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RESUMEN.

En este taller analizaremos tres juegos que han sido utilizados para disefar
tareas para la clase de matematicas: Pista de Carreras, Constelaciones y
Psicobingo. Tras experimentar jugando, se pretende que los asistentes
profundicen en la esencia de estos juegos con la intencidn de sugerir
modificaciones que enriquezcan su potencial didactico. Trabajaremos en grupo
para aportar posibles variaciones que permitan introducir nuevos contenidos
matematicos o estrategias de resolucién, aumentar la complejidad y el nivel
matematico al que va dirigido y adaptarlos a un curso concreto.

Nivel educativo: Primaria, Secundaria y Universidad.

1. INTRODUCCION.

Los juegos han sido utilizados como recursos para analizar las estrategias de
resolucion de problemas (Corbaldan, 1997; Williford, 1992). Desde una
perspectiva de ensefianza de las matematicas, estamos interesados en disefar
tareas que motiven la puesta juego de estrategias y enriquezcan los contenidos
matematicos que los estudiantes utilizan. En este taller presentamos ejemplos
que permiten adaptaciones en las que se profundiza en la esencia del juego y se
modifican para que tenga contenido didactico (Oldfield, 1991; Tirapegui, 2000).
Ademas de la competencia matematica, con la utilizacién de juegos se contribuye
a la motivacién del alumno y ayudan a descubrir conceptos, afianzar
conocimientos y a fomentar su ingenio y creatividad (Fernandez y Rodriguez,
1989).

El objetivo del taller es jugar, analizar y modificar los siguientes juegos
profundizando en los aportes didacticos que aportan las variaciones en relacién a
distintos aspectos: contenidos matematicos, estrategias de resolucion, la
complejidad, nivel al que va dirigido, etc.

2.JUGAR Y ANALIZAR.

Para poder plantear tareas que profundicen en determinados contenidos o
estrategias, consideramos fundamental que los profesores conozcan la esencia
del juego. Para ello, en una primera parte del taller jugaremos y analizaremos
los siguientes juegos.
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2.1. CONSTELACIONES: EL JUEGO DE LOS TRES COLORES.

Este juego de contenido geométrico plantea una problema abierto en la
busqueda de la solucion (Ramirez, 2007). El juego consta de 18 fichas
diferentes, formadas a partir de las posibles combinaciones de tres colores: rojo,
verde y azul.

Cada ficha estd compuesta de tres circulos o discos alineados y unidos entre si
por dos segmentos, de igual longitud que el didmetro, tal y como muestra la

figura 1.
O—-0-¢

Figura 1. Ejemplo de ficha del juego Constelaciones
Las fichas se pueden girar y trasladar a lo largo del tablero antes de ser
colocadas. Los circulos del mismo color pueden solaparse (Figura 2) y los
segmentos no pueden cortarse ni solaparse.

Figura 2. Ejemplo de dos fichas solapadas

Una misma pieza puede unirse con mas piezas y el objetivo del juego es
conseguir colocar las 18 fichas de colores en el tablero, de manera que el
numero de discos visibles sea el minimo posible.

2.2. PISTA DE CARRERAS

El juego “Pista de carreras” que presentd Martin Gardner presenta un
interesante potencial para la modelizacién de problemas (Ramirez, 2004).

Se juega sobre papel cuadriculado. Hay que dibujar sobre la hoja una pista de
carreras de anchura suficiente para acomodar un coche por jugador. La pista
puede tener la longitud y forma que se quiera, pero para que el juego sea
interesante conviene que esté fuertemente curvada (véase fig. 3). Llegado su
turno, el jugador se limita a hacer avanzar su coche por la pista hasta el vértice
de una cuadricula segun las tres reglas siguientes:

1. Tanto el nuevo vértice como el segmento rectilineo que lo une con el

vértice anterior han de hallarse totalmente contenidos en la pista.

2. Dos coches nunca pueden ocupar un mismo punto. Con otras palabras, no

estan permitidas las colisiones (...).

3. Las aceleraciones y deceleraciones se simulan del ingenioso modo que

sigue. Supongamos que nuestro anterior desplazamiento haya sido de k
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unidades en sentido vertical y de m unidades en sentido horizontal y que
el movimiento que queramos realizar en el presente sea de k’ unidades
verticales y m’~ unidades horizontales. El valor absoluto de la diferencia
entre k y k” tiene que ser de 0 o de 1, y lo mismo para la diferencia entre
m y m’ . Es decir, los coches pueden mantener su velocidad en cualquiera
de ambas direcciones, o bien cambiar su velocidad solamente en una
unidad de distancia por movimiento en cada direccién. Segun esta regla, el
primer movimiento es de una unidad horizontal, o vertical, o ambas cosas.
(...) (Gardner, 1987, p.120)
120
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Fig. 64 El jucgo Pista de carreras

Figura 3. Ejemplo de recorrido

2.3. PSICOBINGO

En este caso, partimos de una variacidon para contrastar con el juego original
aspectos relativos al concepto de azar y de la probabilidad.

En la versién que presentamos no hay cartones ya rellenos ni bombos de los que
extraer las bolas (Ramirez, 2006).

Hay tres tipos de cartones (figura 4). Cada uno de ellos con doce espacios en
blanco para los nimeros y distintas distribuciones de filas. Los jugadores, sin que
los vean los demas, eligen su cartén y colocan sus doce numeros elegidos desde
el 1 hasta el 99. Se juega igual que el bingo (tienen premio la primera linea y el
primer cartén completo), pero sin extraer los numeros al azar: se determina un
orden entre los jugadores y ellos mismos van cantando los nimeros (sin que la
persona que diga un numero lo tenga en su propio cartén).
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Figura 4. Modelos de cartones para jugar al psicobingo

3. MODIFICAR

Tras el juego y el analisis, iniciaremos un trabajo en grupos reducido, con
puesta en comun en gran grupo, para introducir modificaciones en los juegos con
alguna intencionalidad didactica. A modo de ejemplo, anticipamos algunas
preguntas:

> En relacién a los contenidos matematicos, équé modificaciones pueden
anadir nuevos contenidos matematicos o estrategias al juego
presentado?

> En relacién a los materiales, équé versiones pueden ser mas funcionales
para el disefio de tareas en el aula?

> En relacion a la complejidad, équé modificaciones afiaden elementos de
dificultad o aumentan el nivel matematico necesario para el juego?

> En relacién al grupo al que va destinado, {qué modificaciones son
necesarias para utilizarlo como recurso en un curso concreto?

Se pueden introducir propuestas de juegos por parte de los asistentes, asi
como compartir experiencias relacionadas con la utilizacion de juegos en el aula.
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