Todas las cuentas en un puñado
Por: Ricardo Falzetta, de Porto Alegre
Traducido del portugués por: Elkin Obregón
Chicos de 6 años, de Porto Alegre, realizan las cuatro operaciones al mismo tiempo, con tareas inteligentes

	Estudie las cuatro operaciones al mismo tiempo... 


[image: image1]Muestra que aprender Matemáticas es igual a su aplicación, con la utilización de varios conceptos al mismo tiempo.
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El juego del repartir es poderoso. Incluye de entrada la división, una operaciónque, en la enseñanza tradicional de la Matématica, sólo aparece en la escuela a partir del 3º grado. Más que eso: al ser jugado, pide también el uso de las otras tres operaciones (lea las reglas en el cuadro de abajo).

Divertido, y montado con recursos simples y atractivos —vasos de plástico, semillas y dados—, el juego es apropiado para grupos del 1º grado en adelante. La actividad puede realizarse varias veces al año. Con ella, consigue usted diagnosticar y estimular las habilidades para el conteo y para efectuar las cuatro operaciones.

Acompañado de otras actividades lúdicas, como el roba monte o juego de la memoria (lea los recuadros al respecto), el juego del repartir favorece la comprensión del concepto de número y de las cuentas, sin que para ello sea necesario enseñar, en su orden, suma, resta, multiplicación y división. No hay milagros: los alumnos no terminan el 1º grado sabiendo elaborar una cuenta de división, ni comienzan el año como campeones en el juego. Al comienzo, pocos recorrerán correctamente los pasos de la actividad, lo cual no es problema, pues no se trata de medir errores y aciertos. El objetivo es lograr una progresión —no siempre lineal— del raciocinio.

El algoritmo de la división (los pasos para montar la cuenta armada), siguesistematizándose en el 3º grado. Pero, hasta llegar ahí, los chicos aprenderán a lidiar más placenteramente con las nociones de las operaciones. Así, el momento de aprender la fórmula más económica para hacer una cuenta termina siendo mucho menos traumático.

Aprendizaje en la red

La enseñanza de la Matemática que se propone en ese abordaje considera que el aprendizaje inicial de la disciplina puede darse de forma más entremezclada, sin que los conceptos aparezcan aisladamente, uno después del otro. En lugar de esto, se tiene en cuenta todo el ámbito de relaciones entre ellos, y la capacidad de cada estudiante para establecer conexiones.

Dicho modo de enseñar considera además que el niño trae de su entorno cultural una serie de procedimientos en el trato con los números, tomados de situaciones comunes o cotidianas en las que es preciso hacer cálculos para tomar decisiones: el pago de una cuenta en la panadería, la repartición de dulces o el conteo o intercambio de estampitas, para citar sólo algunos ejemplos. Corresponde a usted descubrir en qué mundo está sintonizado cada alumno, de qué modo piensa, qué procedimientos está adoptando, con qué objetivos. Esto se logra dándole la oportunidad de verbalizar y registrar los descubrimientos numéricos; es recomendable que cada juego esté acompañado de una ficha didáctica, llenada por los pequeños.

Según la actividad, se solicita un tipo de información. En el caso del juego del repartir, el estudiante registra en columnas los datos numéricos de la jugada, y se le desafía a calcular la cantidad de semillas del puñado inicial, lo que se logra haciendo la operación inversa de la división. Se puede empezar a llenar esas tablas con dibujos o rasgos que, para muchos, simbolizan los números. Esas manifestaciones permitirán entender la evolución del grupo. Analizando las fichas, estará usted en condiciones de establecer los niveles de conocimiento de sus alumnos, y de planear otras acciones, formando grupos heterogéneos, para que niños avanzados interactúen con otros que no lo son tanto.

El trípode del campo conceptual

Situaciones (que pueden ser asuntos de solución matemática), procedimientos (los caminos para resolverlas), y representaciones simbólicas (cómo describe el niño el problema y la solución, sea por medio de números, palabras, o dibujos), forman lo que los teóricos denominan campo conceptual. En la base de ese campo están las convicciones del niño. Un ejemplo es cuando éste piensa que la multiplicación es apenas una suma de parcelas iguales. Dichas certezas van siendo confirmadas o denegadas. Pero este movimiento sólo sucede cuando el maestro propone actividades que lo hagan entrar en conflicto. Supongamos que tiene usted dos pantalones y tres blusas diferentes. ¿De cuántas maneras se puede vestir? La respuesta —seis posiblidades— proviene de una multiplicación (2 x 3), pero está lejos de ser un caso de suma de parcelas iguales.

La idea del campo conceptual fue propuesta en la década de 1990 por el investigador francés Gérard Vergnaud, director del Centro Nacional de Investigación Científica (CNRS), en París. En el Brasil, siguen la línea de Vergnaud los investigadores del Grupo de Estudios sobre Educación, Metodología de Investigaciones y Acción (Geempa), de Porto Alegre, que proponen la enseñanza de la Matemática descrita en este artículo.

Bajo la orientación del Geempa, la profesora Maristela Maciel viene aplicando las ideas del campo conceptual con un 1º grado del 1º ciclo en la EMEI Vale Verde, en la capital gaúcha. “Son niños de 6 años, por ello aún en la fase de alfabetización, tanto en las letras como en los números. Al comienzo del año, algunos apenas si sabían relacionar el numeral con la cantidad representada”, comenta. Por eso, actividades como las aquí descritas deben ser tratadas como parte de un proceso.

Al mismo tiempo que realiza el trabajo con los juegos, la profesora propone tareas como la elaboración del calendario, el conteo de los presentes y de los que faltaron, la lectura del reloj y ejercicios con el cuadro numérico. No menos importante es el hecho de que todos los juegos y sus formas de registro son exhaustivamente practicados con anterioridad por los profesores que participan con Maristela en el grupo gaúcho de investigaciones.

	[image: image3]Las reglas del juego de dividir.
División, multiplicación, sustracción y adición en la misma serie.
Semillas para todos
El juego de dividir forma parte de la rutina en la 1ª serie del 1º ciclo del EMEI Vale Verde, en Porto Alegre. Organizados en grupos de máximo cuatro, los estudiantes reúnen para sí un puñado de semillas, sin contarlas. Los jugadas pueden ser colectivas (como ocurrío al principio del año) o individuales (como al fin del primer semestre). 

La suerte en dado
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Un jugador tira el dado (hecho de cartón y montado por los chicos): el número obtenido en la suerte determina cuántas copitas plásticas cada uno debe agarrar. Observe que el puñado de semillas equivale al dividendo y el número de copitas al divisor. Pero usted no debe explicar esos conceptos en ese instante.
Puede tener el resto
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La tarea siguiente es distribuir las semillas igualmente en los recipientes, osea, dividirlas. Ahora coloque para el grupo la siguiente condición: al final de la distribución, no puede sobrar más semillas que el número de copitas. Ese exceso es el resto de la división. Haga que todos los del grupo confirmen ese resultado. 
Hora de contar
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Cada uno debe anotar o debe diseñar en una hoja los números de la jugada en cuatro columnas: A = semillas en cada copa, B = copas, C = semillas que sobran, D = cuantas semillas había al inicio. Llenar la última columna es más complicado, por lo que es necesario multiplicar el número de copas por las semillas dentro de cada una y agregar los restantes.
Algunas indicaciones

[image: image7]Las primeras series, use semillas grandes para evitar que los niños pequeños agarren muchas, lo que dificulta la división.
[image: image8]Empiece con un dado que tenga apenas 2, 3 y 4 y va cambiandolo según el turno para avanzar. Usted puede utilizar a un dodecaedro (sólido con 12 caras).
[image: image9]El juego tiene una variación. En el, cada estudiante determina una cantidad de semillas y juega al dado varias veces. Experimentando, en caso, al dividir cada número.
[image: image10]El niño percibe que, en algunos casos, la cantidad de resultados cero es mayor


 

	Diversión y cálculos
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	Juegos con paquetes numéricos apropiados para el reconocimiento de los números y también para sumas de números pequeños (hasta 12), con cálculo mental. La clase es invitada a jugar roba-monte, memoria o golpes-golpes, entre otros. Las fichas pueden tener varios registros: en el roba-monte, cuantas cartas cada jugador reunió al fin de la serie; en los golpes-golpes, que el número en que la serie terminó y cuantas cartas el vencedor llevó.


 

	Ruede la cima 
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	Para trabajar las nociones adentro de , fuera de y frontera, Maristela propone un juego de formas geométricas. En una hoja de papel, ella diseña, por ejemplo, dos cuadrados con caras sobrepuestas (foto). Cada área del dibujo recibe una puntuación: 1, en la parte externa; 2, sobre la línea; 3, en el interior de los cuadrados; y 4, en el área común entre el dos. El juego consiste en rodar una cima sobre el papel y acumular puntos conforme el área donde él para. En la ficha de registro, se suman los puntos y describe la localización del dibujo en que la cima paró de rodar.


 

	Mariolas para todos
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	La profesora distribuye a los grupos más barras de mariola (dulce de plátano servido de merienda) a cada integrante le pide que divida igualmente entre ellos. Las soluciones aportan caminos para Maristela. Un equipo de cuatro - que distribuyó una barra entera para cada uno, dividió la mitad de las restantes e hizo una nueva repartición - respondiendo que cada uno recibió dos barras, y no una y media. Otro grupo rompió todas las barras en pedazos más pequeños y dividió un gran puñado de forma que, visualmente, cada uno permaneció con una cantidad semejante. 


