo supongamos
quedicee 1€ 5y el 4. Se obtiene asi una primera cantidad. En nuestro caso 70.1 54.

Se repite esta operacion cuatro veces mas. En el giemplo que estamos siguiendo se
obtendrian los nimeros 13.352, 00.753 y 15.251. Se pide a otra persona del auditorio
gue sume estas cantidades. Obtiene 99.510.

Ha llegado e momento de abrir € papel que, se dice, «desde el comienzo de la
experiencia se encuentra encima de /a mesa». Coincide exactamente con la suma que
acaba de hacerse. La percepcion no hafalado en un solo nimero. Acierto total.

Notas:
El efecto sale solo, sSin mas que seguir las instrucciones resefiadas. El principio
matemético en que se basa es simplisimo y dejamos que € lector interesado |0 averigle.

Es necesario numerar mentalmente a los espectadores y pedirles las cifras segin esa
numeracién, Si no se hace asi, € juego falla estrepitosamente.



