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ABSTRACT

This work is a methodological proposal divided into three fundamental parts,
based on Action Research that analyzes aspects related to the mathematical
emotions obtained with the game Guayabita con Dos Dados, feelings that are
then redirected towards the Political Emotions that are part of the
improvement of society, and the strengthening of communal relations.
Elements such as the "tally sheet" are taken into account, which helps to
obtain information regarding the sums of the faces of the tosses of two dice,
an issue that when analyzed contributes to the understanding of
probabilistic concepts and counting techniques.
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RESUMEN

Este trabajo es una propuesta metodolégica dividida en tres partes
fundamentales, basada en la Investigacion-Accién que analiza aspectos
relacionados con las emociones matemdticas obtenidas con el juego
Guayabita con Dos Dados, sentimientos que luego se redirigen hacia las
Emociones Politicas que forman parte del mejoramiento de la sociedad, y
al fortalecimiento de las relaciones comunales. Se tienen en cuenta
elementos como la “hoja de conteo”, que ayuda a obtener informacién
con respecto a las sumas de las caras de los lanzamientos de dos dados,
cuestion que al analizarse aporta al entendimiento de conceptos
probabilisticos y de técnicas de conteo.
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Introduccion

1 presente trabajo es una propuesta

metodoldgica fundamentada gracias a la

Investigacién-Accion la cual analiza
aspectos relacionados con las emociones
matematicas obtenidas con el juego Guayabita
con Dos Dados!, sentimientos que luego son
encaminados hacia las Emociones Politicas que
hacen parte del mejoramiento de la sociedad.
Este se realiza porque se quiere demostrar que
las emociones son cruciales para determinar si
un alumno quiere aprender, o si éste ha
aprendido mas facil por sus emociones positivas
con la actividad matematica (o viceversa, no ha
aprendido), de esa forma, este tipo de emociones
se canalizan hacia las emociones politicas que
ayudan al trato mas tolerable entre las personas,
y contribuye a una armonia entre la gente, siendo
que el trabajo debe ser grupal y debe ser
encaminado a emociones positivas. Ademas se
tiene en cuenta que se materializa por medio del
juego Guayabita, como también su recoleccion de
datos como lo es la hoja de conteo, que ayuda a
juntar informacién mientras transcurre este, con
respecto a las sumas de las caras del lanzamiento
de dos dados, pero que también se desarrolla
gracias a la metodologia de investigacién-accidon
por la reflexion y el entendimiento que se puede
adquirir de las emociones para la optimizacién
de la educacién y el quehacer docente. Lo que se
obtiene es una estructuracion de tres momentos
clave en donde, por medio del juego y sus
complejidades, se puede llegar a aprender y
comprender emociones que contribuyan a la
colectividad, ademas de aprender conceptos
probabilisticos y técnicas de conteo.

Justificacion

Es necesario poner atencién a las emociones
presentes en el aula de clase, dado que éstas
ayudan a la evolucidon individual (en ambitos
cognitivos y éticos) y colectiva de la sociedad (en
cuanto a lo moral). Es importante esto, ya que, si
hay alumnos que tengan actitudes positivas hacia
las materias de sus escuelas, ello podria

1 El Juego de la Guayabita es originario de Colombia, es un juego de
azar que se desarrolla con un solo dado, pero en este trabajo se ha
creado una Guayabita con dos dados.
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contribuir a que aprendan mejor por su actitud
positiva, pero, de lo contrario, no habria una
ensefianza Optima con un estudiante que no
tenga una afecto por alguna materia, bien sea por
sus creencias de que la materia es inttil, o que no
sirve para ello, es decir que es “trancado” para
poder aprender los conceptos. Es por esto que
las emociones juegan un papel importante en el
colegio, o en cualquier ambiente de aprendizaje,
bien sea en el aula, el trabajo, el hogar, siempre
es regular que cuando se tienen emociones
positivas, hay mas felicidad y se puede y se
quiere aprender mas facilmente, cuando se esta
inmerso en un ambiente de aprendizaje. De esa
forma es muy importante saber manejar las
emociones de los alumnos para poder lograr una
ensefianza-aprendizaje 6ptimo.

Las situaciones matematicas no deben ser
tradicionales, ya que hoy en dia los procesos
habituales en cuanto a la metodologia, por
ejemplo el conductismo, no ayuda a que exista
una evolucién cognitiva y una generaciéon de
emociones positivas, sino que genera los
desgastes psiquicos del siglo XXI como lo son el
estrés y la ansiedad, de esa forma, la utilizacién
de juegos en el aula ayuda a que el alumno pueda
desenvolverse mucho mas facilmente con él
mismo y sus compafieros, porque es una
actividad mas préxima a la relajacion, sin
embargo, en los juegos hay competitividad,
actitud que ayuda a que surjan varias emociones
entre los participes. Ademas también existe el
caso en el que las emociones propias no son
movidas por la percepcién de otra emocidn; es
decir que si yo estoy mal humorado, y otra
persona esta feliz, puede que la persona que esta
feliz no deje de estarlo por el hecho de que yo
tenga una emocioén distinta, es decir que no
existe una empatia emocional, lo cual es bueno
para el desarrollo particular de cada ser.

Las pausas siempre seran buenas en cada
sesion de clase, porque ayudan a analizar con
cabeza fria la enseflanza realizada por los
docentes, y los conceptos adquiridos por los
alumnos, de esa forma, los tres momentos
obtenidos en este trabajo, ayudan a entender que
las pausas logran procesar mas adecuadamente
las emociones obtenidas, porque se cambia la
perspectiva del andlisis de los sentimientos, es
decir, no es lo mismo tomar decisiones cuando se



es feliz que cuando se esta triste, de esa forma
cuando se tiene una posicién neutral, se puede
llegar a saber las emociones que se tienen, y
porqué se tenian, es asi como la inteligencia
emocional contribuye a saber que una buena
actitud hacia algo ayuda a su comprension y
entendimiento.

El contenido matematico del juego no debe
ser facil de hallar, ya que debe haber un reto
conceptual para el alumno, porque si este no se
esfuerza, no podrd manifestar diversas
emociones, para que pueda saber con cual se
quedara, es por ello que, en este caso la
probabilidad, las permutaciones y los dados
dejan ver nuevos conceptos en los alumnos, que
a su vez generan emociones placenteras para
quien los encuentra, y dejan sensaciones de
sorpresa para aquellos que no hayan logrado la
solucidn a simple vista, o que generen emociones
de disgusto por no haber podido hacer algo al
respecto. Somos seres humanos inmersos en
nuestras emociones, es por ello que este trabajo
tiene tanta relevancia en su realizacién, porque
toma las emociones para optimizar la ensefianza,
y por otro lado, encamina las emociones
matematicas positivas hacia emociones politicas
para poder entablar una correcta convivencia
social. Sin embargo, las emociones negativas no
se descartan, ya que ayudan a saber qué afectos
son los que deben redireccionarse o mejorar
para que se puedan convertir en positivos, que a
su vez lleven a aprendizajes dptimos. Si no fuera
por lo malo, no nos dariamos cuenta de lo valioso
que es lo bueno.

Objetivos
General

Implementar una propuesta metodoldgica con
relacién al juego “Guayabita con dos dados” para
la ensefanza de conceptos probabilisticos y
emociones matematicas llevadas hacia
emociones politicas en miras a la conformacién
de una sociedad mas estable ética y moralmente.

Especificos

e Proponer un juego que genere
manifestaciones emocionales,
matematicas y sociales.

El juego de “La Guayabita” como un detonador de emociones

e Generar espacios de justificaciones y
reflexiones emocionales asociadas al
juego.

e Realizar una institucionalizacién que guie
las emociones hacia unas emociones
politicas.

Pregunta Orientadora

(Como se puede llegar al entendimiento de las
emociones matematicas y politicas como
conformadoras de wuna sociedad ética y
moralmente mas estable a partir del Juego de la
Guayabita con dos dados?

Marco Teorico

El papel de las emociones en matematicas es una
concepcion que se ha venido trabajando mas
arduamente en las dltimas décadas y en la cual se
ha puesto mas atenciéon ahora dado que ésta
podria ser la raiz de muchos de nuestros fracasos
en la vida intelectual y en particular, de nuestra
educacion matematica. De esta manera, nuestras
actitudes hacia determinados conceptos de la
matematica  podrian  indicar qué tan
desarrollados conceptualmente estamos en ese
aspecto. Asi mismo Gémez (2000) indica que la
actitud se puede entender como una
predisposicién evaluativa, es decir, positiva o
negativa, la cual determina las intenciones
personales e influye en el comportamiento de los
alumnos, por lo cual sus actitudes manifestaran
qué tan predispuestos y atentos pueden estar
ellos en la clase. Es importante distinguir entre lo
que un sujeto es capaz de hacer (capacidad) y lo
que prefiere hacer (actitud).

McLeod (1989), citado por Gomez (2000)
presenta los componentes especificos de la
actitud en la educaciéon matematica, estos son:

e Percepcion del estudiante ante la utilidad

de las matematicas;

e Autoconcepto del estudiante o confianza
respecto a las matematicas;

e Percepciéon de la matematica desde el
punto de vista de los alumnos, de sus
padres, de los profesores (no tiene
componente emocional);

e Ansiedad (fuerte
emocional). (Pg. 22)

componente
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Para Callejo (1994) citado por Gémez (2000),
hay dos diferentes tipos de actitudes que
conllevan ciertas emociones hacia la matematica,
estos son:

Diferentes actitudes hacia la matemadtica: las
cuales se refieren a actitudes hacia la matematica
y los matematicos (aspectos sociales de la
matematica), el interés por el trabajo
matematico, la actitud hacia las matematicas
como asignatura, actitud hacia determinadas
partes de las matematicas, y actitud hacia los
métodos de ensenanza.

Actitudes Matemadticas: Las cuales determinan
caracteres cognitivos, estos se manifiestan en el
interés por estudiar y resolver problemas (frente
a la metodologia de resolucion de problemas).

De esta forma, se puede entender que las
emociones surgen como respuesta a un suceso,
interno o externo, que tiene una carga de
significado positiva o negativa para el individuo.
Asi mismo las “dificultades que comporta tanto
aprender como ensefiar matemdticas pueden
tener su origen en las actitudes de los alumnos
hacia la matemdtica, en la naturaleza de esta
ciencia, en el lenguaje y la notacién matemdtica y
en el modo de aprender de los alumnos.” (Gomez,
2000, Pg. 28)

Por otro lado, éste mismo autor define los
afectos como un significado emocional que se
establece dentro del contexto personal, en donde
intrinsecamente funcionan los recursos, las
estrategias heuristicas y el control al trabajar la
matematica, ademas de que tiene en cuenta los
conceptos previos del alumno, lo cognitivo y lo
social. De esta forma la autora define cuatro tipos
de afectos:

1) Hacia la matemdtica como sistema
regulador de la  estructura  del
conocimiento, su saber matemdtico, o su
opinién de la matemadtica;

2) Como un indicador afectivo de la
situacién de aprendizaje, afectos surgidos
en la clase;

3) Como una fuerza de inercia resistente al
cambio, afectos que impiden el
aprendizaje;

4) Como un vehiculo de conocimiento
matemdtico que transmite facilmente el
saber, afectos positivos y negativos que
contribuyeron o no al aprendizaje;
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Estos factores se retomaran mas adelante en
la actividad, ya que es conveniente saber las
emociones que sintieron los alumnos, tomando
en cuenta diferentes perspectivas y analizando
su forma de sentir. Mas adelante se explicara el
mapa de humor que sera utilizado para poder
conocer de forma grafica las emociones
presentes en los alumnos, emociones que gracias
al juego de la Guayabita con dos dados, seran de
competitividad, egocentrismo, compasion,
tranquilidad, nerviosismo, ansiedad,
entendimiento, confusién, intranquilidad, éxtasis,
felicidad, comprension, entre otras.

Es por lo anterior que se toma la
determinacién de introducir el juego Guayabita
con dos dados (Castellanos y Martinez, 2017), el
cual, ademas de ayudar a manifestar bastantes
emociones en el aula, ayuda a que la transmisién
y creacién de conocimientos y desarrollos
cognitivos se potencialice en los alumnos.
Fernandez y Rodriguez (1997) en su libro Juegos
y pasatiempos para la ensefianza de la
matemdtica elemental indican que el juego es una
de las formas mas frecuentes empleadas por el
niflo para manifestarse, es la actividad mas
espontanea del escolar y por tanto la mas
adecuada para el desarrollo intelectual.

Toda esta condicién emocional tiene una
finalidad social y es encaminarla a una relacién
con las emociones politicas, las cuales ayudan
fomentar una mejor comunidad y un mejor pais.
De este modo Nussbaum (2014) indica que “los
rasgos geogrdficos de un pais sirven para
canalizar mds emociones hacia los principios o
compromisos clave que este dice representar: la
inclusion, la igualdad, la mitigacién del
sufrimiento, el fin de la esclavitud.” (Pg. 14), es
decir, si tenemos mejores individuos, podemos
tener miras hacia una mejor comunidad. No
obstante, hay que saber que siempre ciertas
emociones como el asco, la envidia o el deseo de
avergonzar a otros, estaran siempre presentes en
todas las sociedades y, muy probablemente, en
todas las vidas humanas individuales.

Por otro lado, Morin (2006) habla acerca del
egocentrismo, el cual es un obstaculo para el
desarrollo de las emociones con tinte de
mejoramiento social, “el cierre del egocéntrico
hace que el préjimo nos resulte ajeno, la apertura
altruista nos lo hace fraterno. El principio



egocéntrico lleva en si la potencialidad de
concurrencia y de antagonismo respecto del
semejante, incluso del hermano y conduce a Cain
al asesinato.” (Pg. 22). Es por ello que, se
requiere que no exista este tipo de sentimiento
que se une a la competitividad que menciona
Nussbaum (2014), para que surjan sentimientos
de fraternidad y altruismo y que asi ocurra un
avance social y politico en cualquier comunidad.

Con respecto a las concepciones y creencias
previas de los individuos y su desarrollo
emocional y cognitivo, Nussbaum (2014) indica
que “la mente humana es extravagante y
particularista, y es mds fdcilmente capaz de
concebir una adhesién fuerte si esos principios
elevados son conectados con un conjunto
particular de percepciones, recuerdos y simbolos
mds hondamente enraizados en la personalidad y
en la sensacién que las personas tienen de su
propia historia.” (Pg. 25), es decir que lo que
puedan pensar los padres, hermanos, amigos,
entre otras personas y los mismos alumnos de
las matemadticas; es un factor muy importante
que influye en el alumno en la forma de aprender
y estar dispuesto a adquirir este tipo de saberes,
ahi entran mucho a jugar las emociones positivas
como la felicidad, la tranquilidad, el gusto, la
curiosidad, la diversién, la confianza, en las
cudles existe mayor probabilidad para que un
alumno pueda aprender, en cambio cuando un
alumno tiene emociones de descontento, prisa,
bloqueo, “come cabeza” como truncamiento o
gran dificultad, indiferencia, o aburrimiento,
sucede todo lo contrario.

Dadas las emociones positivas anteriormente
citadas, estas estarian incluidas en la emocidn del
amor segin Nussbaum (2014), ya que menciona
que existe una necesidad de incluir esta emocién
en nuestro repertorio de emociones politicas, ya
que, por lo general, los seres humanos vivimos
inmersos en nuestro propio egoismo y la
satisfaccion de nuestros propios deseos. De esa
forma el amor es una emocién que nos invita a
sacrificar el propio autointerés con la finalidad
de beneficiar al ser amado, quiza esta disposiciéon
se pueda emplear para extender nuestra
preocupaciéon por los demds. Entonces, como
emocion positiva grande tenemos al Amor, y su
emocién grande contraria seria el Egocentrismo,
citado por Morin (2006). Asi se sabra que una

El juego de “La Guayabita” como un detonador de emociones

“mejor sociedad” con respecto a las emociones
politicas es aquella que contiene mas emociones
positivas, ya que es algo que contribuye al
aprendizaje, al mejoramiento y evolucién de la
sociedad.

Por otro lado, la Metodologia de la actividad
(mas no del presente articulo), se ha optado por
la resolucién de problemas, la cual segtiin Flores
(2001), es el enfoque de las interpretaciones
cognitivas (o estructuralistas), en el cual
aprender es alterar las estructuras mentales y se
origina partiendo de la resolucién de problemas o
de la realizacion de tareas complejas. El sujeto
tiene una estructura mental en la que encaja las
experiencias que ha vivido y que, hasta entonces,
se interpretan. Cuando se buscan soluciones
seglin sus experiencias previas, a esto le llama
Piaget asimilacién, cuando los conocimientos
previos no sirven, se cambian por otros que si
funcionen, a esto se le llama acomodacion y
cuando se hace este proceso de acomodacién -
asimilacion, se llama equilibrio.

Adicional a ello Gémez (2000) indica las
dimensiones del estado emocional del resolutor
de problemas (estudiante):

e Magnitud y direccién: El aja! (emocion),

agrado y simpatia al problema real;

e Duracioén: El progresar y no hacerlo;
Nivel de Consciencia: si el resolutor de
problemas es consciente de sus
relaciones emocionales, puede mejorar
su habilidad para controlar sus
respuestas automaticas en resolucién de
problemas y lograr un mayor éxito;

e Nivel de control: en algunas emociones.

Metodologia

Esta se basa en la Investigacidon-acciéon ya que
tiene en cuenta la reflexion del docente para
poder encaminarla a un mejoramiento social, que
en nuestro caso es acerca de las emociones
politicas encaminadas al mejoramiento de la
comunidad, ademas de una optimizacién de la
enseflanza-aprendizaje por medio del juego
Guayabita y sus nociones matematicas
implicadas gracias a las emociones positivas
obtenidas en el juego. De esta forma Latorre
(2005) menciona que la investigacion- accion
“describe una familia de actividades que realiza el
profesorado en sus propias aulas con fines tales
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como: el desarrollo curricular, su autodesarrollo
profesional, la mejora de los programas
educativos, los sistemas de planificacién o la
politica de desarrollo. Estas actividades tienen en
comin la identificacion de estrategias de accién
que son implementadas y mds tarde sometidas a
observacion, reflexion y cambio. Se considera
como un instrumento que genera cambio social y
conocimiento educativo sobre la realidad social
y/o educativa, proporciona autonomia y da poder
a quienes la realizan.” (Pg. 23).

De este modo se tiene en cuenta el triangulo
de Lewin (1946) que contempla la necesidad de
la investigacion, de la accién y de la formacién
como tres pilares clave para el desarrollo
profesional. La investigacidon-acciéon es vista
como una indagacién practica realizada por el
profesorado, de forma colaborativa, con la
finalidad de mejorar su practica educativa a
través de ciclos de accion y reflexion, es por ello
que para la implementaciéon de este trabajo se
proponen tres momentos clave para poder tener
tiempos de reflexion, procesamiento y avance,
esto se explicara mas a profundidad después del
marco tedrico.

[lustracién 1: Triangulo de Lewin (1946), estos tres
conceptos son importantes desarrollarlos en el aula
para potencializar el desarrollo personal, en sus
ambito como persona social, y en su aprendizaje

cognitivo.
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Esta metodologia fue implementada por el
psicologo social del tridngulo, Lewin (1946),
como una espiral de pasos: planificacion,
implementacidn y evaluacion del resultado de la
accion. La investigacion-accion se entiende mejor
como la unién de ambos términos. Tiene un
doble propdsito, de acciéon para cambiar una
organizacién o instituciéon, y de investigacién
para generar conocimiento y comprension. Por lo
tanto, lo mas importante es que la investigacion-
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accion no es ni investigacion ni accién, ni la
interseccion de las dos, sino el bucle recursivo y
retroactivo de investigacion y accion. “This and
similar experiences have convinced me that we
should consider action, research and training as a
triangle that should be kept together for the sake
of any of its corners.” Lewis (1946).

Para la recoleccién de datos emocionales
individuales de los alumnos, es conveniente
utilizar un instrumento llamado Mapa de Humor
segun Goémez (2000). Este instrumento es valido
para:

e Favorecer en el alumno el conocimiento
propio de sus relaciones emocionales.

e Favorecer en el alumno el control y
regulacién del aprendizaje, pasando por
el proceso meta-afectivo de advertir,
identificar, controlar y dar respuesta a la
emocion.

e Permitir, al profesor, recoger informacion
sobre las reacciones afectivas de los
estudiantes (magnitud, direccion,
consciencia y control de las emociones) y
origen de estas (dindmica de interaccion
entre los factores afectivos y cognitivos)

e Permitir, al profesor, recoger informacion
de las fases en las que se encuentran en la
resolucion de la tarea y los procesos
cognitivos en que se trabajan. (Pg. 111)

Cada una de estas partes se vera involucrada
con una serie de signos que tendrdn que
manifestar los alumnos en el momento en el que
se les haga unas preguntas pertenecientes a sus
emociones, estos simbolos seran dados, pero a
medida en que pasa el tiempo, los propios
alumnos pueden ir creando ciertos signos o
caracteres que expresan emociones distintas.
Esto se tendra en el segundo momento de la
aplicacion de este trabajo.

Por ultimo, entorno a lo matematico, se veran
las siguientes concepciones:

Estrategias de Conteo

La estrategia de conteo que se necesita en el
juego de la Guayabita con dos Dados es
claramente referente a las sumas existentes en
las dos caras resultantes del lanzamiento de dos
dados, ya que el juego de la guayabita se expresa
de esta forma, es por ello que se puede saber a
simple analisis, que el nimero que mas aparece



es el 7, por las posibilidades de sumas que se
pueden hacer con dos dados, y de esa forma se
crea una distribucién normal con los demads
numeros resultantes.

Este juego se aclara de una mejor forma mas
adelante. También, es preciso decir que la forma
del juego se ha tomado de una tesis de
Licenciatura en Matematicas de pregrado de la
Universidad Distrital Francisco José de Caldas,
una universidad publica de la ciudad de Bogota
(Castellanos y Martinez, 2007), y que ademas
muestra el funcionamiento de la Guayabita
Clasica, cosa que no se hablara en este escrito.

El método de conteo de la permutacién se
define como “variar la disposicién u orden en que
estaban dos o mds cosas”. Es necesario precisar si
estas cosas son o no indistinguibles, para asegurar
que la nueva configuracion sea en esencia distinta
a la antigua.” (Wilhelmi, 2004), de esta forma la
permutacién nos ayuda a saber los casos
posibles de las sumas de las caras de los dados
de la siguiente forma:

[lustracién 2: Todos los resultados posibles de sumas
con dos dados, estos se establecen mediante
permutacién, porque como lo menciona (Wilhelmi,
2004), se analiza la disposicidon de las posibilidades
del orden de las sumas de las caras de los dados.
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Asi mismo se logra saber las posibilidades de
sumas existentes con los dos dados.

Distribucion normal

Por otro lado, se encuentra la distribucién
normal que se refleja en los resultados con los
dados mostrados anteriormente, la cual para
Gorgas, Cardiel y Zamorano (2011) es la mas
importante de las distribuciones continuas. Ellos

El juego de “La Guayabita” como un detonador de emociones

afirman que “(...) se debe a que describe con gran
aproximacion la distribucion de las variables
asociadas con muchos fenémenos de la
naturaleza. En particular, las medidas de
magnitudes fisicas suelen distribuirse segiin una
distribucion normal” (Pg. 90). La funcién de
distribucién normal, util para el calculo de
probabilidades, vendra dada por:

[lustracion 3: funcién de distribucién normal.

1 © _(t-w)?
fx)=PX <x) = f e 202 dt
oV2mJ

La distribucion normal se representa
graficamente por la campana de Gauss, simétrica
centrada en ¢y con anchura proporcional en ¢
(Figura 1). Donde el punto maximo de la funcién
de densidad ocurre que x = uy por lo tanto alli
se encuentran la media, la moda y la mediana:

[lustracién 4: Representacion de distribucién normal
a causa de los resultados de las sumas de las caras con
dos dados.
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Actividad

La actividad propuesta estd dividida en tres
sesiones, las cuales en primera instancia sera la
aplicacién del juego Guayabita con dos dados,
luego una descripcion y analisis de las emociones
obtenidas en el juego, y por ultimo se tiene una
institucionalizacion que ayuda a cerrar el ciclo de
emociones manifestadas en el juego, y el
reconocer que estas aportan bastante al
crecimiento como sociedad, ademas que
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mediante se aprende esto, también se captan
conceptos matematicos.

Esta metodologia se puede aplicar a cualquier
tipo de personas que tengan ya desarrollada su
capacidad cognitiva para desenvolverse con el
mundo, y que claramente tengan conceptos
basicos de probabilidad y estadistica, por ello se
sugiere edades de mas de 11 afios, no obstante
para la aplicacidn en colegios, hay que tener en
cuenta el contenido curricular del curso a aplicar,
precisamente por los conceptos previos:

[lustracién 5: Tabla que muestra los tres momentos
de la propuesta metodoldgica.

Momentos | Breve Descripcion Duracion
1 Juego “Guayabita con | 2 horas
dos Dados”, y andlisis
de éste con respecto
al apostar y a los
valores obtenidos por
las sumas de las caras
de los dados. (Grupos
de 4 estudiantes)

2 Taller de Emociones | 2 horas
resultantes del juego
“Guayabita con dos
Dados”. (Individual)

3 Institucionalizacién 2 horas
de las emociones
obtenidas y de su
andlisis, con el fin de
utilizarlas como un
enfoque de
mejoramiento social.
(Todo el grupo
reunido)

Es conveniente que las tres sesiones no se
realicen el mismo dia, ya que el profesor necesita
un espacio para poder analizar los
comportamientos emocionales obtenidos en los
apartados.

A continuacién, se hace una descripcion
detallada de los momentos:

Momento 1: “Guayabita con dos
dados”

El juego de la Guayabita es muy comun Colombia,
sobretodo es un juego conocido por apostadores
que quieren ganar dinero de forma rapida.
Usualmente se juega con un dado, pero en esta
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actividad se ha creado una Guayabita con dos
dados, la cual tiene la finalidad matematica de
saber la manera mas adecuada de apostar segin
las formas posibles de sumas de las caras de dos
dados. Esta se desarrolla en grupos de 4
personas, la actividad es la siguiente:

Materiales (para cada grupo):

— Dos dados

— Chaquiras (esferitas que sirven para
apostar)

— Hoja de conteo (Se explicara mas
adelante)

Reglas del juego
(Pre-juego)

* Todos los participantes acuerdan un valor
minimo inicial de apuesta de chaquiras, que
se va a denominar el case.

* Una vez que cada jugador haya realizado el
aporte inicial del case a la mesa (pozo), la
partida estard lista para iniciar.

* Para saber cual jugador inicia la partida, se
debe recurrir a piedra, papel y tijera
(cachiptim, chin chan pu, pin pon papas), y el
ganador iniciara, de ahi por derecha.

* -Ningan jugador puede pasar el turno en su
primer lanzamiento cada vez que le
corresponda.

* (Cada jugador en cada turno tiene el derecho
y el deber de lanzar los dos dados. Si saca un
nimero con el que pueda apostar (mas
adelante se explicaran los nimeros con los
que se puede apostar), tiene el derecho a
pasar el turno o apostar. Si decide apostar, lo
puede hacer por el case o un valor superior a
este (no se debe apostar por un valor mayor
al que hay en la mesa). Adicional a esto, debe
volver a lanzar los dados y si saca un niimero
mayor del que sacé anteriormente, gana el
dinero que apost6 (lo toma de la mesa), de lo
contrario, si saca el mismo nimero o un
numero menor, debera dejar el dinero que
aposté en la mesa. Para ejemplificar se
plantea el siguiente caso: el jugador NN sac6
un 5 en su lanzamiento, y decide apostar 20
chaquiras (en la mesa hay 35), si saca un
nimero mayor a 5 gana las 20 chaquiras,



pero si saca de nuevo 5 o un nimero menor a
éste, debera poner 20 de sus chaquiras en la
mesa, y le corresponderia al jugador de la
derecha.

(Durante el juego)

* Sicae el nimero 2 o el 3, el jugador debe
poner el valor del case en la mesa.

* Si cae el nimero 11 o el 12, el jugador
debera tomar el valor del case que habia
puesto en la mesa.

* Si cae un nimero comprendido entre 4 y
10 el jugador decide si quiere apostar
una parte del pozo o todo éste. Si decide
no apostar, le corresponde lanzar al
proximo jugador. Si éste decide apostar,
debe sacar en el segundo lanzamiento un
nimero mayor al que sacé en el
momento que aposto. Si sale un niimero
menor o igual, el jugador debe colocar el
valor al que aposto al pozo.

* El juego finaliza cuando ya no existan
mas chaquiras en la mesa para apostar. Si
se decide iniciar una nueva partida, cada
jugador deberd aportar nuevamente el
case.

[lustracién 6: Modo de Juego "Guayabita con dos
Dados" con respecto a las formas en que sale cada
numero con los dos dados.
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Lo principal de esta actividad es examinar la
manera en que los estudiantes logran descubrir
la condicionalidad dada por el apostar, por
medio de las probabilidades de los dados para
cada pareja de numeros, por lo cual, seria mas
facil apostar si sale un nimero menor a 7 ya que
se tendria mas formas, y por ende mayor
probabilidad de que salga un numero mayor.

El juego de “La Guayabita” como un detonador de emociones

Para esta finalidad se hacen las siguientes
preguntas:

1. ;Con qué nuimeros es mas facil ganar si se
apuesta? ;Por qué?

2. (Es mas probable ganar si decido apostar
con un nimero <o >a 7? ;Por qué?

3. (Tendria la misma probabilidad de ganar
con un 8 que con un 6? ;Por qué?

4., La probabilidad de que en el primer

lanzamiento tenga que colocar case es la
misma de tener que poner case ;Por qué?

Gracias a estas preguntas y a la intervencion
del profesor, se lograra el entendimiento de las
formas de conteo de las sumas de las caras de los
dos dados. Ademas, los alumnos podran saber
que es mas conveniente apostar si en el primer
lanzamiento sale un nimero menor a 7, ya que
habrd mayor probabilidad de ganar. Esto se
puede deducir gracias a la hoja de conteo que
tendran siempre con ellos, en donde contaran
todos los resultados de los lanzamientos.

La hoja de conteo tiene la siguiente estructura:

[lustracién 7: "Hoja de Conteo"

Partida || 2|2 |4 |56 |7 |8[9]10]11] 12 || Gana

Total

Esta hoja de conteo es un verificador de los
resultados del fenémeno aleatorio (juego), ya
que ayuda a saber cudles son los nimeros que
salen con mayor frecuencia, y también que existe
una distribucién normal respecto a los demas
numeros a partir del 7, es decir el 6 y el 8 tienen
la misma probabilidad de salir, como el 5y el 9, o
el 12 y el 2 (Gorgas, Cardiel y Zamorano, 2011).

Momento 2: “Emociones Resultantes

del juego”

En este momento se explicitan las emociones
obtenidas por los estudiantes en el desarrollo del
juego, por lo cual se proponen unas preguntas
dirigidas a estos participes asociadas a los
afectos como lo propone Gémez (2000). Esta
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sesion se debe desarrollar individualmente
porque los sentimientos de cada personas son
particulares, ademas el profesor debe recolectar
evidencias en hojas individuales para su analisis.

Las preguntas hacia los alumnos son de
cuatro naturalezas distintas:

Los afectos hacia la matemadtica como sistema
regulador

La palabra regulador se refiere al sistema
regulador de la estructura del conocimiento del
estudiante, es decir a su saber matematico, las
preguntas son:

e ;Qué es para ti aprender Matematicas?

e ;Qué es para ti saber Matematicas?

e ;Cuales son tus sentimientos hacia las

Matematicas?

e ;Qué piensan tus padres acerca de las
Matematicas?

e ;Como fueron tus sentimientos hacia el
juego?

e ;Coémo son tus sentimientos hacia lo que
aprendiste con el juego?

Los afectos hacia la matemdtica como un
indicador

Estas preguntas indican la perspectiva
matematica en la que se sitda el estudiante, sus
emociones, y actitudes, las cuales constituyen un
indicador afectivo de la situacidon de aprendizaje
que de otra forma no seria observable:
e ;Cuales fueron tus actitudes al ganar y
perder chaquiras?
e ;Cuales fueron tus emociones cuando
sabias por cual nimero apostar?
e ;Cuales fueron tus emociones al
encontrar las formas en que salian los
valores de los dos dados? (si las hallaste)

Los afectos hacia la matemdtica como fuerzas
de inercia

Las emociones, actitudes y creencias actuan
como fuerzas impulsoras de la actividad
matematica, pero también actdan como fuerzas
resistentes al cambio.
e ;Qué te disgustd del juego?
e ;Te pareci6 correcta la manera de
aprender con un juego?
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Los afectos hacia la matemdtica como
vehiculos del conocimiento matemdtico

Tiene su origen en las actitudes del alumnado,
los afectos son como vehiculos que sirven para
conducir o transmitir facilmente el conocimiento
matematico.

e ;Consideras que se puede aprender
jugando?

e /En qué momento sentiste que hubo mas
emociones negativas en lo que hiciste
durante el juego? ;Por qué?

e En qué momento sentiste que hubo mas
emociones positivas por parte del
profesor y tus compafieros? ;Por qué?

Dada la anterior clasificacion, se pueden
obtener varios resultados que expresan las
emociones manifestadas en el juego de Ia
Guayabita con dos dados, ademas de la relacion de
éstas con el aprendizaje individual de los alumnos
(cognitivo). Como se indicé al principio, el
profesor es el encargado de la recoleccién de los
datos, junto con la manifestacion de las emociones
en un Mapa de Humor individual el cual es
ejemplificado por Gomez (2000). El Mapa de
Humor es un “instrumento icénico que, a imitacién
a los mapas de tiempo, establece un cédigo para
expresar  diferentes  reacciones  emocionales
experimentadas por el estudiante en el transcurso
de la actividad matemadtica.” (Pdg. 110)

De esta manera existen una serie de simbolos
que expresan las emociones del estudiante por
cada pregunta de manera cronolédgica segin el
orden de las preguntas, y que en su caso
manifiestan graficamente las emociones de los
alumnos. Los simbolos son:

[lustracién 8: Simbologia perteneciente al Mapa de
Humor que se desarroll6 en cada pregunta.
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Sin embargo se espera que a medida que las
emociones acd dadas no logren expresar
perfectamente una emocidn, estas se inventaran
por los alumnos junto con su signo, de esta forma
se estableceran nuevas emociones que ayuden a
definir lo positivo y negativo del aprendizaje
obtenido en el juego de la Guayabita. Sin
embargo lo positivo y lo negativo es relativo,
pero podriamos definir lo positivo como lo mas
cercano al amor, la felicidad, la paz, y lo negativo
al egocentrismo, la rabia, la enemistad.

Es de esta forma que la recolecciéon de datos
sera tan vital, porque apoya la tesis de que las
emociones mas positivas contribuyen a un buen
aprendizaje, ademads que estas pueden
encaminarse a la construcciéon de una sociedad
mas fraterna ya que, si se tienen actitudes de
colaboracién, respecto, afectividad, empatia,
amor, entre otras, se tendrd emociones que
ayudaran a que se contruya una sociedad mas
estable porque no habrian confrontamientos
absurdos o egocentrismos marcados por un
estatus social, o cualquier otra idea.

Momento 3: Institucionalizacion de las
emociones con miras a lo social

Esta ultima parte de la actividad se centra en el
espacio de institucionalizacion en el que se debe
responder una pregunta acerca de las emociones
obtenidas y analizadas, esto con el fin de
utilizarlas como un enfoque de mejoramiento
social y ademdas utilizarlas como emociones
politicas para el mejoramiento de la comunidad.
Aca se retoman los resultados obtenidos en
las sesiones anteriores para poder manifestarlos
a los estudiantes y a su vez poder concluir y dar
una mirada a los comportamientos obtenidos en
el juego, en torno a las emociones y al
aprendizaje conseguido, ademas de indicar como
estas emociones pueden, si son negativas,
perjudicar a nuestros pares y a nosotros mismos.
Es por dicha razén que se debe hablar de las
emociones politicas (emociones éticamente
correctas), las cuales incluyen emociones
obtenidas en la actividad (como solidaridad,
empatia, generosidad, humildad, respeto), las
cuales ayudan a la construcciéon de una sociedad
moralmente mas estable, partiendo de la ética de
cada individuo (como lo son los estudiantes) y
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dejando de lado el egocentrismo para empezar a
pensar en el otro (altruismo).

La pregunta para los estudiantes es: ;Cudles
emociones que obtuviste durante el desarrollo
del juego son clave para construir una mejor
sociedad?

Ciertamente, con la solucion de esta
interrogante, se pueden recolectar las emociones
politicas mas relevantes para dejarlas como clave
para edificar una sociedad mas estable.
Nussbaum (2014) defiende el sentido de las
emociones politicas ya que éstas son factores
claves que se deben tener en cuenta para
construir una sociedad decente; menciona que
“Todos los principios politicos, tanto los buenos
como los malos, precisan para su materializacién
Yy su supervivencia de un apoyo emocional que les
procure estabilidad a lo largo del tiempo y todas
las sociedades decentes tienen que protegerse
frente a la division y la jerarquizacion cultivando
sentimientos apropiados de simpatia y amor.”

Las emociones que se esperan de los alumnos
son las siguientes:

e Confianza: Con los demas integrantes del
grupo, sabiendo que no hardn trampa o
algo que no sea valido sin que los demas
integrantes lo evidencien. Esto sirve en
las comunidades para no estar dudando
de todas las personas o sentir que todos
nos pueden hacer dafio. Ademas de
confianza en si mismo.

e (Gusto: Buena actitud frente a cualquier
situacion, esto es indispensable en una
comunidad porque es un pilar psicolégico
fuerte para cualquier caso.

e C(Colaboracion: Ayudar a los demas si no
entienden algo, ademas de no esperar
algo a cambio por ese acto.

e Apoyo: Socorrer a las personas que lo
necesitan, y brindarles lo que les falte. Se
traduciria en la ciudad cuando se ayuda a
las personas que no tienen algo que
comer, o un techo.

e Paciencia: Tener calma interna. Todas las
personas tienen ideas distintas, por lo
que es bueno respetar la perspectiva de
los demads y no ser impaciente ante
alguna situacion.

e Armonia: Lo que se refiere a un buen
trabajo en equipo y a tener roles
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especificos que ayuden al
grupal y particular.

e Empatia: Ponerse en el lugar del otro,
para entenderlo y ayudarlo en lo que
necesite.

e Resiliencia: Como la capacidad de
adaptarse positivamente a cualquier
situacion, ademas de superarse, lo cual es
muy importante en una sociedad.

e Felicidad: En lo que se dice, hace y piensa.
Un factor importante para la convivencia
e individualidad. Parte también del
bienestar ético y moral por las buenas
acciones realizadas.

e (ratitud: Hacia quien nos ha ayudado en
cualquier situacion, ademas de gratitud
hacia nosotros mismos por tener buenas
capacidades para afrontar los retos que
nos surgen todos los dias.

e Competitividad: Porque si no fuera por
ella, no lograriamos superarnos en cada
oportunidad.

e Amor: El pilar fundamental de todo y de
todos, la emocién mas fuerte entre los
seres humanos y los seres vivos.

progreso

Evaluacion

Esta serd individual en torno a lo aprendido
matematicamente, junto con las emociones
mostradas por los alumnos en el momento dos,
gracias al Mapa de Humor. Por lo cual, la tabla
evaluativa fue la siguiente:

[lustracion 9: Rubrica Evaluativa del Proceso

Niveles

Criterio Bajo Medio Alto
Reconoce | El alumno | El alumno | El alumno
los valores | no reconoce | reconoce
posibles reconoce explicitam | explicitam
de la suma | explicitam | ente ente el
de los | ente el | algunos espacio
numeros espacio valores muestral
que se | muestral del del
obtienen del espacio experimen
del experimen | muestral to
lanzamien | to pertenecie | aleatorio
to de dos | aleatorio ntes al | (juego).
dados. (juego). experimen

to

aleatorio

(Juego).
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Saber el | El alumno | El alumno | El alumno
momento | perdié ganoé y | gand
adecuado | constante | perdid constante
para mente en | algunas mente en
apostar. el juego. | veces en | el juego.
(El el juego, | (El
alumno no | pero alumno
reconoce | nunca reconoce
el quedo el
momento totalment | momento
en el que | e sin | en el que
debe fichas o | debe
apostar) con todas | apostar)
las fichas.
(El
alumno
identifica
algunos
numeros
con los
que debe
apostar,
otros aun
no)
En torno a | Las Algunas Las
las emociones | emociones | emociones
emociones | encontrad | encontrad | encontrad
como as en el|as en el |as en el
sistema alumno no | alumno alumno
regulador, | ayudaron | contribuy | ayudaron
indicador, | a que | eron a su | a que
inercia y | hubiera progreso hubiera
vehiculo un cognitivo. | un
de progreso progreso
conocimie | cognitivo cognitivo
nto. en él. en él.
De esta forma se puede realizar el

seguimiento individual del alumnado en torno a
su desarrollo cognitivo, y a sus manifestaciones
emocionales.

Conclusiones

Las emociones de cada persona son un factor
muy importante para el desarrollo cognitivo de
ellas, éstas manifiestan reacciones que, si son
positivas, contribuyen a que el aprendizaje sea
mas ameno y asi, se lograra construir un
conocimiento relevante para éste (agregando el
proceso de acomodacién de conocimientos),
ademas porque ciertas acciones que nos son mas



relevantes, son aquellas que en nosotros han
dejado una huella emocional. De esta forma, el
juego es una muy buena herramienta que
contribuye a un aprendizaje mas significativo.

No obstante, las emociones no solo deben ser
enfocadas a la construccién del conocimiento,
sino a que se pueda generar una sociedad mas
estable con unos principios éticos y morales
importantes, los cuales puedan contribuir a un
mejoramiento social y cultural que ayude a la
construcciéon de un conocimiento significativo. Es
aca donde entran las emociones politicas que son
muy importantes para dicha finalidad colectiva,
porque siempre se tendra presente que la unién
hace la fuerza.

Por otra parte, es posible afirmar que las
emociones son un detonante para que la
transmision de conocimiento sea positiva y si no
lo es, se pueda mejorar; ademas porque las
mismas emociones se van puliendo en trabajos
cooperativos, por lo que es muy necesario el
trabajo en equipo en las aulas de clase para que
exista dicha reestructuracion de emociones que
da paso al desenvolvimiento de éstas en la
sociedad; por ello, deben primar las emociones
positivas. Aunque, por otra parte, las negativas
son igualmente importantes, esto dado a que sin
ellas, no nos dariamos cuenta lo valiosas que son
las positivas.

El proceso emocional es muy complejo,
porque muchas veces resulta ser variable, es
decir, a veces se estd contento y otras veces no.
Esto se pudo evidenciar en el mapa de humor de
varios de los alumnos, lo cual muestra que las
emociones de cada individuo pueden tener unos
saltos drasticos, de esa forma hay que considerar
la mayoria de las regularidades emocionales de
cada individuo. Lo anterior quiere decir que,
priman las emociones que mas han manifestado,
respecto a las que han tenido.

Sin embargo, lo anterior indica que hay varios
factores que influyen en el sentirse bien o mal, en
algunas ocasiones es por el entorno y en otras
por los pensamientos individuales, los cuales
hacen que la perspectiva de las cosas cambie
también. Por ejemplo, ahora el individuo esta
bien, pero se acord6 de algo tragico que pasé
hace un afio y por ello cambia su energia y sus
emociones, aunque si después se acuerda que
esta en una actividad que le gusta, de nuevo se
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siente bien . Las emociones pueden en algunas
ocasiones ser muy inconstantes.

Casi todas las emociones de los alumnos con
respecto a un juego apuntan a ser totalmente
positivas, entendiéndose como que se necesitan
mas para poder tener una armonia en la
convivencia social (una sana convivencia
politica). No obstante, es importante resaltar la
emocion de competitividad porque a pesar que
es una emocioén aparentemente “mala” puede
ayudar al avance de la sociedad, ya que es algo
que nos hace ser exigentes y superarnos.

Los factores externos muchas veces son
demasiado fuertes para las emociones, por
ejemplo, si el papa dice que las matematicas son
divertidas, asi las vera el estudiante y viceversa.
Es muy pertinente que cada uno como ser
pensante, reflexione acerca de las cosas que
gustan o no; es decir, pensar que si al papa no le
gusta esto, porqué a al estudiante le tiene que
disgustar también. Es por eso que hay una
invitaciéon para que haya un pensamiento critico
y un criterio propio en todos los participes de la
sociedad.

La utilizacién del Mapa de Humor es muy
pertinente ya que asi se logra obtener las
emociones de cada individuo de forma
cronolégica, se puede saber qué le sucedi6 a este
en la actividad. No obstante, como existen
bastantes emociones, es pertinente dejar que los
alumnos creen sus propios simbolos de
emociones distintas para poder describir mejor
sus relaciones y asi tener un proceso mas
detallado, siempre es conveniente dejar a las
personas que fluyan, y que no se esquematicen.

Es muy importante que la ensefianza
matematica se salga de los parametros del
tablero, porque lo que se necesita es que los
alumnos se relacionen muy cerca con la
matematica y puedan ser parte de ella, ademas
de entenderla para poder avanzar. De la misma
forma se entiende que esa actitud hacia lo
diferente, ayuda a que las emociones de
curiosidad se intensifiquen, y que a su vez
cuando se estd en el juego, se tienda a tener
emociones de felicidad por lo premios obtenidos,
pero también tristeza por los perdidos, es por
ello que se identifica que las emociones positivas
y negativas hacen parte del diario vivir, y que es
bueno poder observarlas y no ignorarlas, porque
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asi no podriamos avanzar para ser la mejor
versién de nosotros mismos, es por ello que es
indispensable hacer una observaciéon de lo que
sentimos.

Por 1ultimo, se puede sefialar que el
aprendizaje se viene midiendo por los logros
académicos de los aspectos cognitivos, lo que
comunmente se llama la nota, de esta forma, al
reconocer que los resultados afectivos,
procedentes de la metacognicién y dimensién
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afectiva del individuo, determinan la calidad del
aprendizaje, entonces es muy importante que se
pueda lograr tener Inteligencia Emocional, 1a cual
involucra la habilidad para manejar nuestros
propios sentimientos y los sentimientos de otros,
y asi podriamos tener empatia y entendimiento y
poder avanzar como una sociedad conjunta, y
que entiende sus diferencias, y que puede crecer
intelectualmente.



El juego de “La Guayabita” como un detonador de emociones
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