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DE LOS CONTENIDOS A LAS COMPETENCIAS MATEMÁTICAS


La enseñanza obligatoria de la mayor parte de países occidentales ha sufrido una importante transformación que ha consistido en sustituir paulatinamente un currículum organizado por contenidos por un currículum organizado por competencias (Alsina, 2002), hecho que en nuestro país se ha materializado con Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación (BOE 106, de 4 de mayo de 2006). Son muchos los estudios preliminares y diversos los motivos que han suscitado dicho cambio (para ampliar información consultar INCE, 1997), aunque uno de los más importantes sea quizás la necesidad de dotar a nuestros estudiantes de una serie de habilidades —más que unos conceptos aislados— que les permitan sentirse competentes no sólo en un contexto académico, sino sobre todo en su vida cotidiana.


Si aplicamos la idea general anterior a las matemáticas, podríamos afirmar que actualmente no es suficiente que los estudiantes adquieran una serie de conocimientos matemáticos, sino que deben ser conscientes de estas adquisiciones. Esta consciencia se adquiere básicamente a través de la aplicación de los aprendizajes realizados en el aula en situaciones reales. Así pues, se trata de llenar de significado una de las finalidades de las matemáticas en la enseñanza obligatoria: el aspecto funcional, ya mencionado hace muchos años por el profesor Puig Adam (1900-1960), al indicar que los aspectos de utilidad marcarían los contenidos a enseñar y los aspectos de razonamiento la forma de enseñarlos (Puig Adam, 1956); y recogido de forma oficial en el Real Decreto por el que se establecen las enseñanzas mínimas correspondientes a la educación obligatoria (Boletín Oficial del Estado, suplemento del núm 220):




“A lo largo de la educación obligatoria las matemáticas han de desempeñar, indisociable y equilibradamente, un papel formativo básico de capacidades intelectuales, un papel aplicado, funcional, a problemas y situaciones de la vida diaria, y un papel instrumental, en cuanto armazón formalizador de conocimientos en otras materias” (pp. 31).





Entendidas así, las matemáticas tienen además de un valor formativo que no debe olvidarse, un fuerte papel socializador.


Así, si por un lado partimos de la base de que las matemáticas forman parte de la vida real de los niños y niñas como instrumento que les permite desarrollarse mejor en su entorno, y por otro lado tenemos presente que la legislación educativa actual de múltiples países apoya un currículum organizado por competencias, parece justificado que la investigación actual en didáctica de las matemáticas debería proporcionar herramientas a las maestros y a las maestras que les permitiesen actuar en esta dirección. Éste es el objetivo principal de este libro: proporcionar a los profesionales una serie de recursos y actividades lúdico-manipulativas que permitan a los niños y niñas mejorar la adquisición de competencias matemáticas y potenciar el grado de concienciación de estas adquisiciones. No debemos olvidar, sin embargo, que ésta no es una responsabilidad exclusiva de la escuela, sino que la familia en particular y la sociedad en general tienen también un importante papel a desarrollar.


ADQUISICIÓN DE COMPETENCIAS MATEMÁTICAS CON RECURSOS Y ACTIVIDADES LÚDICO-MANIPULATIVAS


Para justificar el uso del juego partimos de la conceptualización de juego de diversos autores representativos. Por ejemplo, Piers y Erikson (1982) consideran que el juego es una actividad a través de la cual los niños y niñas realizan un proceso de adaptación a la realidad. En la misma línea, Bettelheim (1987), uno de los psicólogos infantiles más importantes de nuestro tiempo, define el juego como una actividad de contenido simbólico que los niños utilizan para resolver en un nivel inconsciente problemas que no pueden resolver en la realidad; a través del juego, argumenta este autor, los niños y niñas adquieren una sensación de control que en la realidad están muy lejos de alcanzar. Winnicott (1971), observa que a través del juego se crea un espacio intermedio entre la realidad objetiva y la imaginaria que permite realizar actividades que en la realidad no se podrían llevar a cabo, idea compartida también por Vigotsky (1995), que matiza que este espacio supone una zona de desarrollo potencial de aprendizaje. Jugar, según este autor, promueve el conocimiento de los objetos y su uso, el conocimiento de uno mismo y también de los demás. El análisis de las aproximaciones anteriores permite establecer un línea común según la cual el juego, ya sea libre o estructurado, es una fase necesaria que hace de puente entre la fantasía y la realidad y permite, por lo tanto, un desarrollo social e intelectual a la vez en una fase eminentemente lúdica del desarrollo infantil.


Es más difícil encontrar en la literatura específica conceptualizaciones concretas efectuadas por los maestros. Sin embargo, la opinión de los profesionales de la educación referente al juego es muy importante puesto que a partir de ella se puede conocer su actuación en la clase. Progresivamente se va considerando como otro recurso de aprendizaje que se puede utilizar en la clase de matemáticas. Quizá queden todavía algunos maestros a los que les pueda sorprender el hecho de mezclar las matemáticas, un cuerpo de conocimiento rígido, riguroso y exacto, con la diversión y entretenimiento que implica el juego, pero a nuestro entender cada vez hay más profesionales que comparten la idea de que si el juego se utiliza de forma programada y sistemática se puede ayudar al alumnado a interiorizar conocimientos matemáticos que con una metodología magistral pasarían por alto.


A partir de la aproximación realizada al concepto de juego se puede intuir su valor como recurso de aprendizaje. Los niños juegan porque el juego es un placer en sí mismo, pero la mayor importancia radica en el hecho de que permite resolver simbólicamente problemas y se ponen en práctica distintos procesos mentales.


¿Son válidas estas premisas en el aprendizaje de las matemáticas? En la página siguiente exponemos diez argumentos, un decálogo del juego, que apoya su utilización como recurso didáctico en la clase de matemáticas (Alsina, 2001).


Parece evidente, pues, que el juego es un recurso de aprendizaje indispensable en la clase de matemáticas, por lo que en el contexto escolar debería integrarse dentro del programa de la asignatura de una forma seria y rigurosa, planificando las sesiones de juego: seleccionar los juegos que se quieren usar, determinar los objetivos que se pretenden alcanzar con los distintos juegos utilizados, concretar la evaluación de las actividades lúdicas, etc. Solamente así, el juego dejará de ser un instrumento metodológico secundario que únicamente utilizan como premio aquellos alumnos más ágiles en la realización de tareas escolares. Aprender a través del juego es un derecho de todos los niños puesto que, como indica Bettelheim (1987): “El mundo lúdico de los niños es tan real e importante para ellos como para el adulto el mundo del trabajo, y como consecuencia, se debería conceder la misma dignidad”.


Un último aspecto a considerar en relación al uso del juego en la clase de matemáticas es que este recurso debe quedar subordinado a la matemática, y no a la inversa. Con ello queremos precisar que nos parece importante no confundir a los alumnos con mensajes engañosos como por ejemplo que en la clase de matemáticas se juega, sino que se aprenden matemáticas utilizando juegos.




Decálogo del juego en clase de Matemáticas


1. Es la parte de la vida más real de los niños. Utilizándolo como recurso metodológico, se traslada la realidad de los niños a la escuela y permite hacerles ver la necesidad y la utilidad de aprender matemáticas.


2. Las actividades lúdicas son enormemente motivadoras. Los alumnos se implican mucho y se las toman en serio.


3. Trata distintos tipos de conocimientos, habilidades y actitudes hacia las matemáticas.


4. Los alumnos pueden afrontar contenidos matemáticos nuevos sin miedo al fracaso inicial.


5. Permite aprender a partir del propio error y del error de los demás.


6. Respeta la diversidad del alumnado. Todos quieren jugar, pero lo que resulta más significativo es que todos pueden jugar en función de sus propias capacidades.


7. Permite desarrollar procesos psicológicos básicos necesarios para el aprendizaje matemático, como son la atención y la concentración, la percepción, la memoria, la resolución de problemas y búsqueda de estrategias, etc.


8. Facilita el proceso de socialización y, a la vez, la propia autonomía personal.


9. El currículum actual recomienda de forma especial tener en cuenta el aspecto lúdico de las matemáticas y el necesario acercamiento a la realidad de los niños.


10. Persigue y consigue en muchas ocasiones el aprendizaje significativo.





Todavía queda por responder el segundo de nuestros planteamientos que se basaba en proporcionar argumentos que justifiquen el trabajo manipulativo y experimental en la clase de matemáticas. El uso de material manipulativo como regletas, ábaco, etc., es conflictivo, generador de debates y discusiones profundas en ocasiones. A mi entender hay, como mínimo, dos cuestiones importantes a considerar: ¿por qué es importante manipular y experimentar con distintos materiales? y ¿cuándo debemos utilizar dicho material?


Al intentar argumentar la importancia del trabajo manipulativo en la clase de matemáticas no podemos apoyarnos en planteamientos superficiales como “porque los alumnos se lo pasan mejor”, sino que debemos profundizar más. La doctora Maria Montessori (1870-1952), a inicios del siglo XX, afirmó que “el niño tiene la inteligencia en la mano”, haciendo una bella alusión al hecho que los niños aprenden nociones a partir de la manipulación y la experimentación (Montessori, 1914). Posteriormente Piaget e Inhelder (1975) indicaron que “el niño aprende a partir de la acción sobre los objetos”, lo cual sería válido por lo menos mientras su inteligencia es todavía de tipo concreto. A pesar de los distintos interrogantes que ha suscitado la teoría piagetiana (Carretero, 1986; Pascual-Leone, 1970, etc.), Piaget y sus colaboradores tenían razón cuando argumentaban que los niños necesitan aprender a partir de la acción. La matemática y pedagoga Mª.A. Canals no ha dejado nunca de luchar en este sentido; una de sus últimas manifestaciones en esta línea es la siguiente: “Si sabemos proponer la experimentación de forma adecuada en cada edad, y a partir de aquí fomentar el diálogo y la interacción necesarias, el material, lejos de ser un obstáculo que nos haga perder el tiempo o dificulte el paso a la abstracción, la facilitará en manera, porque fomentará el descubrimiento y hará posible un aprendizaje sólido y significativo” (Canals, 2001). También en la narrativa se han hecho manifestaciones similares. Saramago (2000), por ejemplo, en su obra La Caverna, nos dice: “Para que el cerebro de la cabeza supiese lo que era una piedra, fue necesario que los dedos la tocaran, sintiesen su aspereza, el peso y la densidad, fue necesario que se hiriesen con ella. Sólo mucho tiempo después, el cerebro comprendió que de aquel pedazo de roca se podría hacer una cosa a la que llamaría puñal” (pág. 92).
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