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Presentacién

Nuestra propuesta es un aporte en relacion a las dificultades que se presentan en la ensefianza de los
numeros racionales; la propuesta busca apoyar las ideas formales, concretamente en la ensefianza
de los numeros enteros, fraccionarios, decimales y sus propiedades, en actividades recreativas y
juegos muy conocidos popularmente, como el domind, la loteria, y el bingo, pero en los cuales, las
representaciones numéricas se transforman y las reglas de juego se adaptan a procesos que nos
lleven a la aplicacion de las propiedades con los mencionados conjuntos numéricos; todo con el fin
de generar interés, motivacion y movilizar el aprendizaje de tan importantes conceptos de la ense-
Aanza matemdtica escolar.

Los juegos que proponemos como medio para la movilizacion de aprendizajes en el campo de los
numeros racionales, son producto de la adaptacion de juegos tradicionales a través de guias, en
las cuales se requiere que los estudiantes sigan una serie de pautas y procedimientos, que a la vez
que integran las reglas tradicionales y populares de esos juegos, lleva al estudiante a aplicar las op-
eraciones y a hacer uso de las propiedades de los numeros racionales. Algunas de las propiedades y
operaciones que el estudiante practica, son la amplificacion y simplificacion de fracciones, el orden
entre numeros enteros, decimales o fraccionarios, la aplicacion de la ley signos, la conversion de un
numero decimal a fraccionario y viceversa, las operaciones de suma y diferencia, y la solucion de
polinomios aritméticos y fraccionarios, entre otras.

La idea de esta propuesta es mostrar que la mayor cantidad de temas que trabajamos en el aula,
especialmente en la aritmética y los diferentes campos numéricos, son susceptibles de ensefiarse
desde el juego y desde planteamientos fundamentados en la ludica. Se busca dar un aporte a la ya
amplia discusion que hay en el campo académico, alrededor de los factores que llevan al fracaso en
los procesos de ensefianza y aprendizaje de las matemdticas escolares.

El propdsito es buscar que a través de la ludica y la recreacion el estudiante tenga un mejor acer-
camiento hacia las matemdticas y se vayan dejando de lado las ideas negativas que sobre este
campo del saber se han creado, buscando asi, generar un alto grado de motivacion en el joven que
le lleve a avanzar en sus estudios escolares y a adquirir los conocimientos del drea de forma signifi-
cativa, para asi cosechar los logros esperados en su formacion escolar.

Esta propuesta se estd desarrollando actualmente en el Instituto Salesiano Pedro Justo Berrio de
Medellin, en los niveles bdsico 42 y 59, y medio bdsico 62y 72,  en el marco de un proyecto institu-


https://core.ac.uk/display/12341352?utm_source=pdf&utm_medium=banner&utm_campaign=pdf-decoration-v1

A S OC O L ME
ASOCIACION COLOMBIANA DE MATEMATICAEDUCATIVAL T |

cional de creacion e implementacion de aula taller de matemdticas, con el cual se pretende impactar
en 3 afios a una comunidad de mil doscientos estudiantes, desde el grado 39 de bdsica primaria
hasta el grado 112 de media técnica, con una ensefianza fundamentada en la ludica.

Justificacidén

“La matemdtica ha constituido, tradicionalmente, la tortura de los escolares del mundo entero, y la
humanidad ha tolerado esta tortura para sus hijos como un sufrimiento inevitable para adquirir un
conocimiento necesario; pero la ensefianza no debe ser una tortura, y no seriamos buenos profesores
si no procurdramos, por todos los medios, transformar este sufrimiento en goce, lo cual no significa
ausencia de esfuerzo, sino, por el contrario, alumbramiento de estimulos y de esfuerzos deseados y
eficaces».

Pedro Puig Adam (1958)

El problema en la ensefianza de la aritmética

Uno de los problemas fundamentales en los procesos de ensefianza y aprendizaje de las propie-
dades y operaciones en la aritmética, en los ultimos grados de bdsica primaria (42 y 52), y en los
primeros de bdsica secundaria (62 y72), radica en que se presentan al estudiante de manera pura-
mente formal, deductiva y secuencial, exigiendo de él la memorizacién de definiciones, propie-
dades y algoritmos para las operaciones, y se dejan de lado procesos experimentales, inductivos o
de ludica a través de la utilizacidn de materiales didacticos, que le permitan al estudiante motivarse
y acercarse a una comprension de las ideas, propiedades y operaciones que se estan exponiendo.

Un problema aun mas grave es el que surge de exponer los diferentes campos numéricos, sus
propiedades y operaciones, como un campo netamente formal, abstracto, arido y sin aplicaciones,
donde se exige del estudiante el cumplimiento de unos conocimientos en pruebas y evaluaciones,
pero donde el Unico proceso cognitivo que estd en funciéon es la memorizaciéon de tales propie-
dades y operaciones. Una presentacién asi de los nUmeros racionales, y de cualquier conocimiento
matematico, no causa en el estudiante un estimulo y motivacién hacia su aprendizaje, el estudiante
se ve forzado a memorizar definiciones, propiedades y operaciones para cumplir con la Unica satis-
faccion que le permite este tipo de ensefianza, que es la de ganar un examen o prueba escrita.

Todo lo anteriormente mencionado ha llevado a que el estudiante tenga una Unica motivacién, y
por cierto muy temporal, pues como podemos comprobar en nuestra practica docente cada dia,
aun “los mejores estudiantes”, que ganan este titulo de haber obtenido por ejemplo hoy las mejores
notas en las pruebas de operaciones con fraccionarios, son los primeros que tan sélo unos meses
después, no pueden dar cuenta de tales conocimientos, y cometen los mismos errores operaciona-
les que si estuvieran empezando a ver el tema, u olvidan por completo los algoritmos y propiedades
numéricas en las que un dia fueron excelentes frente a una prueba.

Respecto a este problema Cofre (2006), afirma que una gran mayoria de los estudiantes durante
gran parte de su periodo de escolaridad sufre las matematicas, por diferentes causas: porque se las
presentan como frias, inmutables, lejanas, dificiles, sin lugar para la creacidon; porque las ven aleja-
das de la realidad; y porque no conocen otros aspectos de la matematica que suscite en ellos una
actitud positiva hacia este sector de aprendizaje.

Todo esto lleva entonces, a que nuestros estudiantes no estén interesados en absoluto por aprender
verdaderamente los conceptos e ideas, sino a memorizarlos de momento, para obtener su Unico
incentivo o premio que es ganar una prueba, pues no hay una componente de gratificaciéon, o una
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razén mas poderosa para tener que aprender tales ideas que se presentan abstractas, frias, inertes,
y sin ninguna aplicacién o ludica; lo cual es una razén por la cual los aprendizajes no son significa-
tivos, y cuando el estudiante mas adelante debe aplicarlos, no los maneja ni se acuerda de ellos, y
entonces surgen los problemas asociados al fracaso académico en las matematicas.

Marco tedrico
El cambio necesario en la enseianza de las matemdticas

Como maestros, en nuestra practica de cada dia, es un reto buscar los medios y las formas para
llegarle a nuestros estudiantes y lograr que ellos adquieran los conocimientos y competencias, que
sabemos serdn necesarias para la vida y para su futuro desarrollo universitario o profesional.

Sin lugar a duda, la Matematica es un campo del saber de la maxima influencia en el desarrollo de
la historia, y ni que decir en la actualidad, donde todo avance tecnoldgico en las comunicaciones e
ingenierias, y aln en muchos campos de las ciencias, tienen inherentemente elementos o funda-
mentos de las matemadticas en sus estructuras y desarrollos. Es por todo esto, y porque la escuela
actual busca formar ciudadanos capaces de enfrentar los retos que les trae el futuro; ciudadanos
que interpreten el mundo presente, inevitablemente determinado por la era electrénica y de las
comunicaciones; que se hace importante, por no decir fundamental, que todo ciudadano tenga una
formaciéon matematica basica que le permita desenvolverse en la vida y en la dindmica del mundo
de hoy. Como lo expresa Canals (2001), maestra espafiola, el aprendizaje de las matematicas ayuda
a comprender el entorno donde se vive y a actuar mejor.

Pero el aprendizaje de técnicas y conocimientos matematicos no es fundamental sélo para aprender
a pensar mejor o para tener buenos y légicos razonamientos, sino ademas, y como lo expresamos
arriba, por el hecho de que en el mundo actual y en la vida a la que se enfrentardn como ciudada-
nos, nuestros jovenes vy futuros profesionales, el medio les exigird ser competentes en multiples
procesos y conocimientos que ofrece el campo del saber matematico.

Esto es sdlo una de las muchas razones que pueden existir, para que como maestros no dejemos de
buscar los medios, para que nuestros estudiantes dejen de sufrir cada vez que escuchan la palabra
matematicas, y para que en vez de alejarlos de este importantisimo campo del saber, se sientan
atraidos y motivados para seguir adelante en su aprendizaje.

Para Cofre (2006), muchas son las causas que originan dificultades en el aprendizaje de la matemati-
ca, produciendo ansiedad y desagrado hacia su aprendizaje, y una de las causas que provoca esta
situacion es la presentacion de la matematica en el aula; es decir, que la forma como exponemos y
presentamos a nuestros estudiantes los conceptos e ideas es una razon fuerte del por qué no se mo-
tivan hacia su aprendizaje, y es por esto que surge un grade reto para los maestros en la ensefianza
de las matematicas, y es que si hay un verdadero propdsito de que nuestros estudiantes aprendan
de forma significativa los conocimientos de esta area, no la maldigan cada vez que se llega la hora
de clase, y mas importante aun; si se quiere que nuestros chicos dejen de sufrir cada vez que se
les propone un tema nuevo, una evaluacién, o se enfrentan a un problema matematico; entonces,
se hace ineludible el deber de investigar, pensar en disefiar nuevas metodologias, estrategias de
ensefianza, y materiales diddcticos, que integren tanto los procesos formales, que nos proponemos
ilustrar o exponer, como también componentes de gratificacién, agrado o Iudica; lo cual es posible
a través de juegos bien disefiados que incluyan reglas y propiedades de los conceptos e ideas que
estemos exponiendo a los estudiantes.

Al respecto, Cofre afirma que la ensefianza de las matematicas estd evolucionando hacia formas
mas dindmicas y participativas. Los estudiantes aprenden a razonar con actividades interesantes,
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divertidas y de aplicacion en la vida diaria. En este caso los juegos tienen un gran papel, porque son
de uso comun, es decir, son populares, y por otra parte llaman la atencién de las personas en gen-
eral y en especial de los nifios y jovenes, quienes pueden aprender los conceptos e ideas que estas
actividades bien disefiadas incluyan, al mismo tiempo que se estdn divirtiendo y estan sintiendo
placer en la ejecucidon de tales juegos.

Al respecto, Cofre afirma que la ensefianza de las matematicas estd evolucionando hacia formas
mas dindmicas y participativas. Los estudiantes aprenden a razonar con actividades interesantes,
divertidas y de aplicacidn en la vida diaria. En este caso los juegos tienen un gran papel, porque son
de uso comun, es decir, son populares, y por otra parte llaman la atencién de las personas en gen-
eral y en especial de los nifios y jovenes, quienes pueden aprender los conceptos e ideas que estas
actividades bien disefiadas incluyan, al mismo tiempo que se estdn divirtiendo y estan sintiendo
placer en la ejecucidn de tales juegos.

La importancia de una propuesta de intervencion para la enseiianza de los racionales a través de
juegos

Como una propuesta para conseguir este propdsito, mostraremos la importancia que tiene la im-
plementacién de juegos y actividades en el aula, con el fin de despertar en los estudiantes interés
y motivacion, a través de materiales didacticos debidamente disefiados y que aplican las propie-
dades y operaciones con los numeros racionales; con esto buscaremos que el estudiante adquiera
los conocimientos que es necesario que aprenda, al mismo tiempo que se esta divirtiendo con los
juegos que incluyen tales ideas y conceptos.

Pero como establece Cofre (2006), este tipo de actividades, fundamentadas en el aspecto recre-
ativo, no sélo aportan a la motivacién por el estudio; en este sentido afirma que Las experiencias
que logren los estudiantes en la resolucidon de juegos, problemas ingeniosos u otras actividades
matematicas recreativas no sélo aportaran a la motivacidon por el estudio de la matematica, sino
que también pueden constituir un desafio interesante tanto para una accién personal como para un
trabajo en equipo. La discusidon que se genera en la busqueda de soluciones permite a los partici-
pantes acercarse a procesos de construccion del conocimiento matematico, hecho que fomenta
actitudes positivas hacia el quehacer matematico. Y esas actitudes positivas pueden ser el punto
de partida para que se incremente la motivacidn por el aprendizaje, y por lo tanto haya mejores
resultados en el area.

Nuestra propuesta busca ser un aporte en relacion a las constantes dificultades que se presentan
en la ensefianza de las matematicas; esta busca apoyar las ideas formales de esta area, concre-
tamente en la ensefianza de los nimeros racionales y sus propiedades, en actividades recreativas
y juegos muy conocidos popularmente, como el doming, la loteria, el bingo y juegos de cartas o
remix, pero en los cuales, las representaciones numéricas se transforman, y las reglas de juego se
adaptan a procesos que nos lleven a la aplicacion de las operaciones con los nimeros racionales y
sus propiedades.

El juego y su importancia en la educacion

En la actualidad, no cabe duda que el juego sea uno de los medios que mas eficacia y satisfaccion
haya alcanzado en el aula; esto se debe no sélo por su cardcter recreativo y componente de grati-
ficacidn, sino por la gran cantidad de procesos y actos formativos que permite llevar a cabo en las
clases. Al respecto, Pimienta (2003), afirma que para el jugador el placer es siempre un fin, para el
educador es un medio. A pesar de ser esta actividad tan antigua como la humanidad, su poder edu-
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cativo no fue tomado en consideracién hasta que estudios posteriores realizados por la mayoria de
pedagogos de la Escuela Nueva demostraron su efectividad como instrumento educativo.

En este mismo sentido y en relacion a una formacion integral, Cofre sostiene que desde un punto de
vista pedagdgico, el juego es un gran medio cognoscitivo, afectivo y social. Ademas de todo lo dicho en
relacidn con la situacién de aprendizaje y el desarrollo de la inteligencia, el juego determina capaci-
dades estimables también en formas de conducta que expresan la adquisicién de la conciencia del yo,
de la afirmacién de su personalidad, el autocontrol, la capacidad de observacién, el sentido critico y
selectivo, la fuerza imaginativa, el poder creador y habitos de orden, perseverancia y atencién.

Ademads afirma que el juego ayuda a desarrollar la funcién simbdélica que permite al nifio represen-
tar algo por su significante. El juego de reglas no sélo desarrolla el pensamiento légico mediante las
abstracciones que supone el descubrimiento de las regularidades y su generalizacidn, sino que, a la
vez favorece el sentido comunitario mediante la aceptacién y cumplimiento de esas reglas.

El juego: un elemento central en el desarrollo integral del nifio

Contrario a lo que muchos aun pueden seguir sosteniendo, y en contravia al pensamiento de no
incluir en las clases actividades ludicas que atraigan, cautiven e incentiven la motivaciéon en el estu-
diante; lo que las investigaciones actuales en el desarrollo cognitivo muestran, es que el juego no es
soélo un elemento que hace que los estudiantes se motiven frente a un determinado tema o materia,
sino que es un componente esencial para el desarrollo de todo nifio. Al respecto Marin (2007),
afirma que el juego es una actividad, ademas de placentera, necesaria para el desarrollo cognitivo
(intelectual) y afectivo (emocional) del nifio. El juego espontdneo y libre favorece la maduracion y
el pensamiento creativo. Los nifios tienen pocas ocasiones para jugar libremente. A veces, consid-
eramos que “jugar por jugar” es una perdida de tiempo y que seria mas rentable aprovechar todas
las ocasiones para aprender algo util. Por medio del juego, los niflos empiezan a comprender cdmo
funcionan las cosas, lo que puede o no puede hacerse con ellas, descubren que existen reglas de
causalidad, de probabilidad y de conducta que deben aceptarse si quieren que los demas jueguen
con ellos.

En este mismo sentido, Cofre establece que a través del juego el nifio se puede realizar como perso-
na, ademas de que por medio del juego se pueden desarrollar una serie de aspectos de la formacion
humana; afirma que es facil observar cdmo un nifio durante el juego se abstrae de la realidad, se
expresa espontaneamente, con libertad, abierto a la iniciativa y creatividad. A través de esta activi-
dad, el nifio se va realizando personalmente.

Resumiendo, diriamos que en el juego se destacan aspectos tan importantes como:

La socializacion- El desarrollo del lenguaje- La adecuacion a la psicomotricidad- La posibilidad de
eleccion- La posibilidad de establecer relaciones entre los elementos del juego- [El desarrolla de] La
relacion profesor — alumno en un contexto diferente.

La importancia del juego en la ensefianza de las matemadticas

Alo largo de la historia, contrario a lo que el comun de las personas han pensado, el desarrollo de las
matematica ha estado plenamente relacionado con el juego y la lidica; realmente quienes han real-
izado aportes significativos en esta ciencia han pasado tiempo creando y pensando en los juegos que
esta area del saber ha ido generando: acertijos, problemas ingeniosos, rompecabezas geométricos
y los cuadrados magicos, son solo una pequefia muestra de que las matematicas se ha desarrollado
paralela a los juegos que ella misma va generando.
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En este sentido en el portal de Tetrakys (2008), se afirma que Las matematicas siempre han tenido
un sentido ludico. Muchas de las profundas reflexiones alrededor de los problemas matematicos
han estado tefiidas de una motivacion y un reto apasionante que produce placer y sensacién de
busqueda y logro. Para Arquimedes, Euclides, Leibniz o Einstein las matematicas tuvieron los trazos
de una apasionante aventura del espiritu. Las matematicas, al igual que estan en todo lo que cono-
cemos, se encuentran claramente dibujadas en los juegos y acertijos.

Pero la implementacion de juegos en el aula, no sélo contribuye a generar interés y motivacién en
los estudiantes, sino que ademas propicia un ambiente y espacio propio para la construccién del
conocimiento matematico, en este sentido Cofre (2006), establece que Las experiencias que logren
los estudiantes en la resolucidn de juegos, problemas ingeniosos u otras actividades matematicas
recreativas no sélo aportaran a la motivacién por el estudio de la matemadtica, sino que también
pueden constituir un desafio interesante tanto para una accién personal como para un trabajo en
equipo. La discusién que se genera en la busqueda de soluciones permite a los participantes acer-
carse a procesos de construccion del conocimiento matematico, hecho que fomenta actitudes
positivas hacia el quehacer matematico.

Con todo lo expuesto anteriormente, esperamos se genere una motivacién por una ensefianza
diferente de las matematicas, y se haga una reflexién constante sobre la forma como estamos
exponiendo en el aula este fundamental campo del saber, pues como expresara Pedro Puig Adam
en 1958, y como lo escribimos al inicio de la justificacién, La matematica ha constituido, tradiciona-
Imente, la tortura de los escolares del mundo entero, y la humanidad ha tolerado esta tortura para
sus hijos como un sufrimiento inevitable para adquirir un conocimiento necesario; pero la ense-
flanza no debe ser una tortura, y no seriamos buenos profesores si no procurdramos, por todos los
medios, transformar este sufrimiento en goce...

Metodologia del taller
La propuesta de intervencion en el aula

Los juegos que proponemos como medio para la movilizacién de aprendizajes en el campo de los
numeros racionales, son producto de la adaptacidon de juegos tradicionales como el bingo y el
domind, através de guias en las cuales se requiere que los estudiantes sigan una serie de pautas
y procedimientos, que a la vez que integran las reglas tradicionales y populares de esos juegos, les
llevan a aplicar las operacionesy a hacer uso de las propiedades de los nUmeros racionales.

Algunas de las propiedades y operaciones que el estudiante practica, son la amplificacién y simplifi-
cacion de fracciones, el orden entre niUmeros enteros, decimales o fraccionarios, la aplicacién de la
ley signos, la conversién de un nimero decimal a fraccionario y viceversa, las operaciones de suma
y diferencia, y la solucidn de polinomios aritméticos y fraccionarios, entre otras.

Metodologia para el desarrollo de los juegos en la clase

La propuesta es muy abierta a variaciones diddacticas dentro del aula de clase, como lo expresaria la
maestra espafiola Maria del Carmen Chamorro, y dependen tanto de cuantos estudiantes tengamos,
como del grado de dificultad que queramos imprimir a cada actividad, o si el nimero de dominds
que tenemos o de tablas del bingo, alcanzan para que cada uno de los estudiantes pueda jugar
comodamente y los grupos no sean tan grandes. Se busca respetar la mayor cantidad de reglas del
juego tradicional, para que al traerlo al aula sea mas significativo y tenga una directa relacién a como
popularmente se juega en la calle o en cualquier lugar.
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El juego con el bingo de fracciones y decimales y con el de potencias y raices:

En los juegos de bingo que desarrollamos en nuestra propuesta los nUmeros naturales seran reem-
plazados por otras representaciones de la aritmética como los fraccionarios y decimales, y opera-
ciones rapidas de potencias y raices. En el primero de los juegos de bingo, se cambian los nume-
ros naturales por fracciones y decimales, donde el objetivo es aplicar las estrategias para hallar las
equivalencias entre diferentes fracciones y su representacién decimal; en otro bingo, se cambian los
naturales por potencias y raices de solucidn rdpida, que exigen de los estudiantes la aplicacion de
las propiedades de la potenciacién y radicacién.

Ya no juega sélo el azar para que salga el numero que yo necesito para llenar la tabla, sino que hay
un reto adicional en el que para ganar, se exige conocer, operar y aprender, en el primer caso, las
equivalencias entre los fraccionarios y sus representaciones decimales; y en el bingo de potencias y
raices, se exige que el jugador realice rdpidamente, aplicando las propiedades, la operacién que salid
en la balota; todo con el fin de poder cubrir en cualquiera de los bingos, la respectiva equivalencia o
respuesta correcta de la representacién u operacién, mencionada por la persona que estd sacando
las balotas. En estos juegos de bingo se establece una competencias individual frente a un grupo
total, pero una variacién didactica que proponemos en nuestros talleres, es que se puedan también
jugar en parejas o equipos de tres personas, donde cada vez que salga una balota se dé la posibilidad
de discusidn, confrontacion de conocimientos y ante todo un aprendizaje cooperativo.

El juego con el domino de numeros enteros, fracciones y decimales y con el de potencias y raices:

En estos tres juegos, ahora en la modalidad de domind, buscamos trabajar o practicar los mismos
procesos de equivalencia entre fracciones y decimales y la solucidn de potencias y raices, aplicando
las estrategias y reglas estudiadas; pero se han disefiado unas guias especificas a cada juego (como
se podra ver en las dos guias del docente que anexamos mas adelante), en las cuales no se limita al
juego tradicional del domind, donde gana quien termine colocando todas sus fichas, ni tampoco se
limita a encontrar como en los bingos, las equivalencias entre fracciones y decimales, o la solucion
de las raices y potencias.

Hemos creado unas reglas de juego adicionales que nos llevan a algo ya mas ambicioso, como la
construccién, a medida que se va jugando, de un polinomio aritmético (ver guias), donde gana el
juego, ya no quien coloque su ultima ficha simplemente, sino que en el momento que se cierre el
juego, o cuando alguno de los jugadores haya colocado su uUltima ficha, entonces se debera proceder
a resolver el polinomio aritmético y ganara quien mayor cantidad numérica obtenga en el resultado
del polinomio.

Naturalmente los procesos de solucién de los polinomios estaran constantemente verificados y me-
diados por la ayuda del docente, asi como también las dudas que los estudiantes o equipos de juego
vayan discutiendo a medida que se dan las jugadas. A continuacidn presentamos dos de las guias de
la propuesta:

Guia del docente para los Numeros Enteros

Jugand@» con el d@mﬂn@
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o/Z
Hﬁﬂﬁﬁ'“ﬂ@@ﬂ@[ﬁ] El dominé de los polinomios con los nimeros enteros, es un juego de mesa
disefiado para potencializar el aprendizaje de los conceptos que un estudiante debe tener sobre los
numeros enteros, y en especial para fortalecer las operaciones de sumay resta. Se integra la ludica,
buscando que el estudiante aplique los conceptos formales a medida que el juego lo exige.

o
[N]ﬂ (Eﬂ@ @H@[ﬂ](‘ﬂ@@] Esta guia se propone, como material para fortalecer de manera signifi-

cativa el aprendizaje de los estudiantes que ya hayan visto los conceptos bdsicos sobre las opera-
ciones con naturales, y que tengan las ideas bdsicas sobre operaciones con enteros; especificamente
el trabajo que se realiza en los grados 52 a 62.

[=]
U@j@@@ E))[F@Wﬂ@g El estudiante debe poseer hasta el momento la nocidn o conocimiento de las
siguientes ideas, donde el objetivo es que las fortalezca y las aprenda de forma mas significativa a
través del juego popular del domind; ésos conocimientos son: manejo de la ley de signos, opera-
ciones con signos de agrupacion y operaciones de suma y resta de enteros.

[}
Reglas de
egla luego El juego nos lleva a generar un polinomio aritmético con nimeros en-

teros (ver cuadro), que debe resolverse para determinar el ganador, que serd quien mayor cantidad
numérica obtenga en el resultado del polinomio.

El juego incluye las mismas reglas de un dominé tradicional, ademds de las siguientes:

» Todos los jugadores inician con 20 puntos (el entero + 20). El primer jugador es quien haya
guedado con la ficha doble seis, al momento de repartirlas, pero puede iniciar con la que él crea
estratégicamente conveniente.

« Si el siguiente jugador coloca una ficha en la cual deje menor cantidad libre que la cantidad que
hay libre en el otro extremo del juego, se suma esa cantidad en su polinomio; en caso contrario
se la restara.

* Quien pase por no tener fichas para poner, debe restarse 5 puntos en su polinomio.
*Quien deje como cantidad libre cero, se suma 5 puntos en su polinomio.

*Cuando deje una cantidad libre igual a la del otro extremo del juego, se suma una unidad a su
polinomio.

*Cuando hayan terminado de jugar sus fichas o el juego se cierre, se resolveran primero los parén-
tesis, se aplicara ley de signos si es necesario, y finalmente se realizardn las operaciones que
gueden.

(2 )+(C )+

El uso de signos de agrupacién no es mds que una variacion didactica para disminuir un grado de
dificultad en la solucién del polinomio; la proponemos para trabajar con el grado quinto y al inicio
del grado sexto, pero luego de tomar cierta prdctica en el juego debemos exigir que el polinomio
quede formado sin signos de agrupacion.
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Jug@nd@» con el d@mﬂn@

Introduccmn El domind racional, es un juego de mesa disefiado para potencializar el apren-
dizaje de los conceptos que un estudiante debe tener sobre los nimeros racionales. Se integra la
ludica, buscando que el estudiante aplique los conceptos formales a medida que el juego lo exige.

Nivel de escolaridad Esta guia se propone, como material para fortalecer de manera significa-
tiva el aprendizaje de los estudiantes que ya hayan visto los conceptos basicos sobre fraccionario y
decimales, (especialmente grado 62 en adelante, pero desde cuarto grado se puede realizar el juego
donde se exija sélo el trabajo de equivalencias).

id ias . ., -
eas previa El estudiante debe poseer hasta el momento la nocidn o conocimiento de

las siguientes ideas, en donde el objetivo es que las fortalezca y las aprenda de forma mas significa-
tiva.

* Fracciones propias e impropias * Fracciones equivalentes

* Amplificacion y simplificacidon de frac. e Orden en las fracciones

* Conversidon de decimales a fraccidn ¢ Conversion de fracciones a numero
decimales

* Operaciones de suma y resta de fracciones ¢ Operaciones de suma y resta de decimales
* Manejo de la ley de signos e QOperaciones con signos

Reglas de juego _ . o ,

El juego nos lleva a generar un polinomio aritmético con nimeros
racionales (ver cuadro), que debe resolverse para determinar el ganador, que sera el que mayor
cantidad numérica obtenga en el resultado.

El juego incluye las mismas reglas de un dominé tradicional, ademds de las siguientes:

e El juego lo inicia quien tenga la ficha en blanco (cero, cero), pero puede empezar jugando con la
gue estratégicamente considere el jugador.

e Cuando juegue con una ficha y deje menor cantidad libre que la cantidad que hay libre en el otro
extremo del juego, se suma esa cantidad en su polinomio; en caso contrario se la restara.

» Cuando deje cantidades libres con decimales debe sumar o restar su fraccién equivalente irre-
ductible.

e Quien pase por no tener fichas para jugar, debe restarse 5/2 (2.5 puntos) en su polinomio.
* Quien juegue con una ficha dejando libre cero, se podra sumar 5/2 en su polinomio.
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e Cuando deje una cantidad igual a la del otro extremo se suma una unidad a su polinomio.
* El juego se inicia con una cantidad para cada jugador de una unidad (2/2 6 5/5, etc.).

» Cuando queda formado el polinomio al terminar de jugar, o porque el juego se haya cerrado, se
deben amplificar las fracciones en cada paréntesis, de tal forma que queden homogéneas, y asi
realizar una operacion rapida*, luego se simplifica el resultado, y se suman las fracciones que
resultaron de cada paréntesis aplicando el mismo proceso.

ez H)+(C Ht ()t

*Se propone esta regla en unas primeras practicas, conservando el verdadero proceso de suma de
fracciones, y luego se puede sugerir a los estudiantes el algoritmo ya conocido donde se busca hallar
el llamado minimo comun multiplo (m.c.m.), entre los denominadores.
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