MIGUEL CALVO SOTO

& pequeno me ensenarcn que eso de
las matematicas se parecia mucho al
“coco”. Insistian mis “profes” que
sblo trabajando mucho se pueden entender las
matematicas y gue los ndmeros, como las letras,

con sangre entran. Ademadas "el que vale, vale”.
Mi caracter rebelde y mi espiritu contradic-
tor me han ayudado a intuir que este podia ser de
otra manera. Libros como "El diablo de los
numeros” de Hans Magnus Enzensberger, 101
Proyectos matematicos” de Brian Bolt, “lLas
Matemagicas” de Robert Miller. Autores como
Martin Gagner, C. Freinet, J. Delval. Compafieros
y amigos como Emilioc Gamez, Joselo, et Grupo
Cero, Carlos Gallego, Angel Ramirez, et trabajo
diario de Sebastian v Mariano, las largas conver-
saciones con Pepe vy los encuentros con otros vy
atras componentes de Aula Libre vy, sobre todo,
mi contacto diario con el alumnado, me han
demostrado que resulta posible trabajar las mate-
maticas de una forma atractiva, estimulante vy
que consiga un aprendizaje eficaz. La osadia y
desfaéhatez gue me caracteriza me animan a

atreverme a probar y a contar aquellc que me ha
resultado positive, o que no ha tenido éxito me
anima para afrontar un nuevo reto desde otra
perspectiva.

Algunas actuaciones en mi clase se enca-
minan a conseguir que el alumnado se acerque al
calculo, al razonamiento logico, a la construc-
cién, medicidn y comparacién, a la creacién de
estrategias, a la solucidén de situaciones probile-
maticas, a la manipulacidn de cifras, al trata-
miento de formas, a la orientacién y movimiento
en el espacio y el tiempo,... en definitiva, a lo que
denominamos matematicas. Pretendo gue esta
actividad se integre en su vida como una necesi-
dad cotidiana a su alcance y como una herra-
mienta de desarrollo de su intelecto y no como
una jerga escolar de dificit aplicacidn en el cada
dia.

Ei diablo de los nimeros.

Para lograr la motivacian, un sombrero rojo
y un personaje inspirado en et del libro "El diablo
de los numeros”, intenta transmitir al alumnado
la magia de los nimeros v el razonamiento (dgi-
co. Con cifras v desafios matemaéaticos, v con un
comportamiento disparatado. El clima gue se
intenta se parece al que crearia un Mago en su
espectaculo, buscando impresionar con las posi-
bilidades de la razdn v la manipulacion de los dis-
tintos digitos. lLas sesiones, muy cortas, preten-
den sorprender al alumnado para luego praoponer
actividades que puedan resclver de forma indivi-
dual o en equipos peqguefios. Colectivamente,
también se tienen sesiones de calculo mental o
de razonamiento rapido y otras actividades en las
que la participacidn colectiva puede enriquecer
las sugerencias y los caminos de sclucidn de las
distintas propuestas de trabajo. El diablo de los
namercs pasa de la velocidad vy la histeria a Ia
calma vy la reflexion rapidamente, en funcion de
las necesidades, azuzando al alumnado a pensar
desde la intuicidn v ta mecanizacién o desde el
raciocinio, la ldgica y la comprobacion minucio-
sa. En el maestro no seria admitido este cambio
repentino de conducta, aspecto 16gico v permiti-
do en el personaje. Un secreto: como el diablo de
fos nameros tiene mat genio, le autorizan que se
le escape algin “gorraze”, no sélo el alumnado
no se siente agredido, ni lo interpreta como falta
de respeto, sino gue forma parte del juego y la
magia del personaje y el alumnado reclama su
parte de protagonismao buscando ef sombrerazo
correspondiente.

La magia.

Aqui explico cémo desarrollo alguno de ios
contenidos del drea con juegos inspirados en la
magia. Propongo dos aspectos de los muchos
que se desarrollan en clase. No he hechoc mas
que adaptar algunas propuestas de diversos
autores.
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Los dados.

Ensefio un lado del dado: "t estas viendo
el 4, ;jqué nimeros estan tapados?”’. Y los van
diciende. Ya estamos trabajando un primer
grado de alystraccion: descartar una cifra que se
ve y deducir las que no se ven. “{Bien! Ahora,
Jpuedes decirme qué ndmero estoy viendo yo?”.
Alguien dice el 3. "iMuy bien!. Ahora estas
viendo el dos, jcudl estoy viendo yo?7... Se repi-
te la operacidon hasta que alguien puede generali-
zar y llegar a una conclusion: “Las caras opues-
tas de un dado suman siete”. No nos confor-
mamos y cambiamos el dade, ponemos uno de
poquer y establecemos las correspondencias "el
as vale 6, Ia kK 5,..." y seguimos el mismo proce-
dimiento anterior. Seguimos jugando ¢con el dado
habiendo convertido a toda la clase en magos v
sobre todo habiendo ejercitado durante un rato la
suma, la resta, las propiedades de la adiccion vy
substraccion, composicion vy descomposi-
cién,...el caleulo mental v un grado de abstrac-
clon creciente que nos permite la automatizacion
sin perder el interés por parte del alumnado, Un
rato magico con las matematicas.

La magia del nueve.

“Escribe un numero de dos, de tres, de
cuatro, de cinco,... cifras”. "jYa estal”. “Dale la
vuelta y réstaios”. [Yal., “Quita unc de los ndme-
ros y suma el resto,... ;Cuanto te ha dado?”.
“Me da 10”. Con mis manas en las sienes Y
dando pases magicos: "Has quitado el 8. j
Maaaaaaagia |”. ;Sabes cuanto suman los 10
primeres ndmeros naturaies?. jAtentos!

0 1 2 3 4
9 8 7 o] 5
9 a el 9 9

“Ahcora sumo los nueves vy me da 45 v 445
es igual & 9. lLa magia del 8",
No acaba la magia del 9 aqui, si te fijas:

9x1= 9 0+9=9
Ox2=18 1+8=9
9x3=27 247=8
Sx4=36 3+6=9
Ox5=45 4+5=9
OxB=154 5+4=9
Ox7=63 G+3=9
OxB=72 7+2=9
OxP=81 8+1=9

Y podemos seguir:

9x10=80 9+0=0
9x11=99 9+9=18 8+1=9
9x12=108 1+0+8=9
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Ao mejor ahora 1 también puedes con-
vertirte en mage y puedes realizar el juego prime-
ro, el namero que habia desaparecido. Y tal vez
flegar a una generalizacion que concluya con una
regla que podemos aplicar en los juegos de
magia.

Las criaturas no dejan de sorprenderme vy
Luis se da cuenta que si en lugar de sumar
"recto” sumamos de fado en la “suma de ios
nueves”, nos da 8:

0+8=8
1+7=8
2+6=8
3+5=8

Y ya todos se dispara v Angela afirma que
sila suma se hace "al revés” el resultado es diez:

44+6=10
3+7=10C
2+8=10
148=10

Y ahora ccjo las cartas, selecciono 27 {un
miltiplo de 9), hago tres montones, juego con
ellos y con una carta que han pensado y que yo
no conozco y acabo adivinandola de distintas
maneras (Maaaagia! jLa magia del nueve! “Ya
puedes pensar y practicar que con ios mayores
te vas a quedar”.

La investigacion.

Lo importante de las matematicas reside
en que el alumnade busque estrategias de solu-
cion de problemas. Las matematicas se compo-
nen de mucho mas que célculo v exactitud, tie-
nen mucho de creacion ¢, al menos, de eleccion
de conoccimientos para aplicar a situaciones con-
cretas. Esto es lo que pretendémos en nuestro
apartado de investigacion. A continuacion dos
de estos ejemplos.

El teclado del ordenador

l.a escuela acaba de dotarse con ordena-
dores y a nuestra aula le ha correspondido uno.
l.a macguina estd encendida 1odo el dia con acti-
vidades distintas, En estos momentos todo
aquello que se realiza con este medio informatico
tiene especial aceptacién. Les gusta escribir,
pero ese pProceso se convierte en lento y laborio-
50, puesto gue tienen que ir localizando en el
teclado letra a letra v sin tener costumbre, algu-
noOs s acercan por vez primera a este aparato.

La motivacion v la respuesta esta asegura-
da cuando El Diablo de los ndmeros les pregqunta
JPar qué tiene ese orden tan rarc y tan ncomo-
do los tectados del ordenador? JEsta igual en
todos los ordenadores? Pueden ver una maqui-
na de escribir eléctrica y otra manual. Sacan sus
propias conclusiones. Pueden consultar un libro




en el que se habla de las maquinas de escribir, de
la mecanografia y el Diablo de los nimeros les
cuenta el porque de esa disposicion de los tecia-
dos. Se acuerda entre todos gue los motivos
estan desfasados (para que los tipos no se enre-
daran al escribir), que hoy no tiene sentido esta
disposicion y decidimos disefiar otra colocacion
mas acorde a los tiempaos.

Primero necesitdbamos saber qué letras se
utilizan mas en castellano. Y nos pusimos
manos a la obra. Seleccionamos textos de unas
‘doscientas palabras y fuimos viendc el ndmero
de veces que aparecen las distintas letras. Este
recuento se hace manual hasta gque Luis hace
una propuesta:  “El

modernos van adquiriendo formas distintas. Nos
convertimos en inventores y cada alumna, cada
alumno, iba a disefar una nueva forma para el
teclado. Te ponemos algunas por si decides
patentarlas, recuerda gque tendras que repartir los
royaltys con nuestra clase.

Los juegos.

Los juegos siguen entusiasmando a gran-
des y pequefios.. Con los juegos, en el momen-
to oportuno y con la gente adecuada se convier-
ten en garantia para que funcione cualqguier acti-
vidad. Elrincdn de matematicas, © sea la tienda,
esta dotada con un importante nmero de juegos
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contado tanto.

Eduardo y Miguel

Angel, los mas peguenos, habian venido varias
veces a confesarme gue se liaban cuando conta-
ban manualmente, sobre todo cuando pasaban
de cien, ahcra los veias entregados incansable-
mente en la tarea de contar en voz alta, unos a
otros se corregian.

Cuando tuvimos los resultados, los pusi-
mos en una tabla. Hicimos la tabla en el ordena-
dor. Sacamos las medias que aparecian las dis-
tintas letras. Después nos preguntamos que si
con {os numeros pasaba to mismo. Seguimos el
mismo proceso. Primero individualmente v luego
colectivamente fuimos distribuyendo los distin-
tos signos en el teclado, al observar los tectados
tradicionales descubriamos otros signos: el
punto, la coma, los dos puntos,... Nos pregunta-
bamos para qué servian, caimos en cuenta de
algunos signos en los gue nunca nos habiamos
fijados: los corchetes, asteriscos,... También
astudiamos las veces que aparecian y en funcion
de su utilizacion los colocamos en el nuevo tecla-
do.

No nos conformameos. Nos fijamos en la
forma de las manos, en la disposicion de los
dedos y en la forma tradiciconal de las teclas, tam-
bien algunos observaron que los teclados mas

de mesa y de patrones de medidas, ademas de
monedas y catdlogos de tiendas . El alumnado
dispone de tiempo para jugar con €sos materia-
les, para experimentar o para resoiver cuastiones
concretas. También el maestro o el Diablo de los
numeros se dedica a jugar con la clase, tanto de
forma colectiva como individual. Las cartas, los
dados, e domind, ef parchis, el tangram, el aje-
drez,... forman parte de la dindmica habitual de
las actividades de clase. Disfrute viendo al alum-
nado como suma, incansablemente, una vy otra
vez, los puntos obtenidos vy los resta del total
para saber los del compafiero. ElI pdquer, las
carreras, el cinquillo, la escoba, las siete v media,
el juego de familias, el guifiote, el subastac,... El
Diablo de los nimeros contra la clase, contra un
grupo, Unes grupos contra otros,...jVaya timbas!
A veces el aula parece mas un casino o un bingo
qgue una clase tradicional.

La Oca.

A principio de curso se juega a la Oca, se
cuenta cuentos con la Oca,.. en definitiva se
incrementa el interés que el alumnado tiene por
aste juego. Posteriormente se les pide que indi-
vidualmente construyan una Oca. Primero estu-
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diamos en qué casillas estén las ocas y el resto
de las figuras fundamentales. Llegamos a una
conclusion que generalizamos dependiendo de la
madurez del aiumnce o alumna concreta: “las
ocas se colocan cada cinco y cada cuatro casi-
flas”, “tas ocas se colocan en las casillas que el
valor relativo de sus cifras suman 5 & 97,
También buscamos formulas v reglas para recor-
dar en qué casillas van el resto de elementos. El
resto queda en manos de la creatividad de cada
una vy de cada uno. Después jugamos con esas
Ocas, elemento que ahora tiene otro valor,
Jugamos hacia delante y hacia atrds, con un
dado, sumando o restando dos dados, combi-
nando con el lenguaje e inventandonos una his-
toria basada en la ilustracidn en la que va pasan-
do ta ficha en funcidon de la puntuacion del
dado,... creando nuevas maneras de jugar a la
Oca. Por gjemplo el Aco se juega empezando la
Qca por el final. La Reoca se juega al que gane
dos veces el juege de Oca. La Bioca se juega con
dos dados. La Mimoca se juega haciende mimo
en cada tirada, se representa la escena gue apa-
rece en {a casilla,....

Desafios.

El rincdn de matematicas dispone de una
mesa en la que se colocan desafios. Bien fichas
o bien materiales para resolver un cuestién con-
cretas : Cubos, domind, palilios, cerillas, figuras
geométricas,...fichas de pasatiempos,... Se trata
de provocar el interés, dirigirse a la curiosidad del
alumnado e invitarle a solucionar un aspecto pro-
blematico gue le resuite interesante. Ahora el
ordenador le ha quitado parte del protagonismo,
sin embargo resulta uno de los rincones mas visi-
tados por ¢l alumnado.

Globos problema.

El diablo de {os numeros llega cargado cen
giobos que deposita en medio de la clase. A
duras penas puede sujetar la curiosidad de chi-
cas y chicos. Les avisas que dentre hay un men-
saje y que pueden juntarse dos o tres para soiu-
cionar lo que viene en el mensaje. Se organiza un
buen follén, algunos explotan el globo con el pie
o con el culo, aquellas dos se abrazan para explo-
tarlo, aguel otro coge un lapiz afilado,... Se avisa
gue si a alguien no le gusta el problema puede
dejarlo y coger eotro, también pueden cambiarse,
ayudarse o buscar estrategias para encontrar
soluciones, Al cabo del rato la clase esta enfras-
cada en la blsqueda de esas scluciones, se
levantar, se sientan, cogen la calculadora, los
instrumentos de medida, se preguntan entre
ellos,... "No nos digas nada. que casi lo tene-
mos”. "{Ah claro!” y se e ilumina fa cara. En ese
momento sabes que lo ha conseguido. TG vibras
con tu clase. A continuacion una coleccidén de
este tipo de mensajes, adaptados para distintas
edades.

1.~ Me gusta esa curiosidad enamorada de
la nifia de tus ofos. Te propongo que me cuentes
los cuadrados que hay en un tablerc de ajedrez.
Te recuerdo que hay cuadrados de distintos
tamafios. jAnimo, td puedes!

2.-Tu sabiduria empieza a ponerse zapatos
de tacdn, puedes presumir de ella. Ahora puedes
lucirte:  Aquel nific se pasd de listo y contd las
cabezas y las patas de todas las gallinas y cone-
jos del corral de su tic, ahora sabe que hay
36 cabezas y 100 patas, pero no sabe cuantos
conejos y cuantas gallinas. TU segurc que silo
sabes.

3.« La ternura se te escapa y nos envuelve
en un abrazo. Eso te va ayudar en poner la aten-
clon para resolver este sencillo dilema: Amadeo
ha comprado una parcela cuadrada de 100 m de
lado, mientras Amparo ha compracdo la mitad de
una, también cuadrada, de 200 m. de lado
¢Quién ha comprado mas terreno?.

4.- Admiro tu sensata rebeldia. Espero que
te rebeles a la pereza y nos ayudes a resolver
este lio; Tres niftlos compraron golosinas que
pagaron con 20 pesetas cada uno y les devolvie-
ron b pesetas. Se repartieron una peseta para
cada unc y dieron dos a una amiga que le falta-
ban para completar la compra. Uno de los nifios
hizo la siguiente operacién: Hemos puestc 19
pesetas cada uno 19X3= 57, més 2 que le hemos
dado a la nifta, suman 59. ;Ddnde estd la peseta
que falta para las 607

5.« Cuando piensas se te escapan maripo-
sas muilticolores que adornan tu cara. Me gusta-
ria ver el aula flena de tus mariposas. Te invito a
pensar: )

Tres tristes tigres

y cuatro tigres tristes
dieron un traspiés

con otros tres tigres

v al trastero fueron a triscar.
¢Cuantos tigres triscaban
en el trastero?

&.- Tienes un corazon tan grande que te
cabe un universo de agujeros de ternurs y miles
de constelaciones de simpatia. Pero /Ja qué no
has calculado cudntas veces te late el corazon en
un dia? ;¥ en un afio? Y cuando tengas 80
afios ¢Cudntos latidos habrés repartido por la
vida?

7.- Cudnto me gusta cuando te escucho
con la cara iluminada: "jAh, claro!”. Acabsas
de hacer un huevo descubrimiento. Procura des-
cubrir ahora las cuestiones que te propongo:
Hacemos un cubo con dos cubitos de colores en
cada lado. Nos hacen falta ocho cubitos.
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¢Cuantos nos haran falta para hacerlo de tres
cubitos por cada lado? ;Y si lo queremos hacer
de cuatro, de cinco,...? ;De cuantc lo podremos
hacer con cien? ;Cuanto nos faltaran con 200
para hacer uno de seis?

8.- Puedes sacar tu logica a pasear, con-
viene que vaya de la mano con la paciencia v no
abandones tu alegria de vivir. jAtrévete! Puedes
hallar el cuadrado de 15 v el de 25 y el de 35,
sigue hasta que encuentres una regla para
encontrar, de manera, facil el cuadrado de un
numero  de dos cifras que acaba en cinco.
Puedes utilizar la calculadora. Como pista:
9x10=80. Cuadrado de 95 es 9.025

8.~ ;Tu si qué sabes! Sabes que el cuadra-
do de un numero se obtiene de multiplicar ese
ntumero por si mismo jClaro! jQué bien te fun-
cicna el cocol Sabes que ef cuadrado de 1 es uno
{(1x1}) v que el de 11 es 121 (T1x11}y que el de
111 es 12327 (111x7111) v va te has dado cuen-

Lo cotidiano.

Lo cotidiane nes presenta un montén de
sugerencias para calcular y pensar, sélo necesi-
tamos estar con los ojos abiertos. E teatro, {os
encuentros con las escuelas vecinas, las publica~
ciones, los regalos, las salidas,... cualquier activi-
dad gque se organice precisa su dosis matemati-
ca. St hacemos nos encontramos con matemati-
cas y tenemos cinco horas diarias para hacer.

La contabilidad.

Nuestro principal ingreso lo constituye el
periddico, las cinco pesetas que tienen que abo-
nar el resto del alumnado de la escuela para lle-
varse el periddico diaric elaborado en clase. El
encargado, o encargada, semanal anota en el
libro de contabilidad quién paga y quién debe,
hace balance, se cuenta el nUmero de periddicos
vendidos, los que han pagado, los ingresos, lo
que nos deben... Se calculan ics gastos de papel
y de fotocopias. Se abonan las facturas corres-
pondientes.  Se anotan otro tipo de .gastos:
comida para la tortuga,
cartulinas para las tarie-

tas navidefas,...
“iTenemos bastante
dinerc para cambiar el
terrario a ia tortuga?”’.
Miramos presupuestos vy
valoramos si nos pode-
mos permitir el gasto o
no.

Arroz con conejo.

En unc de los
encuentros con los pue-
blos vecinos, decidimos
hacer una comida colecti-
va, El mend acordado:
coONeio.
Nuestra clase se guedd

arrocz con

encargada  de calcular
cuanto costaria y trans-
mitir al ayuntamiento esa

ta que el de 1.777 es 1234321 (1.111x1.111) v
asl sucesivamente. Asi que ya estas en condicio-
nes de decir qué niimero al cuadrado nos da
todos los g primeros nuameros
(12.345.678.987.654.321).

10.- A veces, escondes tu simpatia detrds
de tu rostro serio v arrugado, pero tu ternura
asoma por la ventana de tus ojos. Tienes
ahora la oportunidad de calcular cuantos besos
harian falta para que todos y todas las del grupo
se besaran entre si. FParece dificil pero confio en
que encuentres la solucion porque no te vas a
dejar desanimar, siempre puedes proponerio al
resto y tu contar jCuidado! que no se escape
rnadie sin beso.

cifra para que realizara las
- gestiones oportunas.
Realizamos una recogida de recetas de arroz con
conegjo, cuando llegamos a un acuerdo sobre los
ingredientes que iban a tener lo apuntamaos para
gue no se nos olvidara: Lo hicimos al estilo de
Gloria Fuertes en un poema. Caloulamos ia gente
que ibamos a estar v las cantidades de cada
ingrediente que necesitariamos. Fuimos por las
tiendas preguntando precios. Hicimos las opera-
ciones oportunas vy finaimente calcularmos el
gasto total y le dirnos al ayuntamiento ias canti-
dades de cada producto que utilizariamos.
Luege nos encargamos de hacer ¢l guiso, eso si,
nos ayudaron los mayores, nuestra clase es la de
primer ciclo de Primaria, vy luego nos chupamos
los dedos. jSabrosas matematicas!
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