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INTRODUCCION

De acuerdo con los trabajos de
Karl-Heinz y Schiefelbein (2003), los
modelos de enseflanza mas emplea-
dos en América Latina son veinte.
Dentro de éstos, se encuentra el
juego como un camino alternativo
para la educacién.

De esta opcién pueden identifi-
carse tres clases de juegos: fisicos,
practicos e intelectuales. El ajedrez
es uno de los juegos intelectuales
mas usuales, porque se basa en el
razonamiento de sus practicantes
y estimula la creatividad, la imagi-
nacién y la espontaneidad. Quienes
han recurrido a éste como método
de ensefianza le han denominado
“el arte de ensefiar”.

Las matemadticas, ciencia temida y
rechazada, en gran parte porque
los que se dedican a su enseflanza
no han tenido algunos de ellos la
creatividad necesaria para poder
bajar esta ciencia a aplicaciones
concretas de la vida cotidiana, no
han podido mostrar ejemplos ade-
cuados ala contexto del alumno.
Por este motivo, no ubican el lugar
importante que tienen en la exis-
tencia humana.

* Profesor-investigador de la DAEA UJAT.

Por este motivo, el presente arti-
culo presenta al juego de ajedrez
como un excelente método de en-
sefianza de las matemadticas; ya que
despierta el interés por ellas y, a la
vez, genera un aprendizaje signifi-
cativo a través del andlisis critico o
razonamiento légico.

ANTECEDENTES

El arte de ensenar jugando pue-
de concebirse como una forma de
atraer la atencién y el interés del
educando. Al respecto de este mé-
todo, Comenio (1998: 234-238) se-
nalaba importante considerarlo
como una disposicién de tres co-
sas: tiempo, objeto y método. Con
ello el maestro puede estimular
positivamente al alumno para que
ame el conocimiento, ofreciendo de
manera sencilla la activacién de to-
dos los sentidos.

El hombre debe de estar convenci-
do de sus habilidades innatas para
desarrollar su naturaleza a ple-
nitud y no tomar otro objeto del
mundo exterior. Siendo asi que el
conocimiento no se limita tan sélo
a una élite. Sobre esta base se crea
la concepciéon de una escuela po-
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pular de gran alcance, en donde
al principio, todos tengan acceso y
posteriormente se pueda alcanzar
la paz mundial, ya que la educacién
es el camino mas répido para llegar
a ella.

Jean-Jacques Rousseau dice en sus
escritos que al alumno no hay que
ensefiarle ciencia sino aficionarlo
a ella. Lo cual se puede lograr uti-
lizando el juego como medio de
ensenanza; por ejemplo, la inter-
pretacién teatral como un instru-
mento importante de motivacién y
estimulacidn, para que se entienda
y asimile determinado contenido.
Herman Hesse consideraba el arte
de ensefiar jugando como una par-
te medular en el proceso de ense-
fanza aprendizaje. En una de sus
obras: El juego (en el que tenfan
un papel preponderante la Musica
y la Matematica), dio origen a una
organizacién internacional que re-
unfa a los mas capaces y cuya prin-
cipal autoridad era el Maestro del
Juego. Josef Knecht que ocupaba
justamente este cargo cuando, ante
el desconcierto general, decidi6
renunciar. Mediante una circular
comunicaba su decisién que decfa:
“En todas partes se sienten los sig-
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nos premonitorios de que el mun-
do quiere trasladar una vez mas su
centro de gravedad. Se preparan
desplazamientos del poder que no
se realizardn sin guerras ni violen-
cias; una amenaza de la paz y tam-
bién de la vida y de la libertad se
levanta en el Lejano Oriente.” (Hes-
se, 2002: 123).

La palabra juego es usada con fre-
cuencia; sin embargo, el hecho de
escucharla suele provocar diver-
si6n en el ser humano. Existen 3
clases de juegos: 1) Los juegos fi-
sicos, los cuales desarrollamos a
diario como por ejemplo: caminar,
correr y saltar; 2) Los juegos prac-
ticos, son aquellos relacionados con
el deporte, los cuales pueden po-
seer reglas, ya sean establecidas o
momentaneas, y 8) los juegos inte-
lectuales, que estdn caracterizados
por la creatividad, imaginacién, es-
pontaneidad y el razonamiento de
quienes lo practican. A esta clasifi-
cacién pertenecen los juegos como
el ajedrez, damas, damas chinas y el
dominé, por mencionar algunos.

El ajedrez es un juego de habilida-
des mezcladas con el arte, por la
creatividad que desarrolla, y se le
ha llegado a denominar ciencia por
el estudio de cada situacién. Este
surgié aproximadamente en el afio
550 A. C,, con el antecedente de va-
rios juegos, como el chaturanga, en
donde el movimiento de piezas lo
determinaban los dados, y existfan
4 bandos con su rey en un tablero
de 64 casillas; los cuales se sustitu-
yeron con el tiempo, hasta quedar
el juego actual.

Hablando un poco de la matemati-
ca; es una ciencia compuesta por la
légica, el andlisis y construccién.
El juego de estos elementos cons-
tituyen el valor de la matemaitica,
esta es el motor que le da la clasifi-
cacién de ciencia en cada rama. Se
dice que toda ciencia para que pue-
da ser considerada como tal debe
pasar por el canon que consta de 4
fases: empirica cuando los hechos
son contados, experimental cuando
se mide, analitica cuando se calcula
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La utilizacion de juegos u objetos
con un lenguaje sencillo, o la memorizacion
con comprension pueden ser algunos de los
elementos a usar, que podrian cambiar
la idea de lo dificil, tedioso y aburrido
que consideran a la matemadtica.

y axiomatica cuando se deducen sin
necesidad de demostracién.

La matematica es un objeto de cul-
tura, por que se combina con géne-
ros faciles para evitar fatiga. A este
modelo se le llama matematicas
recreativas, el cual estudia y da so-
lucién a ejercicios matemadticos con
pasatiempo, en donde se requie-
re que se observe a la matemadtica
como un estudio donde imaginan y
son creadores partiendo de la ma-
nipulacién de materiales concretos
que favorecen la comprensién, pues
suele depender de la actitud del in-
fante, la cual esta condicionada por
sus primeras experiencias, ya que
esta marcara su camino.

Debido a esto, cabe mencionar que
han existido pedagogos, los cuales
promocionaron ciertos modelos de
escuelas, todos con la visién de que
el hombre pensara y analizara en
los problemas sociales. Marx desea-
ba una educacién combinada con el
trabajo a cierta edad, la formacién
mental, los ejercicios fisicos y la
ensefianza politécnica, esta concep-
ci6on permitirfa producir hombres
capaces de desarrollarse en cual-
quier trabajo.

Por su parte Makarenko no acepta-
ba la educacién por los deseos sur-
gidos, pues el ser humano se cen-
traba en llevar a cabo sus deseos y
esto provocaba que nunca tuviera
fuerza de voluntad para logar un
progreso.

Desde una perspectiva opuesta,
para Marx, el trabajo y el estudio no
deben estar ligados. Bloskij, quien
organiz6 sus propuestas fundadas
en una pedagogfa Marxista, apost6
por la educacién politécnica, para
él la vida es quien educa y no los li-
bros o profesores, su idea era que la

educacién es aquella que construye
cosas utiles para la sociedad. Gra-
msci estaba de acuerdo con Marx,
pero tenfa sus diferencias, deseaba
una pedagogfa de acuerdo con las
necesidades de la sociedad.

Buscaba la unidad entre el traba-

Jjo e instruccién, teorfa y practica,

trabajo intelectual y manual, los
cuales proporcionarfan autonomia
y enriquecimiento en el proceso
educativo. Suchodolski formulaba
un programa que aceptada la ci-
vilizacién cientifica, técnica e in-
dustrial, pues estas prepararfan a
los jovenes llevando el ritmo de
los cambios de la edificacién de un
mundo de acuerdo a las necesida-
des. Para todos ellos la visién era
que los hombres pensaran a través
de la razén, es decir, que todo pro-
blema social deberia de ser analiza-
do, reflexionado y resuelto a través
del razonamiento 1égico traducido
como matematica pura.

Asf como los pedagogos menciona-
dos, existieron también matemati-
cos que fueron los iniciadores de la
didéctica en la matemdtica. En un
primer estudio mencionaremos a
Sécrates, que para él “la ensefianza
se da por medio de preguntas que
dirigen al razonamiento o duda
la cual permite descubrir las con-
clusiones”; (Zubieta, 1972: 16) esto se
puede constatar en el didlogo de
Menén, donde Sécrates pone en
préctica la ensefianza activa de la
geometria, para que el discipulo
descubra por si mismo las conclu-
siones a través del razonamiento.
En un segundo estadio menciona-
remos a Arquitas el cual fue muy
hébil en la construccién de jugue-
tes, “aqui podemos notar el inicio
de la did4ctica como juego para los
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nifios”.! Zenén criticé el acertijo

de la tortuga de Aquiles, pues la
tortuga no habria podido ganarle
a un atleta, “éste es otro momento
del principio didéctico de la mate-
maética”.? En un tercer estadio, Ar-
quimedes se dedicé a desconcertar
al enemigo engafnandolos con una
méquina, el cual era geometria en
juegos, ademads aplicaba las mate-
maticas a la realidad. En un cuar-
to estadio se dio a conocer a Blas
Pascal el cual fue fundador de los
juegos de azar “aquf tenemos otro
avance que lleva a concretar el con-
cepto de los juegos”.? La didécti-
ca es aquella estrategia que busca
crear facilidades para una mejor
comprensién de este campo, el cual
es el arte de la ensefianza.
Hablaremos brevemente acerca de
autores que aconsejan c6mo cons-
truir el pensamiento matemadtico.
Piaget “propone que los maestros
coloquen a los nifos frente a situa-
ciones que planteen nuevos proble-
mas pero no dejando que el nifio
haga lo que quiera, sino dirigirlos”
(Lerner, 1994: 70). Vigotsky, su punto
central la “transmisién de conteni-
dos escolares y la intervencién del
docente la consideraba fundamen-
tal” (:70). Taberosky Pérez Gémez
y Ferreiro, “seflalan que ambas
ideas son importantes, que una no
se hace sin la otra y asignan un roll
al docente” (:71).

Rodolfo Méndez Balderas mencio-
né acerca de dos corrientes: “la con-
ductista ve a la matemdtica como
una funcién de la vida diaria pero
mecédnicamente, no le importan los
Jpor qué?, sino los jcé6mo? La cons-
tructivista de Jean Piaget busca el
dominio profundo, lo que permi-
te la aparicién del gusto conocida
como la vocacién” (Méndez, 1986: 7).
Esta dltima es la que sin darnos
cuenta llevamos a cabo en la vida
diaria aunque pareciera que no hay
relacién; la matemaética ofrece una
cultura cuantitativa, pues su des-
cripcién es en nimero, sin la cual

no podriamos resolver buena parte
de las situaciones, ha hecho posible
un modelo basado en los ndmeros
(aritmética), un modelo de descrip-
ci6n de la realidad fisica (geome-
trfa), un modelo de comparacién
de las magnitudes (medidas), un
modelo de razonamiento (16gico)
y otros como la probabilidad y la
estadistica.

Como podemos observar la mate-
matica vive con nosotros; sin em-
bargo las dificultades que presen-
tan los alumnos en el aprendizaje
de las matematicas es un caso alar-
mante, el indice de reprobacién ha
hecho que estudiantes de todos los
niveles no deseen un lazo con esta
clencia.

Las excusas son muchas, un ritmo
creciente de conocimientos, la falta
de experiencia o la incomprension,
el uso de sin6nimos como riguroso,
dificil, aburrido, limitan la libertad,
asi como las considerables horas de
memorizacién los grandes discur-
sos se observan con frecuencia, lo
cual no asegura el éxito hacia un
aprendizaje significativo.

METODOS DE INVESTIGACION

La investigacién esta basada en un
estudio de campo en el municipio
de Huimanguillo, Tabasco, para lo
cual se procedié a tomar una mues-
tra con el propésito de averiguar el
comportamiento de los estudiantes
en el proceso de ensefianza-apren-
dizaje. Se levanté un muestreo de
tipo estratificado, este permite di-
vidir la poblacién en grupos. Se
tomaron las escuelas de la cabecera
municipal y dos de sus pueblos més
grandes. Dado que el especialista
puede delimitar la muestra repre-
sentativa, tomamos el 25% de la
poblacién. Se tom6 al sexto grado
por mayor experiencia y compren-
sién, la investigaciéon estuvo diri-
gida a maestros que actualmente
imparten este grado, el tamarno de
la muestra fue al 100%.

' Observaciones realizadas por el profesor Efrain Pérez Cruz.

La poblacién de alumnos fue 172 y
de los maestros 16, los cuales fue-
ron la representacién de toda la
poblacién.

La metodologia estd compuesta
por varios métodos, uno de ellos es
el cuantitativo. Este nos ofrece la
generacién de resultados mediante
el conteo, sus técnicas son cuestio-
narios y entrevistas. Se opté por
las encuestas debido a que reduce
la realidad a un cierto ntimero de
preguntas.

Después de la recopilacién de da-
tos se procedié a la codificacién,
procedimiento en donde los datos
se categorizan y como consecuen-
te la estadistica en donde se inter-
pretan los datos numéricos. Asf
mismo se representan dichos datos
en el diagrama de corte o circular,
llevandolo a la tabulacién en donde
se especifican el significado de los
colores en el diagrama y por Gltimo
la interpretacién de los resultados.
El tipo de investigacién es descrip-
tiva, pues se aplica analizando los
datos y de como se presentan los
fendmenos en la realidad y éstos
no pueden ser controlados por el
investigador.

De los alumnos encuestados y des-
pués de haber llevado el trabajo re-
querido para obtener un panorama
amplio acerca de la ensefianza de
las matemadticas usando el juego de
ajedrez; es decepcionante la manera
en que los alumnos culpan al profe-
sor y él por su ignorancia se desliga
de tal responsabilidad. Hemos po-
dido corroborar que la mayorfa de
los alumnos desean entender lo que
abarca el campo matematico, pero
no cuentan con profesores que ha-
gan uso de la did4ctica para hacer
al proceso de la ensefianza-apren-
dizaje algo que pase de lo dificil a
lo sencillo y de lo aburrido a algo
divertido.

De acuerdo a la opinién de los
alumnos, la ensenanza del maestro
se basa s6lo en ejemplos en la piza-
rra; sefialan también, que carecen
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de conocimientos de programas de
matematicas que incluyan juegos
didacticos.

Cabe mencionar que el juego de
ajedrez se ha introducido en los li-
bros de sexto grado de matematica,
sin embargo, de los profesores que
estdn a cargo de estos grupos, la
mitad conocen el juego de ajedrez,
aunque no sabemos a qué nivel, lo
que nos da a conocer que los pro-
gramas no se cubren en su totali-
dad. Estas son algunas de las ano-
malfas que pudimos observar en la
investigacion.

RESULTADOS

Lo que se desea es obtener que cada
estudiante aprenda matematica y
que esta se vea de forma dinamica.
Con esta investigacion no se pre-
tende presentar soluciones defini-
tivas a los problemas, invitando a
los profesores o estudiosos de los
métodos de ensefianza-aprendizaje
para dar espacio a la reflexién dan-
do algunas pautas para la mejorfa
de la ensefianza del profesor hacia
el alumno. La utilizacién de juegos
u objetos con un lenguaje sencillo,
la memorizacién con comprensién
pueden ser algunos de los elemen-
tos a usar, que podrfan cambiar la
idea de lo dificil, tedioso y aburrido
que consideran a la matematica.

Es necesario que el maestro pueda
jugar ajedrez o tener conocimiento
acerca de él, posteriormente cada
tema explicado puede colocarse en
el tablero, no importando el nime-
ro de ejercicios como se muestra en
un tablero de ajedrez. Comenzando
ajugar y el que juegue mejor ponga
la actividad al que juegue menos,
siempre y cuando respetando las
reglas del ajedrez.

El maestro ensefara la solucién de
ejercicios matemdticos a sus alum-
nos, usando dindmicas, juegos o
auxiliares didactico de tal manera
que la ensefianza tradicional quede
atrés. El objetivo es usar la didacti-
ca como una estrategia para la me-
jora en la ensefanza de la matemé-
tica usando el juego de ajedrez.
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Sin embargo es preciso sefnalar que
se requiere de un auxiliar, en este
caso del juego de ajedrez como un
objeto que proporciona dinamismo
y habilidades en a ensefianza-apren-
dizaje de las matemadticas. Este tipo
de ensefianza por simple que sea,
puede incorporarse en todos los
niveles de escolaridad y sobre todo
en los infantes para la mejora de
la educacién en esta drea y para su
aceptacién en cada alumno.

Con esta investigacién se comprue-
ba lo que al principio senalamos
recogiendo la experiencia y las
propuestas de Juan Amés Comenio
en su didactica magna y Hermann
Hesse en su libro el Juego de los
Abalorios, en donde el juego pue-
de usarse como un vehiculo moti-
vacional para centrar el interés del
estudiante en el aprendizaje, que
como sabemos es un reto como de-
cfa Fernando Savater en su libro el
Valor de Educar, citando a Freud:
Hay tres formas casi imposibles de
realizar: educar, gobernar y psicoa-
nalizar y obviamente este el desaffo
a que nos enfrentamos los maestros
cuando estamos frente a un grupo
de estudiantes, que estamos for-
mando para encarar los retos de la
globalizacién en la era en que debe
predominar como premisa funda-
mental el conocimiento.
Esperando que esta investigacion
concentre su interés hacia una me-
jor educacién en la matemdtica, la
cual debe iniciarse con nosotros
mismos, como personas conscien-
tes, se deja esta investigacién como
un instrumento para desarrollar el
pensamiento matemdatico como un
camino para ensefiar a las futuras
generaciones a pensar.
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