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Resumen

Este articulo aborda ideas sobre la caracterizacion y aplicacion de los
juegos didacticos y de las curiosidades en el curriculo de Matematica, haciendo
hincapié tanto en la valoracion y comunicacién de los conocimientos
matematicos como en su utilizacién e importancia en el aula de clases. Se
produce a partir de una serie de experiencias, de ambos autores, en la facilitaciéon
de talleres y cursos sustentados en las actividades ludicas y en la produccién y
edicion de documentos y materiales para su desarrollo. Sobre la base de ello, se
presenta una muestra de juegos didacticos y de curiosidades matematicas en la
que se discriminan detalles que apuntan hacia la ampliacién del universo
conceptual, procedimental y actitudinal de los estudiantes, sin excluir factores
motivacionales y afectivos. También, incluye aspectos orientadores vy
organizacionales para los docentes que aspiran manejar la clase de matematica,
apoyandose en este tipo de actividades. De alli, las caracterizaciones vy las
concreciones en relacion con algunas actividades ludicas contextualizadas,
propuestas bajo la consideracion de la triada didactica docente-estudiante-saber
enrelacion con el proceso ensefianza-aprendizaje-evaluacion.

Palabras Clave: Curiosidades Matematicas; Educacion Matematica; Juegos
Matematicos; Ludicidad y Matematica.

GAMES AND CURIOSITIES IN THE CURRICULO OF MATHEMATICAL
Abstract
This article tackles ideas on the characterization and application of the
didactic games and the curiosities in curriculum of Mathematical, making
emphasis
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as much in the valuation and communication of the mathematical knowledge like
in its use and importance in the classroom of classes. One takes place from a
series of experiences, of both authors, in the conduction of workshops and
courses sustained in the playful activities and the production and document
edition and materials for its development. On the base of it, a sample of didactic
games and mathematical curiosities appears in which details are discriminated
that aim towards the extension of the conceptual universe, procedural and
actitudinal of the students, without excluding factors from the motivation and the
affection. Also, it includes aspects of direction and organization directed to the
professors who aspire to handle the class of mathematical leaning in this type of
activities. Of there, the characterizations and the concretions in relation to some
playful activities propose under the consideration of the context and the didactic
short list teacher-student-to know in relation to the process teaching-learning-
evaluation.

Key words: Mathematical Curiosities; Mathematical Education; Mathematical
Games; Entertainment and Mathematics

JOGOS E CURIOSIDADES NO CURRICULO DE MATEMATICA
Resumo

Este artigo aproxima idéias na caracterizagéo e na aplicagao dos jogos didaticos
e as curiosidades no curriculo de matematico, fazendo a énfase tanto quanto na
valoragao e na comunicagao do conhecimento matematico como em seu uso e
na importancia na sala de aula das classes. Um ocorre de uma série das
experiéncias, de ambos os autores, na facilitacdo das talleres e os cursos
sustentados nas atividades Iudicas e a produgao e a edigao e os materiais do
original para seu desenvolvimento. Na base dela, uma amostra de jogos
didaticos e as curiosidades matematicas aparecem em que detalhes sao
discriminados que apontam para a extensao do universo conceptual, processual
e do actitudinal dos estudantes, sem excluir fatores como a motivagédo e a
afeicdo. Também, inclui aspectos da orientagdo e da organizagcdo para
educacionais que aspire segurar do matematico sustentando-se neste tipo de
atividades. De 14, as caracterizagbes e os concregdes com relagao a alguns
contextualizadas que as atividades ludicas propdem sob a consideragao da
triada didatica ensino -professor -sabem com relagdo a processo de ensino-
aprendizagem-avaliagao.

Palavras-chave: Curiosidades Matematicas; Educagdo Matematica; Jogos
Matematicos; Ludicidade e Matematica,
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Introduccion

En los ultimos afos, la educacion ha enfrentado reformulaciones
curriculares que sefialan nuevas propuestas pedagodgicas para el aula de clase,
haciendo puntuales consideraciones de los procesos cognitivos, afectivos,
motivacionales y metodoldgicos. Estos aspectos también son de vital interés
para la Educacion Matematica debido a que abre nuevos espacios de accién
para que los docentes se sientan sensibilizados a cambiar sus rutinas
curriculares (Groenwald, Silvay Mora, 2004).

Para lograr esos cambios, se han implementado muchas opciones
estratégicas que contemplan diferentes métodos, técnicas, medios y recursos,
destacando la técnica de ensefianza que usa actividades ludicas. Tales
actividades son capaces de crear ambientes gratificantes, motivadores vy
atrayentes que sirven como estimulo para el desarrollo integral de los
educandos. También, incentivan el gusto por aprender y despiertan el interés del
estudiante implicado en el proceso de ensefianza-aprendizaje-evaluacion de la
Matematica debido a que apuntan hacia el cambio de rutina en el aula clase que,
aun, suele caracterizarse por hacer ejercicios repetitivos en esta asignatura
(Martinez Padron, 1997; 1999).

Tales bondades se pueden materializar mediante la utilizaciéon de juegos
didacticos y de curiosidades matematicas que, estando convenientemente
planeados, como actividad, dentro del proceso previamente mencionado,
entonces son pedagodgicamente eficientes para la produccion y construccion de
conocimientos y saberes matematicos. De alli que su incorporacion en el aula
puede justificarse mediante la consideracion de los siguientes aspectos: (a) el
caracter ludico, (b) el desarrollo de técnicas intelectuales, y (c) la formacién de
relaciones sociales (Groenwald, 2003).

Ademas, este tipo particular de actividades ludicas constituye un soporte
metodoldgico importante para el logro de aprendizajes matematicos debido que,
através de ellas, los estudiantes pueden crear, investigar, divertirse y jugar con la
Matematica. No se olvide que cuando los nifios juegan, suelen hacerlo de modo
muy compenetrado. En ese momento particular, no estan preocupados por la
adquisicion de conocimientos o por el desarrollo de alguna habilidad mental o
fisica; pero, justo alli es cuando puede ocurrir el aprendizaje.

Tomando en cuenta las especificaciones anteriores, en este articulo se
presentan varios aspectos relacionados con las actividades ludicas, su vigencia,
sus caracterizaciones y puesta en escena, sin excluir sus bondades en forma
general. Esta apoyado en varias investigaciones documentales desarrolladas
por ambos autores y, sobre todo, en las experiencias vividas como facilitadores
de talleres y de cursos sobre juegos didacticos, afecto y curiosidades
matematicas, donde se ha requerido, luego de un analisis de contenido, la
produccion y edicion de documentos contentivos de juegos y curiosidades
matematicas con los que se aspira abordar, reforzar o afianzar los contenidos
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previstos en los programas de Matematica de Educacion Bésica. Sobre la base
de ello, se presenta una muestra de juegos didacticos y de curiosidades
matematicas en la que se discriminan detalles que apuntan hacia la ampliacion
del universo conceptual, procedimental y actitudinal de los estudiantes, sin
excluir factores motivacionales y afectivos. Se prevé que con tales actividades
ludicas disefiadas con contenidos tomados del curriculo de matematica de la
Escuela Basica, los estudiantes puedan colocar en funcionamiento un conjunto
de habilidades que, en mayor o en menor medida, desarrollan la inteligencia y las
capacidades mentales referidas a la deduccién, la induccion, las estrategias y el
pensamiento creativo. En todo caso, se aspira apuntar hacia la comunicacion,
valoracion y produccion de saberes matematicos mediante el uso de actividades
ludicas en el aula de clases, particularmente de aquellas sustentadas en
curiosidades en las que subyacen contenidos matematicos.

Vigencia de las Actividades Ludicas

Las actividades ludicas parecen ser un factor comun en la mayoria de los
programas existentes en el campo educativo, y sus bondades aparecen
explicitamente descritas cuando se hace alusién al proceso de ensehanza-
aprendizaje-evaluacion de cualquier area o asignatura. En Brasil, por ejemplo,
Grando (1995) las presentd como propuesta para el redimensionamiento de los
problemas de la ensefianza de la Matematica de ese pais. Sefialamientos
analogos aparecen descritos en la reforma curricular venezolana donde tales
actividades siempre formaron y siguen formando parte de la mayoria de las
propuestas educativas que se concretaron en los ultimos anos. Para ello, basta
ver su referencia explicita en los programas correspondientes a los diferentes
grados de la Escuela Basica venezolana, tanto de la ultima reforma como antes
de ella (Ministerio de Educacion, 1985; 1987; 1998; Ministerio de Educacion y
Deportes, 2004).

También, suelen estar sugeridas en los programas que constituyen las
reformas curriculares de los primeros grados de muchos otros paises, sobre todo
cuando concretan la necesidad de considerar importante el desarrollo del afecto
durante el proceso de produccion de conocimientos y construccion de saberes en
el aula (Martinez Padrén, 2005a). En cualquier caso, siempre se encuentra una
resefia sobre sus potencialidades en los procesos en referencia, aludiendo
razones para su presencia en los programas escolares. Una de las tantas
razones es que siempre permite combinar el placer con el trabajo y, en el caso de
la Matematica, contribuye con la formacion de actitudes favorables hacia ella
(Martinez Padrén, 1997).

En otros espacios, Jiménez (1996) sostiene desde hace mas de una
década que en "el futuro la escuela desarrollara metodologias donde lo ludico
sera el pilar de la actividad cognoscitiva" (p. 125). Tal aseveracion parece estar
vigente, cada dia mas, dado que la avasallante presencia de los juegos
didacticos en los programas escolares da cuenta de esa realidad. Por ello, basta
observar que dentro las actividades programadas para producir, reforzar o
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ejercitar contenidos matematicos existe una gran cantidad de material ludico,
tanto concreto como computarizado, insertado en proyectos innovadores
desarrollados en multimedia o que se encuentran alojados en lared.

Aunque son muchos los propésitos que pueden perseguirse en relacion
con los juegos didacticos, se destacan aquellos que lo usan como técnica
instruccional, como instrumento de evaluacién de los aprendizajes y como
entretenimiento, siendo esta ultima la mas comun de las tres aplicaciones
mencionadas (Szczurek, 1996). Sin embargo, aqui interesa abordar algunos
detalles en relacion con las dos primeras, dandole el caracter de juego didactico o
instruccional a aquel cuya intencionalidad es reforzar, afianzar, desarrollar o
aprender contenidos de manera dinamica, activa y entretenida, sin excluir la
posibilidad de evaluar con los mismos, pues, laintencién es poner en accion tanto
las potencialidades intelectuales como las afectivas y actuativas de los
educandos durante todos esos procesos.

Caracterizaciones de los Juegos Didacticos

El proceso de ensefianza-aprendizaje-evaluacion debe suceder de
forma interesante y agradable; y una técnica que lo hace posible es la de los
juegos didacticos. Guzman (1986) expresa, muy bien, el sentido de los mismos
en la educacién matematica acotando que lo interesante de ellos es no sélo
divertir pero si, extraer, con su desarrollo, materiales suficientes para generar
conocimientos, interesar y hacer que los estudiantes piensen con cierta
motivacion.

Ferrero (1991) apunta que los juegos sirven para estimular diversas
cualidades personales y sociales, tales como afirmacion, confianza,
cooperacién, comunicacion, tratamiento con la gente, aceptacion de normas,
trabajo en equipo y el reconocimiento de los éxitos de los compafieros. Por su
parte Moura (1991) afirma que "el juego se aproxima en la matematica como via
de desarrollo de habilidades de resoluciones de problemas". En consecuencia,
se deben elegir juegos didacticos que estimulen la resolucion de problemas,
principalmente cuando el contenido estudiado es abstracto, dificil y desvinculado
de la practica diaria.

Para Borin (1996), la introduccién de los juegos didacticos en las aulas
donde producen saberes de Matematica posibilita la disminucién de los bloqueos
presentados por muchos estudiantes que le temen y se sienten incapacitados
para aprenderla. Afirma, también, que dentro de la situacion de juego es
imposible una actitud pasiva, aumentando la motivaciéon y haciendo que los
estudiantes "hablen" Matematica, presentando un mejor desempefio y actitudes
mas positivas frente a los procesos de su aprendizaje.

Sobre la base de este conjunto de virtudes, se tiene que entre los
objetivos de los juegos didacticos, y también de las curiosidades matematicas
que pudieran sustentar algunos de ellos, se pueden destacar los siguientes: (a)
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desarrollar la socializacién, (b) aumentar las interacciones del individuo con la
gente; (c) promover una mayor interaccion docente-estudiantes y estudiantes-
estudiantes, (d) aumentar la motivacion para aprender; (e) desarrollar la
creatividad, la autoconfianza, la organizacion, la concentracion, la atencion y el
lenguaje; (f) desarrollar el razonamiento I6gico-deductivo y el sentido cooperativo
y de la coopetencia; y (g) promover el aprender agradable.

También, es necesario estar pendiente para ver si es posible que durante
su desarrollo se pueda:
1. Detectar cudles estudiantes presentan dificultades reales para lograr
determinados aprendizajes.
2. Caracterizar si, en el fondo, el tema fue bien asimilado por los estudiantes.
3. Establecer una competencia o una coopetencia donde los jugadores, y sus
adversarios anhelen vencer y perfeccionan sus estrategias para lograr la meta,
ultrapasando, en muchos casos, sus limites.
4. Observar que el estudiante se torne mas critico, alerta y confiado, expresando
lo que piensa, elaborando preguntas, extrayendo conclusiones y haciendo
conjeturas, sin necesidad de interferencia o de aprobacion del docente
encargado de facilitar la actividad.
5. Que no exista el miedo de errar, pues, el error se considera un paso necesario
parallegar a unarespuesta correcta.
6. Cautivar a los estudiantes con un clima de aula diferente al tradicional, lo que
hace que se aprenda sin percibir dificultades.

Es necesario, también, tener algunos cuidados al elegir los juegos
didacticos que seran aplicados en el aula, debido a que ellos deben:
1. Escogerse, en lo posible, entre aquellos en el que el factor suerte no interviene
en las jugadas, permitiendo que venza quien descubra las mejores estrategias
parallegaralameta.
2. Propiciar una mejor interaccion social de los miembros participantes. Por ello
se recomienda utilizar aquellos que impliquen la participacién grupal de dos o
mas estudiantes.
3. Admitir el establecimiento de reglas, incluso las modificables durante su
desarrollo.
4. Permitir la posibilidad de trabajar la frustracién que pudiera ocurrir en los
participantes como consecuencia de una derrota.
5. No hacerse como algo obligatorio, pues, pueden generar bloqueos
emocionales que, en vez de beneficiar, entorpecen el normal desarrollo de las
actividades en el aula.
6. No ser nimuy faciles ni muy dificiles, debiendo ser probados antes de su uso.
7. Propiciar, en lo posible, nuevas actividades y permitir la concreciéon de
adaptaciones o variaciones conducentes a nuevas situaciones de aprendizaje.

Ademas de lo anterior, Martinez Padron (1999) también recomienda:
1. Analizar los juegos didacticos en relacion con sus alcances, limitaciones,
metas y reglas, antes de ser utilizados. Ello permite preparar y optimizar el
material necesario para su uso, en funcion de referentes tales como el ambiente a
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utilizar, el tiempo de juego, la audiencia, el registro de resultados y su uso, y el
numero de participantes, sus caracteristicas y la manera de organizarlos y
ubicarlos en el desarrollo de la actividad, sin excluir las premiaciones, si es el
caso.

2. Hacer practicas preliminares que permitan afinar los detalles organizacionales
que lo estructuran. También es util aclarar y dar nuevas explicaciones, en caso de
sernecesaria, antes, durante o después del juego.

3. Elaborar los manuales contentivos de las acciones que deben seguir tanto los
participantes como los organizadores o directores del juego. En lo posible, deben
ser escritos de manera breve, clara y precisa, estipulando las pautas, si las
hubieren. También, pueden hacer referencias a las normas de comportamiento
que regiran al grupo durante el juego, abriendo la posibilidad de discutirlas en el
proceso de suimplementacion.

4. Organizar actividades integrativas, en base a lo realizado, a fin de abrir
espacios para la reflexion sobre la experiencia y de consolidar aprendizajes de
niveles superiores (Szczurek, 1996).

5. Observar y evaluar tanto los rasgos de la personalidad de los jugadores que
pudieran estar presentes en el desarrollo de la actividad, como los resultados
parciales, procesos y productos en funcion de los aprendizajes obtenidos, segun
el caso.

Ademas, cuando el juego se plantee de manera grupal puede tomarse
en cuenta la relacion de coopetencia que debe darse entre los participantes ya
que no siempre se debe planificar una competencia entre los adversarios, sino
que, al momento de generarse las estrategias de actuacion, también, puedan
aperturarse procesos de cooperacion entre los miembros de un mismo grupo.
Esta relacion trae consigo multiples beneficios para quienes participan en el
juego didactico debido a que genera procesos interaccionales propicios para
transformar los tradicionales espacios de batalla de la competencia en centros de
union, cooperacion y colaboracién mutua. Siendo asi, es posible fortalecer el
aprendizaje mediante relaciones de afecto respaldadas por alianzas estratégicas
que deben darse entre los miembros que conforman los grupos participantes,
valiéndose para ello de los intereses comunes necesarios para concretar la
solucién de los problemas planteados (Martinez Padrén, 2005, 2007).

Tipos de Juegos Didacticos

Aunque existen variadas maneras de clasificar los juegos, aqui sélo se
hara referencia a los juegos reglados, por ser los mas utilizados en el aula de
clase. En todos los casos, el juego didactico sera pensado como una técnica
reglamentada, limitada en espacio y tiempo, que tiene como propésito lograr
ciertas metas y donde se precisa, claramente, al ganador individual o por equipo
(Martinez Padroén, 1997). La relacion de competencia que pudiera subyacer aqui,
para cuando se organice el juego de manera grupal, debe aspirar, en lo posible,
una cooperacion entre los miembros de cada grupo que competiran en el juego.
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El' hecho de recomendar juegos reglados es por permitir la comprension
de un conjunto de conocimientos vehiculados socialmente, abriéndoles nuevos
elementos para aprender conocimientos futuros. Se especifican, a continuacion,
dostipos de ellos, conforme alo estipulado por Groenwald y Timm (2000)

1. Los Juegos Estratégicos son aquellos donde se trabajan las habilidades que
componen el razonamiento logico y en los que los estudiantes leen las reglas y
buscan los caminos para alcanzar el objetivo final, utilizando estrategias para
ello. En este caso, el factor suerte no interviene en los resultados;

2. Los Juegos de Entrenamiento son utilizados cuando el profesor percibe que
algunos estudiantes necesitan del refuerzo en un determinado contenido y desea
sustituir las fastidiosas y tradicionales listas de ejercicios. En ellos, casi siempre,
el factor suerte ejerce un papel preponderante e interfiere en los resultados,
pudiendo frustrar las ideas previas.

En cualquiera de los casos, se pueden concretar juegos tales como los
geomeétricos, que tienen como objetivo desarrollar la habilidad de observacion y
el pensamiento l6gico abordado con apoyo de objetos tales como las figuras
geomeétricas, semejanza de figuras, angulos y poligonos. Se declara que los
juegos con reglas son importantes para el desarrollo del pensamiento légico, por
lo que su uso sistematico encamina las deducciones. Ademas, son mas
adecuados para el desarrollo de habilidades del pensamiento que para el trabajo
con algun contenido especifico (Groenwald y Timm, 2000).

Esas reglas, al igual que los procedimientos, deben ser presentados a
los jugadores antes del inicio del juego, ello con el fin de preestablecer los limites
y las posibilidades de cumplir las normas, asi como velar por su cumplimiento,
animando el desarrollo de la iniciativa, de la mente alerta y de la confianza en
decir honestamente lo que se piensa. Se concreta, también, que durante el
proceso de invenciéon de un juego, hay dos partes bien diferenciadas: la idea
general del juego y la formulacion clara y explicita de sus reglas que, una vez
discriminadas, deben ser cumplidas, sin infringirlas, con el cuidado de que lo que
no fue expresamente formulado no representa prohibiciones. Aceptado este
ultimo planteamiento, valen las siguientes proposiciones:

p: lo que no esta expresamente permitido esta prohibido
g: lo que no esta expresamente prohibido esta permitido

La proposicién q es mas creativa y mas democratica que la p, pues,
genera polémica en torno a las reglas mal elaboradas y los estudiantes deben
decidir la situacion. En la confrontacion de las ideas para la definicion de las
reglas, los estudiantes tienen que coordinar los puntos de vista, lo que constituye
un proceso cognitivo que contribuye con el desarrollo del pensamiento logico.
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Ejemplo de un Juego Didactico en Matematica

En esta oportunidad se presenta el juego "Veinte y Uno" de Ferrero
(1991), el cual se practica con dados. Dependiendo del espacio donde se realice
y del tiempo previsto para ello, pueden participar dos o mas estudiantes. El
objetivo del juego es que cada uno de los participantes consiga alcanzar un total
de veintiun puntos o aproximarse a ese numero, sin excederlo, obtenido al lanzar
dados normales.

Para dicho juego se deben seguir las siguientes reglas:

1. Cada jugada se compone de varios lanzamientos: un primer lanzamiento que
se hace con tres dados y los siguientes, si se necesitan o desean, con un dado
solamente;

2. En él o en los proximos lanzamientos, cada jugador, uno cada vez, decide
cuantos dados va a lanzar (estos préoximos lanzamientos suelen hacerse con un
dado cada vez) y lanza el o los dados, tantas veces como lo desearen, y suman
los puntos que van obteniendo, en las caras superiores de los dados, hasta
obtener, o acercarse por debajo, al referente indicado: 21 puntos;

3. Cada jugador anotara en una hoja, de papel, los puntos obtenidos al final de
cadaronda, afin de controlarlos

4. Finalizados los lanzamientos de la ronda, el puntaje a obtener, en relacion con
los resultados de las jugadas, es el siguiente:

Cuadro 1

Suma de los Puntos que aparecen Puntaje Obtenido
en las Caras Superiores de los (en la Ronda)
Dados Lanzados
17
18
19
20
21
Mayor que 21 o0 menor que 17

Y N
O®|O|;|W| =

Fuente: elaborado por los autores (2007)
5. El juego termina cuando cada uno de los jugadores hayan cumplido cinco
rondas.
6. Gana el juego quien haya obtenido la mayor puntuacion en la suma de todas
las rondas.

Acontinuacion, obsérvese un ejemplo de este juego en una ronda donde
participaron tres jugadores: A, By C.
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JugadorA:

-Lanzalos tres dados y obtiene los valores: 4,4y 6, consiguiendo la suma de 14.
-Lanzaundadoy obtiene 5y decide parar. En total obtiene la suma de 19y anota,
como resultado, 6 puntos.

Jugador B:

-Lanzalos tres dados y obtiene los valores: 5,4y 2, alcanzala sumade 11.

- Lanza otra vez, un dado, y obtiene el 2, que sumados a los 11 anteriores da la
suma de 13. Lanza otra vez, un solo dado, y obtiene 5, llega a la suma de 18 y
decide parar de jugar. En total obtiene la suma de 18 y anota, como resultado, 3
puntos.

Jugador C:

-Lanzalos tres dados y obtiene losvalores: 4,2y 2, logralasumade 8.

- Lanza, otra vez, un dado y obtiene 6 y hace un total de 14. Lanza, otra vez, un
dado y obtiene 3, llega a la suma de 17. Decide a lanzar otra vez, y le sale 5,
alcanza asi a la suma de 22. Por ser una puntuacion mayor que 21, entonces no
obtiene ninguin punto por su jugada en estaronda.

Una tabla como la siguiente puede ser utilizada para registrar los
puntajes de las rondas. Al final, cuando todos hayan jugado cinco rondas, quien
obtenga el mayor nimero de puntos sera el ganador del juego.

Cuadro: 2

Ronda Jugador A Jugador B Jugador C

1 6 3 0

2

3

4

5
Puntaje

Total

Dentro de las cosas importantes en este tipo de juego, esta la decision
personal que toma cada quien en relacion con el numero de jugadas a realizar,
pues, en su ronda, cada jugador debe decidir cual es el mejor momento de parar
su jugada. Otro aspecto de interés es el abordaje de variados contenidos
conceptuales, procedimentales y actitudinales involucrados durante este
proceso. Como puede observarse, aqui se mezclan conceptos y procesos que
tienen que ver con la adicion de numeros naturales, pudiendo hacerse de
manera mental la conversion de puntajes de una escala a otra, la valoracién de la
importancia de la estimacion de resultados y de la actividad ludica, reconocer la
importancia de seguir instrucciones y la toma de decisiones en relacion con los
riesgos, los cuales son contenidos propicios de abordar en los primeros grados
de la educacion basica. Pueden incorporarse, también, contenidos relacionados
con la probabilidad y la estadistica. Si se decide graficar, por ejemplo, los
puntajes obtenidos e interesa observar al ganador por ronda, es posible
apoyarse en unos diagramas de barras o en un poligono de frecuencias
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absolutas. Si interesa el progreso del puntaje acumulado de cada jugador, es
posible utilizar poligonos de frecuencias acumuladas u ojivas.

Ejemplos de Curiosidades Matematicas

Las posibilidades de presentar ejemplos de curiosidades matematicas,
que pueden ser Utiles para sustentar el desarrollo de un juego didactico, son
extensas y su eleccion puede estar signada por muchas razones. Sin embargo,
en esta oportunidad se muestran varias de ellas que pueden ser usadas para la
ensefianza de algunos contenidos matematicos previstos entre el quinto y el
séptimo grado de la Educacion Basica.

En un primer caso, se presenta una actividad numérica que puede ser
aplicada en estudiantes cuyas edades oscilen entre los 11 y 12 afios, la cual se
apoya en la multiplicacion del nimero 37 para los multiplos de tres (3)
comprendidos entre el tres (3) y el numero veinte y siete (27), inclusive. Esta
actividad, mas alla de ser un ejercicio de multiplicacién, permite que los
estudiantes observen unaregularidad en las respuestas. Lo importante de ello es
que los estudiantes escriban una conclusion, pues, al hacerlo, estaran
discutiendo conceptos importantes, familiarizandolos con el lenguaje
matematico y ampliando los conceptos ya aprendidos.

En el Cuadro 3 se muestran los resultados obtenidos de la multiplicacion
de 37 porlos multiplos de 3, en referencia:

Cuadro 3
Resultados obtenidos de la Multiplicacion de 37 por algunos Multiplos de 3

37 X3 =111 37 X 12 = 444 37 X21 =777
37 X6 =222 37 X 15 = 555 37 X 24 = 888
37 X9 =333 37 X 18 = 666 37 X 27 =999

Obsérvese que los resultados de estas multiplicaciones estan formados
por tres digitos, todos iguales, cuya adicién es igual al factor que varia, cada vez,
de la multiplicacion; es decir, al factor que es multiplo de tres. Si se observa, por
ejemplo, el caso: 37 x 24 = 888 se puede verificar que la suma de los digitos del
producto:

888 es 8 + 8 + 8 = 24, el cual es igual al factor resefiado (el factor de la
derecha).

En forma genérica, la expresion algebraica en referencia tiene la forma:
37x3.nconn=1,2,3,...,9, pero: 37 x 3.n =111.n. Por ello, la forma particular de
esos productos, cuando se varia n, en el dominio ya indicado, es ese curioso
subconjunto de productos.
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Otra curiosidad numérica exigida, en su explicacion es que los
estudiantes utilicen conceptos ya aprendidos. La posibilidad de que discutan y
amplien la comprension de esos conceptos es la siguiente: (a) Escriba un
numero cualquiera, de tres digitos, (b) Escriba ese mismo nimero a continuaciéon
y a la derecha del ya escrito, formando un numero de seis digitos, (c) Divida ese
numero por 13; al resultado obtenido dividalo por 11 y a ese ultimo resultado
dividalo por7.

La respuesta es, siempre, el nUmero de tres cifras escrito al inicio, ¢,Por
qué? La explicacion de esta actividad puede llevar al estudiante a realizar
multiplicaciones de los numeros 13, 11, 7, obteniendo, en consecuencia, el
numero 1001. Por lo tanto, al multiplicar un numero cualquiera de tres digitos de
la forma "abc" por el numero 1001 se obtiene, siempre, como resultado un
numero de seis digitos del tipo "abcabc". Una manera de demostrar esta
curiosidad fue abordada por Martinez Padrén y Céspedes (2005) y puede leerse
en Céspedes (2006) de la siguiente manera:

1. Sea"abc" el numero de tres digitos, escrito originalmente

2. Sea "abcabc" el numero de seis digitos que se forma siguiendo las pautas
dadas.

3."abcabc" no es otra cosa que multiplicar el niumero abc por 1001, o sea:

abc.(1001)=abc.(1000+1)=abc000+abc =abcabc
Pero 13.11.7=1001, luego abc.(1001) =abc. (13.11.7)

Finalmente, al dividir por 13, 11 y 7 los resultados indicados, las
divisiones seran exactas y al final dara, siempre, el nimero inicial: abc

Continuando este razonamiento se pueden encontrar, de manera
analoga, otras situaciones que involucren multiplicaciones como las mostradas
en el Cuadro 4, pudiendo llevar a los estudiantes a percibir regularidades
importantes desde donde se aborden otras situaciones de interés matematico.

Cuadro/4.
Algunas Curiosidades Matematicas que se dan al efectuar algunas
multiplicaciones particulares donde uno de los factores es 101; 10001 y

Curiosidad Matematica Ejemplo

ab x 101 = abab 23 x 101 = 2323

abcd x 10001 = abcdabed 3576 x 10001 = 35763576
abcde x 100001 = abcdeabcde 25283 x 100001= 2528325283
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Otras actividades interesantes son las adivinanzas de numeros, las
cuales sorprenden, motivan y seducen a quienes las realizan. La adivinacién de
numeros puede basarse en el desarrollo de expresiones matematicas que
pueden conducir, también, a una identidad o a una igualdad algebraica que se
verifica siempre, independientemente de las variables que su expresion
contenga.

Antes de hacer algunas concreciones con un ejemplo, relacionadas con
las adivinanzas, se destaca que al organizarse actividades ludicas instauradas
sobre la base de los contenidos matematicos que subyacen en recursos tales
como las adivinanzas, los acertijos o las curiosidades matematicas, se abren
importantes espacios de accion utiles para el mejoramiento del proceso de
ensefianza-aprendizaje-evaluacion de la Matematica. Pues, la motivacion y el
interés despertado en los estudiantes, en razén con la naturaleza del recurso y
del disefio utilizado para encontrar o descubrir los resultados propuestos, hacen
de la actividad algo méagica. Martinez Padron (2005b) sefiala que ello esta dentro
del mundo de la matemagica, la cual define como un conjunto de actividades
sustentadas en ejercitaciones o problemas con contenidos matematicos, donde
sus resultados son anunciados con apoyo de situaciones asombrosas,
sorprendentes, seductoras, motivadoras, admirables o extraordinarias. Como la
Matemagica pertenece al mundo ludico, entonces también es propicia para
disminuir la aversion, el rechazo, el odio, el miedo y todo ese compendio
desfavorable de acciones sustentadas en factores del dominio afectivo ligados al
fracaso de los estudiantes en Matematica que, por cierto, sigue siendo una
asignatura con la particularidad de no seguir atrayendo a la gran mayoria de
estudiantes y de seguir siendo una de las mas impopulares del curriculo
(Martinez Padrén, 2005a, 2007).

Establecidas las consideraciones anteriores, se muestra, a
continuacion, una actividad donde se requiere adivinar la edad de una persona,
siempre que tenga mas de 9 ainos, pero menos de 100 afios.

Las instrucciones para la actividad "Adivinando la edad, en afos
cumplidos, de una persona" son las siguientes:

1. Pidale ala persona que escriba su edad, en afios cumplidos
2. Multiplique por dos el digito de las decenas de su edad

3. Sume diez unidades al producto obtenido;

4. Multiplique por cinco el resultado obtenido;

5. Sume el digito de las unidades de la edad al valor obtenido

El resultado conseguido es la edad de la persona, mas 50 afios. Para
adivinar la edad es necesario, entonces, que el director del juego le reste 50 al
valor obtenido en el paso 5, el cual debe ser preguntado a cada jugador a fin de
concretar su edad.

Siguiendo los pasos anteriores, obsérvese un ejemplo desarrollado
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sobre labase de una persona que tiene 37 afios cumplidos:

1.37
2.3.2
3.6+10=16
4.16x5 =80
5.80+7=87

Enresumen, se tiene que: | (3.2+10).5+7=87

Realizando las operaciones indicadas, la edad a determinar se obtiene
haciendo el siguiente calculo: 87 - 50 = 37; es decir, la persona tiene 37 afos.

La explicacion matematica en la que se basa esta actividad es la
siguiente: Considere que la edad de la persona es ab, cuya expresion polinomial
es lasiguiente: 10a+b. Al realizar los calculos explicitados anteriormente, se tiene
que:

2.2a+10).5+b-50=10a+50+b-50
=10a+b
= ab

Este tipo de actividad tiene multiples variaciones, pudiéndo utilizarlas
para adivinar una ficha particular de domind, una determinada carta de baraja o
el afo del nacimiento de una persona. Durante ello, es posible abordar
competencias y contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales
relacionados con las operaciones de adicion, sustraccion y multiplicacion de
numeros naturales, el uso de expresiones polinomiales correspondientes a
numeros decimales y la realizacién de operaciones con expresiones algebraicas;
incluyendo aspectos de verificaciones y de demostraciones matematicas.

Conclusioén

Es importante acentuar que es en los descubrimientos donde el
estudiante puede sentirse atraido para algo cada vez mas profundo; luego, es
preciso valorizarlos y, a partir de ellos, desarrollar otros mas amplios, en un
razonamiento de construccion. Asi que las actividades ludicas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje-evaluacién siguen siendo una propuesta alternativa
para resolver los innumerables problemas existentes en la educacion
matematica (Martinez Padron, 1999; Alves, 2001). El interés por ellas no sélo
seria abordar contenidos suficientes para reforzar, producir o construir
conocimientos matematicos, sino que, también, pueden interesar y hacer posible
que los estudiantes pienseny actuen con cierto afecto y motivacion.

Se resalta que los juegos didacticos y las curiosidades matematicas no
tienen que ser desarrollados como una solucion, sino como una alternativa
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metodoldgica que permita suscitar el interés de los estudiantes por el estudio de
la Matematica. Obsérvese que con ellos pueden materializarse posibilidades de
abordaje, dinamicas y muy interactivas, capaces de sustentar el desarrollo de
diferentes tipos de contenidos en pro del logro de las competencias matematicas
necesarias para que los sujetos enfrenten la ejecucion de tareas que den
respuesta a problemas que, del ambito matematico, emergen de su realidad. En
todo caso, constituyen una opcién para comunicar, valorar y producir saberes
matematicos en el aula de clases, particularmente cuando aquellas estan
sustentadas en curiosidades en las que subyacen contenidos matematicos.
Finalmente, constituyen un buen soporte para el impulso de competencias en el
areatanto en el aula como fuera de ella.
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