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Los juegos de mesa son una gran fuente para desarrollar competencias
generales, como toma de decisiones, y matematicas, o como determinacion de
estrategias y uso de conceptos y procedimientos. En el articulo mostramos una
secuencia para hacer matematicas a través de juegos
de alineacion, tradicionales y de creacion reciente, y
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proponemos otras secuencias implementadas en un o CONTEXTO LUDICO
curso de juegos y actividad matematica para maestros e iuecos be EsTRATEGIA
de educacién primaria_ ® RESOLUCION DE PROBLEMAS
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JUEGOS MATEMATICOS

a relacion entre juegos de mesa y mate-

maticas es muy antigua, y las propuestas

para su uso en la enseflanza, aunque

mas recientes, tienen ya algunos afios.
Sin embargo, el uso efectivo de los juegos en la
clase de matematicas de los niveles de ensefianza
obligatoria, como una actividad articulada que
sirva para desarrollar la competencia matemati-
ca, ademds de otras competencias transversales,
sigue siendo algo poco habitual, excepto, quizas,
en los primeros niveles educativos.

Un curriculo por competencias debe considerar
la importancia de unas matemadticas en contex-
to, centradas en actividades de aprendizaje que
ofrezcan oportunidades a los alumnos para desa-
rrollar sus propias matemadticas y para aplicarlas
en contextos diversos. Ciertamente, hay nume-
rosos contextos para hacer matematicas, puesto
que hay muchas actividades humanas, comunes
en la mayoria de las civilizaciones, que requieren
el uso de las matematicas. Entre ellas, como ya
destacd Bishop hace mas de 25 afios, la practica
de juegos de mesa es una de las destacadas.

En muchos casos todavia pervive la idea de que
los juegos, por tratarse de una actividad ludica,
pueden servir para pasarlo bien, para motivar al
alumnado, pero no para aprender «cosas impor-
tantes». Sin duda, se confunde lo serio (dificil y a
menudo aburrido) con lo relevante, y lo divertido
con lo banal. Las propias matemdticas se han
ocupado de contradecir esta idea, puesto que una
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de sus ramas recientes, la teoria de juegos, cuyo
origen se encuentra en el andlisis de juegos y en
la busqueda de estrategias ganadoras, se aplica
hoy para tratar de resolver situaciones y proble-
mas del campo de la economia, la publicidad,
los conflictos bélicos y politicos, la ecologia y
muchos otros, a través de la simulacion de dichas
situaciones mediante juegos (Deulofeu, 2010).
Como decia Martin Gardner, un buen pasatiem-
po matematico puede aportar mas a la matemati-
ca que una docena de articulos mediocres.

JUEGOS EN EL AULA )
DE MATEMATICAS, ¢PARA QUE?

En la practica de un juego se retinen acciones cuyo
paralelismo con las matematicas es evidente: en
primer lugar, y de manera destacada, la toma de
«buenas» decisiones, algo que va mas alla de las
matematicas, pero donde este aspecto es esencial
para poder resolver un problema. Aprender a
tomar decisiones, a argumentar por qué se toma-
ron estas y no otras, y a responsabilizarse de las
mismas, es algo de un valor educativo incalculable
y una competencia que todo ciudadano deberia
alcanzar. También entender el funcionamiento de
un juego, con sus objetivos y sus reglas, y tratar
de hallar estrategias ganadoras cuando en el juego
no interviene el azar, o bien aprender a realizar
jugadas favorables cuando si interviene, son com-
petencias que practicamos al jugar.

Ademis, en la practica de muchos juegos de
mesa, es necesario utilizar conceptos y proce-
dimientos propios de la matematica elemental,
entre otros: calculo mental, recuentos, vision
espacial y temporal, uso de la logica, etc.

Por todo lo dicho, parece por lo menos razona-
ble introducir el contexto de juego en el aula de



matematicas, para lo cual deberemos disenar e
implementar secuencias de actividades centradas
en juegos. Pero, ;qué tipo de juegos? Sin duda,
tenemos un abanico inacabable de juegos inte-
resantes, que van desde juegos tradicionales con
cientos de afos de existencia, hasta juegos de
creacion reciente. En todo caso, me refiero a jue-
gos que nacieron como tales y no a juegos dise-
flados para aprender matemdticas que muchas
veces no cumplen las condiciones que se exige
a un buen juego: una tematica interesante (si el
juego no es abstracto), unos materiales atractivos
y, sobre todo, una mecanica ingeniosa que haga el
juego interesante y que incite a volver a jugar y, en
nuestro caso, que incluya estrategias, conceptos y
procedimientos de las matemiticas.!

A continuacion, presentaremos una secuencia de
actividades, a modo de ejemplo, para ver como se
relacionan pequeios y grandes juegos, recreacio-
nes y actividades matemdticas, tanto del ambito
geométrico como numeérico, y mostraremos que
al llevarlos al aula, trabajamos conceptos, téc-
nicas y estrategias de resolucién de problemas,
propios del curriculo de matematicas, en este
caso de primaria. Esta y otras secuencias que cita-

Primera parte de la secuencia: geometria y desarrollo de la concepcién espacial

Juego Tic-tac-toe

Juegos de mesa para aprender matematicas

remos a continuaciéon se han implementado en
un curso sobre juegos y actividades mateméticas
que imparte el autor en la formacién inicial de
maestros de primaria.

DEL TRES EN RAYA
AL CUADRADO MAGICO

De entre los llamados pequerios juegos de estrate-
gia hay un grupo numeroso, los llamados juegos
de alineacién, cuyo objetivo es alinear fichas.
Desde los tradicionales Tic-tac-toe, Tres en raya,
Go bank, Marro (de 6, de 9 y de 12, también
llamado Alquerque), y tantos otros, hasta los
modernos Conecta 4 (1974), Pente (1977) y
Quarto (1985). Son juegos para dos jugadores,
sin intervencién del azar, con un mismo obje-
tivo, alinear 3, 4 o 5 fichas segun los casos, o
bien eliminar las fichas del contrario mediante la
alineacion de fichas, pero con tableros distintos y
reglas con muy diversas variantes, que permiten
desarrollar varias estrategias que, en algunos
casos, permiten resolver el juego. En su mayoria,
son juegos de corta duracidn y materiales simples
(tablero y fichas, lapiz y papel u ordenador) aptos
para llevar al aula de manera facil.

En un tablero cuadrado de 9 casillas (3 x 3), los jugadores sitlan alternativamente sus fichas en casillas vacias, |

hasta que uno de ellos consigue alinear tres de ellas. Dado que no hay movimiento, se puede jugar con papel
y lapiz (un jugador marca circulos, el otro cruces), aunque siempre es preferible jugar con fichas. La practica
de juego permite constatar que, si ningln jugador comete errores, el resultado es tablas. Sin embargo, es
posible constatar que determinadas jugadas iniciales conducen a ganar al primer jugador: este juega en una
esquina, el segundo en una esquina contigua y el primero en la esquina opuesta a su primera jugada. Se puede

practicar en linea (en http.//playtictactoe.org/).

Uno Revista de Didactica de las Matemiticas « nim.74 «

octubre 2016

9



JUEGOS MATEMATICOS

Juego Tres en raya

tic-tac-toe

Ahora cada jugador coloca sus 3 fichas alternativamente vy, si ninguno ha
logrado alinear sus fichas, empieza la segunda fase: cada jugador, a su turno,
mueve una de sus fichas a una casilla vacia. Si el movimiento es libre, el juego o X
acaba en tablas, pero si solo se puede mover a una casilla vecina, siguiendo
las lineas del tablero, entonces hay una estrategia para el primer jugador, x O
conocida como «la estrategia del caballo». Este debe empezar en el centroy,
tras la jugada del segundo que tiene solo dos posibilidades, situar una ficha

a un salto de caballo de aquella. Descubrir esta estrategia y validarla es un O x

auténtico problema de matematicas.
computer ties player

Una vez practicados los dos juegos, para reflexionar sobre las jugadas mas
favorables podemos preguntarnos: ;cuantas alineaciones distintas de tres
fichas hay? Si elegimos una casilla, ¢cuantas alineaciones pasan por ella? ;En
qué casilla es mejor situar la primera ficha? Estamos reflexionando sobre la
idea de alineacion (puntos sobre una recta), sobre la distincion de las casillas
(centro, vértices, lados), y sobre las posibles estrategias ganadoras.

Una partida de Tic-tac-toe que
finalizara en tablas

Actividad: nunca tres en raya

En un tablero cuadrado de 3 x 3, colocamos fichas, todas del mismo color.
;Cudl es el mayor nimero de fichas que podremos colocar? ;Por qué? Es
posible aumentar el tablero (4 x 4, 5 x 5...) y hacerse la misma pregunta.
Una vez detectado el patrén, nos preguntamos: si conocemos el tamafo del
tablero, ¢cuéntas fichas podremos colocar como méaximo en cada caso?

Tablero del tres en raya

Ahora la estrategia sera la contraria de los juegos anteriores: por esto no deberemos situar ninguna ficha en
el centro.

Juego Marro a 9

Cada uno de los dos jugadores tiene 9 fichas de un color que va colocando, alternati-
vamente, en las 24 casillas del tablero. Una vez todas colocadas, cada jugador mueve
una ficha suya a una casilla vecina que este vacia, siguiendo las lineas del tablero. |
Cada vez que un jugador sitda 3 de sus fichas en linea recta (siguiendo las lineas del |
tablero), tanto al colocar como al mover las fichas, elimina una ficha del adversario
gue no esté formando un «tres en raya». El jugador que deja al adversario con solo

dos fichas gana. _.‘—

Tablero del marro a 9
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Esta parte de la secuencia puede extenderse con la practica de otros juegos de creacion moderna como Pente,
Conecta 4, 4 en raya tridimensional y Quarto. Todos ellos permiten discusiones productivas sobre las mejores
maneras de jugar, y en particular el Ultimo, con una mecanica especial (un jugador elige la ficha y el otro la
coloca), ofrece desarrollos estratégicos muy interesantes.

Segunda parte de la secuencia: introduccion de elementos numéricos

Siguiendo con la idea de los juegos de alineacion y con un tablero similar al del Tic-tac-toe, proponemos el
siguiente juego.

Juego Cerrar quinces

En un tablero cuadrado de 9 casillas (3 x 3), dos jugadores van colocando alternativamente nimeros distintos
del 1 al 9 en casillas vacias. Cuando un jugador al poner su nimero logra que haya tres alineados de manera
gue sumen 15, gana la partida. ¢ Quién tiene ventaja, el primer jugador o el segundo? ;Cémo hay que jugar
para ganar siempre?

Una vez hallada la estrategia ganadora (el primer jugador juega un 5 en el centro y gana en la siguiente
jugada), se propone que el primero no pueda iniciar el juego en el centro y puede verse que también en este -
caso, jugando el 5 en una casilla cualquiera puede ganar siempre. La practica del juego lleva a realizar muchas
operaciones de calculo mental y, en concreto, anticipaciones del tipo: si pongo un nimero n, i podré encontrar
un par de nUmeros que sumen 15-n?

Actividad-problema

;Podrias saber cuanto suman los nimeros del 1 al 10, sin necesidad de ir suméndolos uno a uno? ;Puedes
hacer lo mismo para sumar los nimeros del 1 al 25?

La practica del juego Cerrar quinces, donde se han aparejado numeros de suma constante, ayuda a encontrar
una estrategia para realizar estas sumas, tanto si tenemos un nimero par como impar de nimeros.

El cuadrado magico

Seguimos en el mismo tablero de 3 x 3 del juego Cerrar quinces. Se trata de colocar los numeros del 1 al 9 de
modo que todas las filas, columnas y diagonales sumen 15. Es la version mas simple de una antigua y cono-
cida recreacion matematica que consiste en situar nimeros en una cuadricula de modo que filas, columnas y
diagonales sumen siempre igual.

Aungue la solucion es compleja para alumnos de primaria, el trabajo realizado en el juego anterior facilita

mucho su resoluciéon. Reflexionar sobre el niimero de soluciones (todas las soluciones derivan de una misma,
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aplicando giros y simetrfas), preguntarse si serfa posible otra suma con los mismos numeros, o cambiarlos, son
extensiones interesantes del problema. 1

Juego 22 manzanas

Tenemos 24 fichas con 1, 2, 3y 5 manzanas, verdes
y rojas, y una que simboliza un campesino que va a
recoger manzanas, situadas formando un cuadrado
de 5 x 5. Cada uno de los dos jugadores, en su
turno, mueve la ficha del campesino, siguiendo
una recta vertical u horizontal, como una torre de
ajedrez, hasta situarlo en el lugar de una ficha que
contiene manzanas, y captura esta ficha. El primer
jugador que consigue tener 11 manzanas verdes y
11 rojas gana la partida. Si un jugador captura mas de 11 manzanas de un color, pierde la partida.

Finalizamos la secuencia con un juego, premiado, de Juan Carlos Pérez Pulido (2009), fisico y profesor de
secundaria. Un juego de estrategia sencillo (el azar solo esta en la distribucion inicial de las fichas, lo que hace
que cada partida sea nueva), que es un ejemplo de que los buenos juegos, y este lo es por su simplicidad,
originalidad, y sentido estratégico, pueden ser excelentes actividades matematicas. En este juego, se traba-
ja, y mucho, el calculo mental, pero sobre todo, el anélisis de las posibles jugadas para obtener estrategias
ganadoras. En www.asociacionludo.com/blog/tag/22-manzanas/ puede encontrarse una entrevista donde el
autor muestra cémo gesto el juego, cuantas matematicas hay en ély, en un determinado momento, comenta:
«jCoémo me gustan las matematicas!».

Lo que son las cosas: el juego, que se conocié gracias al premio que obtuvo en el segundo concurso de crea-
cion de juegos de Granollers, ha sido publicado en francés (22 pommes) y en aleman (11 apfel), pero, que yo
sepa, todavia no en alguna de nuestras lenguas.

Otras posibles secuencias

Hay otras secuencias de aprendizaje matematico que pueden construirse partiendo de juegos, recreaciones y
actividades de resolucion de problemas, siguiendo un esquema como el mostrado anteriormente. A menudo,
agrupar juegos de acuerdo a su objetivo o su mecdnica, es una linea productiva; por ejemplo, a partir de jue-
gos de Nim (sacar fichas de una, dos o mas pilas, bajo ciertas condiciones), los juegos de acorralar, los juegos
de conectar. Otras veces, a partir de sus elementos: hay varios juegos cuyas piezas son poliminos (cuadrados
iguales unidos por sus lados), como Tetris, Ubongo o Blokus. Incluso un concepto puede ser aquello que
caracterice distintos juegos: giros, simetrias y reflexiones, en Swish o en Ricochet-robot.
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EL ANALISIS DE UN JUEGO
COMO ACTIVIDAD PARA EL AULA

Cuando un profesor analiza un juego para levarlo

al aula, debe plantearse y tratar de responder pre-

guntas del tipo:

o ;Por qué es un buen juego y, a la vez, una
buena actividad matematica?

o ;Qué estrategias desarrollaran los alumnos al
practicar el juego y reflexionar sobre éI?

o ;Pueden los alumnos llegar a determinar una
estrategia ganadora para el juego?

o ;Qué conceptos o procedimientos del curri-
culo se trabajan?

o ;Se puede simplificar, ampliar, generalizar o
conectar con otras actividades?

o ;Como disenaré el trabajo en el aula y como
gestionaré la actividad?

o Cuando los alumnos practican el juego, ;qué
observaré? ;Como los ayudaré si se bloquean
o tienen dificultades?

o ;Como podré saber qué han aprendido con la
realizacion de la actividad?

La respuesta a estas y otras posibles preguntas
nos ayudara a determinar si un juego es una
buena actividad para el aula de matematicas. En
cualquier caso, el juego predispone a los alumnos
a experimentar mds que ninguna otra actividad,
porque, en este caso, experimentar no es otra
cosa que jugar y tratar de descubrir, a partir de
la practica y la reflexion sobre la misma, como
hay que hacerlo para mejorar. Pero un juego ais-

-
El juego predispone
a los alumnos a experimentar
y a descubrir
cOmo mejorar

Juegos de mesa para aprender matematicas

lado, aun siendo interesante, dificilmente servira
para desarrollar competencias matematicas; por
este motivo entendemos que crear secuencias
combinando juegos, recreaciones y problemas es
una via interesante que, entre todos, deberiamos
ampliar. <

¢ Nota
*  En www.boardgamegeek.com/browse/boardga-
memechanic se encuentra una clasificacion de los

juegos de mesa, con méas de 50 mecanicas distintas.
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