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RESUMEN

Esta comunicacion tiene como finalidad sensibilizar acerca de la importancia de introducir juegos de estrategia
en las clases de matematicas para favorecer el proceso de la ensesianza de la vesolucién de problemas.

Presentamos una experiencia sobre el uso de juegos de estrategia llevada a cabo con un grupo de alumnos de 14
y 2° de BUP,

Antecedentes y justificacion

Uno de los aspectos mds destacados por la investigacion realizada en el campo de la
didactica de las matematicas, ha sido la importancia que tienen para la ensefianza de la
resolucion de problemas los juegos de estrategia, Recientes investigaciones( Harvey,
Bright and Wheeler, 1988, M. de Guzman, 1984-1989); indican que jugar a "juegos ma-
tematicos” puede ayudar a los estudiantes a adquirir altos niveles de destreza en el de-
sarrollo del pensamiento matemitico. M. de Guzmin en sus (iltimos estudios ha expre-
sado que "posiblemente ningiin otro método acercar a una persona més a lo que cons-
tituye el quehacer interno de la matemiticas como un juego bien escogido".

Harvey y Bright, han identificado los niveles cognitivos de algunos juegos realizan-
do un analisis taxonémico del juego en términos de taxonomia de Bloom. Otras inves-
tigaciones en torno a la eficacia de los juegos de estrategia son las de Krulik (1980), Ber-
lekamp, Conway y Guy (1982).

Como ya hemos sefialado en anteriores trabajos la creciente importancia atribuida a
la resolucién de problemas dentro del curriculum matematico, nos llevd a plantearnos
los juegos de estrategia como elemento clave en este proceso y la experiencia nos va di-
ciendo que los juegos pueden ser usados no sblo para ensefiar contenidos sino también
y muy especialmente para favorecer las estructuras de la resolucién de problemas.

(*) C/ Arguijo, 5
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Nuestra opinién procede tanto de la bibliografia que conocemos sobre el tema como
de los resultados de los estudios que hemos realizado utilizando juegos de estrategia con
grupos de alumnos de 1° y 2° de BUP, durante los cursos 1987-88, 1988-89, 1989-90.

Esta comunicacién tiene como finalidad sensibilizar acerca de la importancia de in-
troducir juegos de estrategia en las clases de matematicas para favorecer el proceso de
la ensefianza de resolucién de problemas.

Con ello se busca dar respuesta a la fase manipulativa y conducir a los estudiantes a
la utilizacién de estrategias y a la investigacion de nuevas técnicas para la resolucion de
problemas.

Descripcion de la experiencia

Planificar una experiencia sobre los juegos de estrategia como instrumento para la
ensefianza de la resolucibén de problemas significa plantearse estas cuestiones:
- Ventaja de los juegos dentro del curriculum matemitico.
- Los juegos de estrategia:
. Definicién.
. Objetivos.
- Estudio de la heuristica de la resolucion de problemas y de los juegos de estrate-
gia.
- Queé juegos usar para desarrollar destrezas especificas para resolver problemas.
- Qué organizacién de la clase requiere.
A continuacidn vamos a empezar exponiendo un resumen de los aspectos mas des-
tacados en cada una de las cuestiones citados, que seran desarrolladas con mas amplitud
en la comunicacién oral:

Ventaja de los juegos dentro del curriculum matematico.

La utilizacién de juegos en la ensefianza-aprendizaje de las matematicas reportan una
serie de ventajas entre las que destacamos las siguientes:

- Rompe con la rutina de los ejercicios mecanicos, -demasiado utilizados en nues-
tra disciplina-, proporcionando al alumno una mayor motivacién y estimulo.

- La situacion de juego ofrece a los estudiantes una oportunidad de ganar, lo que
les proporciona autoestima-autovaloracién.

- Conduce a los estudiantes a investigar nuevas técnicas en la resolucion de proble-
mas.

- Ayudaalos estudiantes a emplear estrategias especificas para la resolucion de pro-
blemas.

- El juego requiere de los alumnos una participacién mas activa en el proceso de
aprendizaje.
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Los juegos de estrategia:

Definicién

No todos los juegos que encontramos en las publicaciones de matematica recrea-
tiva son de estrategia; para que un juego sea calificado como un juego de extrate-
gia tiene que responder a los siguientes criterios:

- El juego sera para uno o mds jugadores. Hay estudiosos del tema que no conside-

ran a los solitarios como juegos de estrategias pues dificilmente pueden satisfacer
una de las condiciones que consideran esenciales como la verbalizacién de las es-
trategias.

- El juego ha de tener un conjunto de reglas fijas que los jugadores deben seguir, pa-

ra que nos ayude a la resolucién de problemas no puede ser un juego en el cual
los participantes cambien las reglas segtin el juego proceda. Muchas de esas reglas
son las que proporcionan al jugador una "guia" en el desarrollo de las estrategias
a descubrir, ayudandole a asimilar procedimientos que posteriormente pueden
ser usados en situaciones parecidas.

- Las reglas establecerdn no s6lo los objetivos (metas) para el conjunto de jugadores

sino también los objetivos individuales para bloquear al oponente.

- Los jugadores deberan ser capaces de elegir sus propios caminos o acciones en un

intento de lograr sus objetivos individuales. Las decisiones y las estrategias cam-
bian dependiendo de las situaciones, cada movimiento presenta una nueva situa-
ci6n al oponente, que buscars ir eliminando los obsticulos para una adecuada re-
solucion del juego propuesto,

. Las reglas deben poner de manifiesto cuando uno de los jugadores ha ganado el

juego.
Objetivos:

Al referirnos mis arriba a las ventajas de esta metodologia sefialibamos algunas que
pueden ser consideradas como verdaderos objetivos. A continuacidn destacamos los que
hemos intentado conseguir en nuestra experiencia: Introducir a los alumnos en la reso-
lucién de problemas por un camino agradable, divertido, de mayor motivacién,

- Intentar dar respuesta a la fase manipulativa en el aprendizaje de la resolucién de

problemas.

Utilizar estrategias especificas en la resolucién de problemas: Vuelta atris, Elegir
una buena notacién, Buscar analogfas, Regularidades, etc,

Habituarles en procesos de reflexién. Que no sélo juegan automaticamente, sino
discutiendo y haciendo el esfuerzo de analizar sus propios procesos de pensamien-
to y las estrategias que usaron para ganar o perder.

Y habituarse en procesos de reflexién no sblo para ser utilizados en un contexto
matematico sino también para afrontar situaciones en otros contextos de su vida.

Estudio de la heuristica de la resolucion de problemas y de los Jjuegos de estrategias

La heuristica de los juegos de estrategia requiere el mismo cuidado y analisis que pa-
rala resolucion de problemas. La semejanza de esta estructura, permite comenzar a ejer-
citar en unosy otros las mismas herramientas, los mismos procesos de pensamiento que
son utiles en los desarrollos matematicos.
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A continuacién exponemos un cuadro donde queda reflejada la semejanza de actitu-
des que se dan en la resolucién de un juego y la de un genuino problema matematico y
cémo, efectivamente, muchos de los habitos y habilidades adecuadas para la tarea ma-
tematica podrian ser adquiridos a través de los juegos de estrategia. Para realizar ese cua-
dro hemos tomado las directrices sobre resolucion de problemas que desarrolla Polya
en su libro "¢Cémo resolverlo?”. En el siguiente punto ilustraremos estas con algunos

ejemplos.

-

De LA HESQOLUCION DE PROBLIAS

= Comprender qué piden
qué quiero encontrar
quéd datos tengo

= (Existe un problema andlogo cuya
solucidn conosco?

- Fermular tolas las conjeturas.

= Selecoionar alpunas estrate;ias.

- Examinar la validez de cada conjetura

= 8i has resuelto el problema,
ipor qué se trata de una estrategia
general?

= gFuede usar esta estrategia en otros
problemas?.

Qué juegos usar para desarrollar destrezas especificas para resolver problemas.

La elaboracién de un curso completo de juegos en la direccion que hemos sefialado
requiere buscar en la abundante literatura existente a fin de analizar los juegos mas apro-
piados para cada aspecto y para comprobar su eficacia de acuerdo con los objetivos mar-
cados. Trataremos, en lo posible, de presentar aqui algunos juegos utilizados en el aula

1e

3.

HEURISTICA

LEFR Ei, PRODLEMA O
LAS REGLAS DLL JUEGO

EXPLORAR

LLEVAR A CABO LA ESTRATEGIA

COMPROBAR LOS RESULTADOS

para ejemplificar diversas estrategias:
- Elegir una notacién adecuada y generalizar:

El dominé de Glaeser

George Glaeser, de Estrasburgo, esparcié las fichas de un dominé mas o menos
aleatoriamente sobre una bandeja plana, y le hizo una fotografia. La exposicion
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DE LOS JUEGOS DE ESTRA/EGIA

= Comprender los requisitos
los movimientos
odmo se gana

- iHe jugedo s algin juego similar? |
-~ Selecoionar posibles estrategims,

= JQué movimientos de atague u
oposicidn hacen gue el juego
progrese?.

= 3i la esmtrategia selecoionada
es siempre ganadora, ;jes una ““l_,
tegia general?.
- ¢Funciona esta estrategia con otl'ol“

juegos y otros oponentes?.
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no fue correcta, y, aunque se podian distinguir los nimeros de las fichas, no se
podia distinguir la posicién de cada ficha individual. ;Puedes reconstruir tii mis-
mo las fichas? (Burton, 1982)

3 6 2 0 0 4 3
¢ 5 5 9 5 2 3
6,3 1.5 @8 §&.3
& 8 2 9 0.4 ‘0
2 '1 1 43 5 5
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El salto de la rana

Diez clavijas de dos colores estan situadas en una linea de once agujeros como se
muestra en la figura. Se quiere intercambiar las clavijas blancas y las negras, pero
sOlo se permite mover las clavija3 a un agujero vacio adyacente o saltar sobre una
clavija a un agujero vacio tras ella. ¢Es posible hacer el intercambio?. (Burton,

1982),
/ttl!h@@@@@
- /

Practicar la deduccién:

Disefio de una estrategia para jugar bien el tres en raya.(TIC-TAC-TOE).
Variante del tres en raya.

Volver atras o empezar por el final:

Solitario

Es un juego para una sola persona. La superficie de juego consiste en un tablero
con quince circulos como muestra la figura. Colocar las fichas en todos los circu-
los excepto en el marcado en negro.

El jugador puede mover tantas fichas como posibilidades tenga de saltar por en-
cima de una ficha adyacente (a lo largo de la linea) en un circulo vacio. Todas las
fichas se moveran de este modo. Las fichas se pueden mover por todo el tablero.
El juego se ganara cuando quede una sola ficha. (Krulik, 1980)

327



w Cambio educativo y desarvollo profesional

Es facil encontrar publicaciones en matematica recreativa que contienen juegos de
estrategia de facil construccién en el aula, con botones, palillos, fichas, maderas, cartu-
linas, con tableros de ajedrez, con pentaminos, etc. Algunos de los juegos de estrategia
son de facil adquisicion pues estan comercializados.

Qué organizacion de la clase requieren

Nos planteamos en primer lugar el favorecer una actitud positiva hacia las matema-
ticas. Intentar ensefiar prestando atencién a las variables que afectan a la motivacion,; si
lo que le ensefia carece de significacidn y valor dentro de sus esquemas culturales servi-
ra de poco el esfuerzo que realicemos. Consideramos esencial la actitud, la concepcidn
que trasmita el profesor en el aula, para posibilitar que el alumno vaya verdaderamen-
te "creando matematica", vaya entrando en una situacién muy parecida a la situacién
real del investigador matematico.

En las primeras sesiones proponemos juegos que requieren un minimo de conoci-
mientos de matematicas; de forma que su atencién se pueda adaptar de lo que estan
aprendiendo de un drea particular de las matematicas. Esto permite una mayor familia-
rizacién con los procesos mentales adecuados para la resolucion de problemas.

Una vez que los alumnos han resuelto el juego explicitamos la intencion que nos lle-
v6 a proponerlo; la estrategia, los procedimientos y técnicas que se pretendian ejempli-
ficar.

Por Gltimo, realizamos una revisién del proceso de resolucién; orientando la aten-
cién de los alumnos mds a lo que hacen, al proceso, que al resultado final; ensefiando-
les a afrontar los fracasos como pasos hacia la meta en los que también se puede apren-
der. Para esto utilizamos el analisis de protocolo tanto oral como escrito (Shoenfeld,
1985; De la Rubia, 1989; Goémez, 1988).

La utilizacidn de juegos de estrategias en el aula esta integrada en una experiencia de
curriculum para el desarrollo del pensamiento matematico que se esta realizando en
nuestro centro desde el curso 87-88, con grupos de alumnos de 1° y 2° de BUP. En 1°
de BUP se busca dar respuesta a la fase manipulativa y conducir a los estudiantes ya es-
tan iniciados en la resolucién de problemas, pretendemos no sélo conducir a los estu-
diantes a la utilizacibn de estrategias sino a la investigacién de nuevas técnicas para la
resolucion de problemas.

Los juegos se utilizan planificadamente a lo largo de todo el afio, en relacién con las
estrategias que se quieren ejemplificar. La disposicién de la clase varia segln el juego di-
ferente que investigar; o bien, mientras unos juegan otros observan y anotan las posi-
ciones ganadoras, las estrategias usadas, o bien no hay observador sino que los mismos
jugadores van haciendo sus anotaciones y otras veces, si se trata de solitarios, el trabajo
es individual por lo que no es necesario un cambio de distribucion en el aula.

Después se recoge de entre todos los grupos el proceso seguido, los elementos comu-
nes para llegar a descubrir la estrategia ganadora.

En algunos casos los juegos van acompafiados de una guia de trabajo que sirve de
orientacion a los alumnos.
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Valoracion de la experiencia

Constatamos el cambio de actitud mental y ante la misma asignatura de matematica
que poco se va produciendo en los alumnos al abordar los juegos. La valoracién es po-
sitiva, ya que no sblo les posibilita el aprendizaje de la resolucién de problemas, sino
que les lleva a una toma de conciencia de sus capacidades.

- Exponemos a continuacion algunas de las valoraciones hechas por los propios
alumnos en junio de 1989:

- "... Me ha parecido muy bien lo de los juegos porque a través de estos también
te ayudan a un desarrollo de la mente, a darles soluciones a los cosas y a darte
cuenta porque esto no puede ser asi y tiene que ser de otra forma, ademas mu-
chas veces empezabas con un juego y hasta que no lo sacabas, seguia porque tu
decias es que tengo que sacarlo, y te daba vuelta la cosa, para ver si podias llegar
a la solucion...

- *...Son unas matemiticas distintas de las de siempre (creo que son matematicas),
y que las haces con gusto y sin agobio".

- "... En cuanto a los problemas que trabajamos en clase me interesa los que tie-
nen estrategias para llegar a la solucién porque nos hacen pensar".

- "...Los juegos de pentaminos, el solitario, la bruja, etc. nos ha servido de bastan-
te, ademas de gastar el tiempo pensando en ello, pero no sélo yo sino todos mis
amigos que los he puesto a hacerlos y hasta una de las madres me dijo que ella
habia jugado mucho al solitario, que ella dejaba la ficha en medio, pero que no
se recordaba (sic)".

- "... El juego de los solitarios, junto con el de los pentaminos son los que mis he
tratado en averiguar y para mi gusto los mas dificiles. Incluso me han dado do-
lor de cabeza. Pero son los que mas ilusién me han hecho resolver".

- "... Lo que mas me ha gustado han sido los juegos y pienso que han sido produc-
tivos ya que sin agobiarnos y ademas pasandonoslo bien hemos sacado muchas
conclusmnes y también nos ha servido para agilizar la mente

- "... Jugando con los compafieros puedes lograr aprender mas".

REFERENCIAS

BERLEKAMP, E. R.; CONWAY, J. H.; GUY, R. K. (1982). Winning ways for your mathematical plays. Aca-
demic Press, London.

BURTON, L. MASON, ].; STACEY, K. (1982). Thingking mathematecally. Addison Wesley.

DE GUZMAN, M. (1984). "Juegos matematicos en la ensefianza”. Actas de las IV JAEM. Tenerife.

DE GUZMAN, M. (1984). Cuentos con cuentas. Labor, Barcelona.

DE GUZMAN, M. (1986). Aventuras matematicas. Labor, Barcelona.

DE GUZMAN, M. (1989). "Juegos y matematicas". Swma. Otofio N° 4, pp. 61-64.

DE LA RUBIA, D. (1989). "Un problema cualquiera". Suma. Febrero, N° 2, pp. 5-17.

GOMEZ, I. M. (1988). "Una metodologia para la resolucién de problemas”. Actas de las III Jornadas Hispa-
7o lusas de matematicas. Valladolid.

329



W Cambio educativo y desarrollo profesional

GOMEZ, 1. M*, (1989). "Los protocolos de resolucion en la ensefianza de mateméticas”. Swma, Primavera,
N° 3, pp. 55-60.

GOMEZ, 1. M*. (1989). "Los juegos de estrategias en la resolucién de problemas. Una investigacién didacti-
ca". Actas del IIl Congreso internacional sobre la didéctica de las ciencias y de las matematicas. Santiago de
Compostela. L

HARVEY, J. L; BRIGHT, G. N. (1988). "Games, Geometry and teaching". Mathematics Teacher, Vol. 81, n®
kS

KRULIK, S.; REYS, R. E. (1980). "Problem solving in school. Mathematics”. National. Council of teachers of g

Mathematics (NCTM). Reston. Virginia. POLYA, C. (1957). How to solve it. Doubledoy. New York.
SHOENFELD, A. H. (1985). Mathematical Problem solving. Academic Press INC., New York.

330




