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MATEMATICAS Y VIDA COTIDIANA
(DE LOS ALUMNOS)

Un aspecto esencial de la actividad matematica es la
construccion de modelos de la realidad. Una realidad, una
vida cotidiana, que hay que percibir y que no es la misma
para todo el mundo, puesto que ante una misma situacion
cada uno ve lo que quiere ver y también lo que es capaz
de ver. En la ensefianza el punto de vista que interesa es
el del alumno, y se trata por tanto de situarse en esa pers-
pectiva y de tratar de conseguir que en ese enfoque de la
realidad haya también elementos matematicos.

Parece que la razén ultima de la profesion de ensefiante,
la base misma del oficio de ensefiar es el convencimiento
de que por medio de la educacion se puede mejorar a las
personas, de que es factible cambiar (al menos en parte,
y aunque solo sea con algunos) las actitudes de los alum-
nos, a la vez que los profesores reacomodan las suyas.
Como dice Mufioz Molinal, «la educacion sigue siendo un
acto de valor y de optimismo, porque se basa en la creen-
cia ilustrada de que es posible y necesario hacernos
mejores, llegar a ser planamente humanos, frente al oscu-
rantismo clerical o nacionalista del ser de nacimiento, de
la predestinacion para el infierno o el cielo, para la perte-
nencia analfabeta y vegetal a unas presuntas raices».

En la educacién matematica eso se traduciria en batallar
por lograr que los alumnos incorporen unas gafas
matematicas, artilugios invisibles porque estaran aloja-
das en su cerebro, que seran de efecto duradero, y que
les permitiran ser sensibles a los aspectos matematicos
de la realidad. Y tendrian que ser reversibles, de doble
efecto, para introducir su realidad en las clases de
matematicas y para sacar las matematicas a pasear por
los ambientes juveniles. Y también para que los profeso-

1. En el articulo ‘Un acto de valor’, El Pais, 16/abril/1997.

Fernando Corbalan

res se coloquen unas gafas correctoras sobre las que en
su (a veces lejano) aprendizaje se fabricaron y que no
sélo son de un modelo anticuado sino que so6lo les per-
mite ver ya el mundo de los adultos, el Unico que les inte-
resa, y que con demasiada frecuencia también son opa-
cas (como si les hubieran salido unas ‘cataratas’ selecti-
vas) al entusiasmo del descubrimiento, al placer del des-
lumbramiento intelectual, al gusto por la indagacién intui-
tiva que tuvieron en su juventud.

Hay varias acciones a realizar en la linea de contacto
con la vida cotidiana, y algunas de ellas vamos a comen-
tar en esta ponencia, pero hay una reflexion previa en la
ensefianza de los niveles obligatorios: que las matema-
ticas no tienen un interés en si mismas (al menos para
la mayoria del alumnado) y que por tanto tienen que ser-
vir para otra cosa, como instrumento para entender la
realidad, a ser posible de forma critica.

Una realidad que rodea a nuestros alumnos desde su
nacimiento en la que, como sefiala Santal62, «la infor-
macién extraescolar que permite conocer lo que ocurre
en cualquier parte del mundo casi simultAneamente
con el suceso, conduce a una educacion intelectual
particular, con la cual es dificil competir con los méto-
dos lentos y cuidadosos de la educacion formal. ‘La
educacion icénica-oral, dice Prini, empuja a las nuevas
generaciones a volar hacia el Sol, aunque con alas de
cera’», en lo que Prini ha llamado la ‘paradoja de
Icaro’. Y continGia Santalé que «la escuela debe sumi-
nistrar los conocimientos necesarios para que los altos
vuelos puedan realizarse sin el peligro de que las alas
se derritan».

2. Santalo, L. (1996): La ensefianza de la matematica en la educacion intermedia. Madrid, Rialp.

— 75—



\A 11 b

Ponencias

¢ Qué pueden hacer las matematicas escolares en esa
linea? Como dice un Informe del ICMI3 sobre la
ensefianza de las matematicas en la década de los 90
que ya estamos acabando (tras referirse a que hay
pocas pruebas de que sea cierto ese lugar comudn de
que las matematicas sirvan para ‘aprender a pensar’),
«puede que se haya sustituido la ‘potencia de razona-
miento’ por el desarrollo de la ‘potencia critica’, esto
es, que la educaciéon matematica capacita a gente para
manejar la masa de datos con la que somos constan-
temente bombardeados en este era de la informacion».
Es decir, que estamos llamados a ser entrenadores en
el manejo de los datos y en la lectura critica de los ele-
mentos matematicos de los medios de informacion.
Tarea que se debe empezar en la escuela, pero que
dura toda la vida.

Desde luego hay que hacer cualquier cosa para evitar (0
paliar todo lo que se pueda, al menos) esas situaciones tan
frecuentes en clase en que algun alumno pregunta aquello
de «este problema, ¢hay que hacerlo por matematicas o
por légica?», o la situacion de ciudadanos que incluso tie-
nen tareas en las que utilizan modos de pensamiento
matematico y que dicen no saber nada de matematicas.

Trataremos a continuacion las lineas generales de tres
posibles grupos de acciones que se pueden emprender
para tratar de acercar las matematicas y la vida cotidia-
na: la introduccién de los medios de comunicacion en
clase; la utilizacion de juegos matematicos y el recurso
sistematico a preguntar a los alumnos sobre sus ‘sensa-
ciones’ con las matematicas.

Medios de comunicacién

No parece necesario hacer grandes argumentaciones
sobre la importancia de los medios de comunicacion en
la vida diaria de nuestros alumnos. Y como veiamos
antes es urgente que entren en clase (si aun no lo han
hecho). De entre todos ellos, el mas cercano a la practi-
ca escolar (formato papel, reproducible por fotocopias,
se puede volver sobre él por la lectura,...) es la prensa,
y ademas hoy por hoy es el mas accesible en nuestro
entorno. Puede ser la via de entrada en los medios.
Pasamos de forma breve, a dar pautas para su posible
utilizacién en clase de matematicas.

La prensa en clase hay que mirarla como un instrumen-
to flexible, lo que hace que sus posibilidades de utiliza-
cion sean muy diversas. Hay que sefialar que la presen-
cia de un periddico en clase hace imprevisible (al menos
en algun grado) el desarrollo de la misma, por las dife-
rentes vias que se pueden tomar o por las cuestiones en
que se puede desembocar, lo que da lugar a un tipo de
clase mas abierta, que puede entrafiar dificultades para
el profesor, pero a la vez tiene la gran ventaja de tender
puentes entre la realidad que se comenta en la calle y
las matematicas. En general es mas atractiva la utiliza-
cién del periddico de la fecha (o al menos de fechas no
muy lejanas) para realizar actividades, pero no siempre
es posible ni estrictamente imprescindible. Y siempre
pueden mezclarse articulos recientes con otros que no
lo son tanto. Pero hay que saber que en un ejemplar de
cualquier dia del periédico que tengamos mas a mano
hay materiales suficientes como para hacer matemati-
cas interesantes durante mucho tiempo#.

Daremos cuatro formas de utilizar la prensa en el aula,
que no son ni excluyentes ni Unicas, a las que hay que
afadir la utilizacién sistematica de los periddicos para
obtener datos reales y actuales para proponer proble-
mas. Las comentamos por separado.

1. Busqueda en un periédico cualquiera (por ejemplo
en el mas habitual en la zona en que estemos y
del dia) de elementos matematicos. Sirve para
testar los conocimientos matematicos en un con-
texto diferente al habitual en clase y para ver tipos
de utilizacién que la sociedad hace de las
matematicas®.

2. Realizacion de dossiers sobre temas matematicos con
materiales recopilados de periddicos y de fechas dife-
rentes. Cuando tratamos un determinado tépico
matematico (graficas; probabilidad; estadistica;...), es
poco probable que en el periédico de la fecha encon-
tremos suficientes elementos. Dos ejemplos de dos-
siers a fabricar son el de las graficas y el de errores de
los periédicos. Aportando unos cuantos errores desta-
cados (que pueden ser de gréficas) se puede inducir a
los alumnos a mirar con atencién a partir de ese
momento las informaciones numéricas o estadisticas
que aparecen en los medios de comunicacion. Con los
errores se realiza con facilidad un voluminoso dossier

3. ICMI (International Comission on Mathematical Instruction) (1987). Las matematicas en Primaria y Secundaria en la década de los

90. Informe de la Reunién de Kuwait, 1986. Valencia, Mestral.

4. En Corbalan, F. (1991) y en Corbalan, F. (1993) aparecen listados de los temas matematicos que aparecen habitualmente en los

periddicos y actividades a realizar en un periédico cualquiera.

5. En Corbalan, F. (1993) hay veinte actividades diferentes de ese tipo.
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que va creciendo casi cada dia, y a partir del cual se
pueden seleccionar los mas interesantes y/o llamati-
vosb.

3. Estudio de temas concretos que aparecen con
regularidad en los periddicos, con interés matema-
tico y atractivo para el alumnado (y que pueden
aportar puntos de vista inesperados de utilizacion
de las matematicas). Algunos podrian ser los depor-
tes y las clasificaciones en los mismos (Corbaléan,
1993); la comparacion de distintos periddicos para
ver el tratamiento de noticias en concreto o la propia
linea editorial de los mismos (Fernandez-
Ric0,1992); el estudio de la informacion sobre el
tiempo, que cada vez ocupa mas espacio en los
periédicos; el estudio de las programaciones de las
diferentes cadenas de television, utilizando la infor-
macion sobre sus programas que cada dia aportan
los periddicos, la diferentes estadisticas relativas a
temas que afectan a la juventud o el analisis de la
publicidad y de los elementos matematicos que
aparecen en la misma’.

4. Utilizacién de articulos concretos extraidos de la
prensa (del dia de la fecha o de otros) por su interés
especifico, acompafiados eventualmente de pregun-
tas o propuestas de actividades. Algunos ejemplos
que pueden servir de pauta se pueden consultar en
(Corbalan, 1995) e (Irizo-Lopez, 1992).

Juegos matematicos

Consideramos importante que los juegos sean parte inte-
grante de la clase, y en todas las edades. Como dice
Bishop8 no es dificil imaginar que los criterios matemati-
cos, que siguen unas reglas, se han desarrollado histérica-
mente a partir de los placeres y satisfacciones que han pro-
porcionado los juegos de reglas; y ademas es conveniente
recordar que la mayoria de los grandes juegos de todo el
mundo son modelos de la realidad —el ajedrez o el go de
batallas; la baraja, de origen hispanico, con sus cuatro
palos, una estilizacion de la sociedad medieval; los juegos
del tipo mancala las tareas de siembra;...— y que, como ya

hemos dicho, la tarea de la modelizacion es fundamental
en el pensamiento cientifico, y en particular en el matema-
tico. Por otra parte, como sefialan Krulik y Rudnik®, «para
los alumnos, los juegos son problemas del mundo real.
iQuieren ganar! Y disfrutan jugando. Recuerde que las
habilidades adquiridas en condiciones divertidas se retie-
nen por periodos de tiempo mas largo que las que se
adquieren por imposicion o en condiciones adversas.

Es dificil dar una definicion de juego. Es muy clarificadora la
del antropdlogo neerlandés Huizingal% «Juego es una
accién u ocupacion voluntaria, que se desarrolla dentro de
limites temporales y espaciales determinados, segun reglas
absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas;
accioén que tiene un fin en si misma y esta acompafiada de
un sentimiento de tensién y alegria». En cuanto a las clasi-
ficaciones, nos fijaremos en una, que tiene que ver con el
objeto del juego. Si tiene relacion con alguno de los temas
habituales del curriculo de matematicas tendremos ‘juegos
de conocimiento’, mientras que si de lo que se trata es de
poner a punto procedimientos para ganar siempre o para no
perder, estamos ante ‘juegos de estrategia’.

Los dos tipos de juegos son interesantes, pero va a ser
en un tipo particular de los de estrategia, los juegos
bipersonales de informacion completa, es decir, sin
intervencion del azar, de los que vamos a hablar un
poco. Son de este tipo los juegos de tablero mas tradi-
cionales (como el tres en raya y sus multiples variantes)
y otros mas recientes y complejos (como los de tipo Nim
u otros de tablero como el Hex o el Reversi). Todos
estos juegos tienen unas caracteristicas comunes: las
partidas se desarrollan entre dos personas y es posible,
por lo menos en teoria, determinar una estrategia gana-
dora para uno de los dos jugadores (o en algunos casos
decidir que el juego acabara en tablas).

Pondremos algunos ejemplos de un caso todavia mas
particular, los ‘pequefios juegos de estrategia’, que son
aquellos cuyas condiciones (tablero, situacion inicial,
finalidad, reglas,...) hacen que las partidas sean, en
general, de corta duracién. Plantear este tipo de juegos
a los alumnos constituye una actividad interesante y una

6. Una actividad de este tipo en forma de juego puede verse en Corbalan, F. (1994). También puede consultarse el articulo ‘El len-
guaje matematico de los periodicos’, de Francisco Gor, Defensor del lector del diario ‘El Pais’, el 8/12/96, en respuesta a una carta
del autor de esta ponencia, en la que se incluye una guia para buscar errores.

7. Ademas de Corbalan (1993) ver el articulo de Mufioz Santonja, J. (1995): ‘Contemos con la publicidad’, en COMUNICAR, n° 5, octu-

bre 1995, pp. 84-91.

8. Bishop, A. J. (1988): Mathematical enculturation. Dordrecht (Holanda), Kluwer.

9. Krulik, S. y Rudnick, J.A. (1987): Problem solving. A handbook for teachers. Boston, Allyn and Bacon.

10. En ‘Homo ludens. El juego como elemento de la historia’. Ed. Aznar, Lisboa, 1943.
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forma de introduccion de distintas estrategias.

Empezamos con uno de los méas conocidos, cuyo nom-
bre difiere segun los autores (Quitafichas, Nim simplifi-
cado, Veneno, Llegar a 10, etc...) y que, como la mayo-

ia,—admite numerosas variantes. Su enunciado-es e

siguiente:

Juego n° 1. Tenemos 10 fichas sobre la mesa. Cada
uno de los dos jugadores, en su turno, debe retirar
16 2 fichas. Gana la partida, el que quita Ta Ulima
ficha.

Una vez practicado el juego (no hay que olvidar que lo
fundamental es jugar), y descubierta la estrategia que
permite ganar siempre a uno de los jugadores, podemos
intentar generalizar, para ver para qué nimero de fichas

siaue-siendo-valida la estrateaia—Y podemos-introducir
g SIeRGo-V a—+a-estrategia—¥_ ROSHAH

otros juegos, variantes del anterior, como los siguiente:

Juego n° 2. Tenemos 20 fichas sobre la mesa. Cada
jugador, en su turno, debe retirar una, dos o tres
fichas. Gana la parfida eljugadaor que foma Ia Ulfima
ficha.

Juego n° 3. Escribimos un nimero (del 1 al 10) en la
pantalla de una calculadora. Cada jugador suma al
numero de la pantalla un numero del I al 10. Gana
la partida el que logra poner 100 en la pantalla.

Podemos hacer un ligero cambio en las reglas que cam-
ia totalmente la estrategia. Es lo que pasa en el juego
siguiente:

Juego n° 4. Dibujamos una margarita con 9 pétalos.
Cada jugador, en su turno, elimina uno o dos péta-
los; pero si decide eliminar dos éstos deben estar
juntosEHugadorqueconsiguequitarettitimopéta=
lo gana la partida.

El estudio de estos juegos es interesante para los alum-
nos porque implica la aplicacion de estrategias genera-
les de resolucién de problemas, que se pueden transfe-
rir luego a otras situaciones. Y por parte del profesor es
de la mayor importancia conocer, y se puede hacer por
medio de juegos, la forma en que trabajan los alumnos
con las diferentes estrategias.

La percepcion de las matematicas

Es conveniente conocer la percepcion de las matemati-
cas que nuestros alumnos tienen en su vida diaria, para
saber el terreno que pisamos, y para no llamarnos a
engafio. Damos a continuacion tres ejemplos parciales,

sin pretensién de generalidad, pero pensando que tam-
poCo son casos raros.

A la pregunta, hecha a alumnos de un grupo de 4° de
ESO (opcion A) para pensar, escribir y presentar por
escrito de «¢En qué veis, percibis o utilizais la geometria
en vuestra vida diaria?», la respuesta unanime es la
descripcion de objetos cotidianos que tienen una deter-
minada forma geométrica, casi siempre plana. Por ejem-
plo, cama-rectdngulo; mesita del teléfono-cuadrado;
galletas-redondas.

En una encuesta a otro grupo de alumnos de 3° de BUP,
entre varias otras, se le hizo la siguiente pregunta:
«Fuera de la asignatura de matematicas, ¢en qué utili-
zas tus conocimientos de matematicas? Procura con-
testar de la manera mas explicita posible», en la que
habia varios apartados. A continuacion damos las res-
puestas computadas en dos de ellos:

¢ «en alguna actividad ‘productiva’».

Operaciones bancarias en general (5 respuestas),
deportes (3), compras (2), declaracién renta (2), cambio
de monedas (1), administrar la paga (1), ayudar a los
padres en la tienda (1), tomar medidas en un trabajo en
un taller en verano (1).

« «en alguna ‘diversion’».

Pasatiempos (9 respuestas), juegos (7), ‘cifras y letras’
(el concurso de la TV entonces en antena, 5 respues-
tas), quinielas (4), loterias (4), juegos de cartas (2).

Por fin, en otro grupo de 4° de ESO (opcién A) se les
propuso una serie de actividades a realizar por escrito.
Una de ellas decia: «Localiza todos los nimeros que
usas a lo largo de un dia. (Tal vez seria conveniente que
durante un dia te fijes especialmente en ello, y lo vayas
anotando). Explica también para qué sirven esos ndime-
ros». Una respuesta completa dice «Las horas, los pre-
cios de las cosas, los dineros, para llamar por teléfono,
para los deportes, no podriamos hacer cuentas, para
medir, para ir a alguna direccién, no podriamos escribir
cartas». Y para hacer una recapitulacion de las res-
puestas, la mayor utilidad era saber la hora (‘no nos
podriamos levantar y no llegariamos a clase al instituto’,
‘no podriamos quedar a ninguna hora’), las direcciones
de los domicilios y los nimeros de teléfono.

Otra alternativa posible era: «Imagina un mundo sin nime-
ros. Describelo». Reproducimos parte de dos contestacio-
nes. «Un mundo sin nimeros seria una locura continua
(...) No se sabrian las dosis de algiin medicamento y no se
sabria cada cuantas horas hay que tomarlo. No se sabria
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la tension de cada uno ni los latidos de tu corazdn. No
tendriamos ni DNI y la cartilla de la Seguridad social (...)
Seria todo un caos». Otra respuesta dice «Este apartado
es un poco dificil ya que nosotros los humanos utilizamos
los nimeros para casi todo, casi es mejor que sin ellos no
podemos vivir. Nosostros habitualmente los usamos para
comprar algo, para saber a que dia del mes estamos, para
saber la hora, etc. (...) Un dia sin nUmeros seria como vivir
en la Prehistoria. No tendriamos medida del tiempo, ni
sabriamos como medir la duracion de las cosas ni el valor
de los objetos. Seriamos como nuestros antepasados
prehistéricos y nos tendriamos que guiar por la Luna y el
Sol para medir el tiempo (...) Sin los nimeros no existirian
ninguno de los inventos que tenemos: teléfono, ordenado-
res, televisiones, coches,...No imagino un mundo asi».

Final

Ya es hora de acabar, y querria hacerlo, en esta
ponencia dedicada al realismo, con una reflexién
antigua, de Montaignel2, pero muy actual, y que es
una llamada a la imaginaciéon creadora: «El nifio no
es una botella que hay que llenar, sino un fuego que
es preciso encender». No nos lavemos la conciencia
diciendo que si nuestros alumnos no saben mas es
su problema, que nosotros ya les hemos contado ...
(y sustituir los puntos por el tema que se quiera).
Como dice la novelista L. Esquivell3, «cada persona
tiene que descubrir cuales son sus detonadores
para poder vivir, pues la combustidon que se produce
al encenderse uno de ellos es lo que nutre de
energia al alma». Seguro que podemos crear el
clima oportuno para que las matematicas sean los
detonadores de algunos de nuestros alumnos, y es
facil que parte de la energia de la explosion nos de
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