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RESUMEN

En este articulo se recogen algunas consecuencias que pueden derivarse
al utilizar los juegos educativos en el proceso de enseflanza-aprendizaje de
las matematicas.

En cuanto al aprendizaje se recogen resultados de investigaciones sobre
los efectos que produce la utilizacién de juegos matemdticos en los alum-
nos. Podemos destacar los de estimular el interés y desarrollar actitudes po-
sitivas hacia las matemadticas.

Ademds, como recurso diddctico hay que pensar en su posible utilizacidn
para uno ¢ mis de los propositos siguientes:

1. Desarrollar conceptos o estructuras conceptuales matemadticas.

2. Proporcionar ejercicios tanto para la practica de algoritmos como para
fomentar la experimentacién.

3. Desarrollar habilidades de percepcién y razonamiento.

4. Proporcionar ocasiones de utilizar e] pensamiento logico y de emplear
técnicas heuristicas apropiadas para la resolucién de problemas.

El resto del articulo se dedica a conocer la opinidn de profesores que han .
practicado juegos educativos con sus alumnos. Asi, y con valor indicativo,
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se recogen opiniones acerca de la amenidad, utilidad, dificuitad e importan-
cia que esta actividad despierta en los alumnos. También se incluyen opinio-
nes acerca de las mejoras que pueden producirse en la prictica docente
mediante la utilizacion de juegos matemadticos, seftaldndose mejoras en as-
pectos tales como motivacién del alumno, construccion de recursos diddcti-
cos, utilizacidn de otros métodos de ensefianza, relaciones con compafieros
y con alumnos y organizacion del trabajo.

ABSTRACT

This article includes some of the possible consequences of using educa-
tional games in the teaching-learning process of mathematics.

Insofar as learning is concerned, we present some results of researchs on
the effects produced on students by the use of games of mathematics; we
can point out specially those that stimulate the interest and develop positive
attitudes towards mathematics.

Moreover, as a tutorial tool, we have to think about their possible uses
in one or more of the following objectives:

1. To develop concepts or conceptual structures of mathematics.

2. To provide exercises for practising algorithms as well as encouraging
experimenting.

3. To develop perceptive and reasoning skills.

4, To afford opportunities for the use of logical thought and heuristic tech-
niques appropiate for solving problems.

The rest of the article, expresses the opinion of teachers who have used
educational games with their students. In this way, and purely as an example,
we include opinions about the entertainment-value, usefulness, difficulty and
importance that this activity arouses in students. In addition, we include
opinions about the improvements which can be obtained in teaching using
games of mathematics. Furthermore, we point cut improvements such as
student motivation, building of tutorial resources, use of other teaching
methods, relationships vis-a-vis, student and colleagues and work planning.

Introduccién
El profesor de matematicas sabe, por experiencia, que su trabajo es dificil

de realizar. También conoce, y de forma muy directa, que sus alumnos tie-
nen dificultades para aprender, Ademds, es consciente de que la sociedad
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desea que la escuela proporcione la mejor formacién matemadtica posible,
es mads, a la sociedad le gustaria gue el aprendizaje se realice de manera pla-
centera o, cuando menos, no traumatica. '

Ante esta situacion no resulta extrafio que se celebren muidltiples encuen-
tros y debates, tanto a nivel nacional como internacional, acerca de qué mé-
todos v qué recursos son necesarios para mejorar el proceso de
enseflanza-aprendizaje de las matemadticas.

En este articulo se recogen algunas reflexiones acerca de la utilizacion de
juegos educativos como recurso diddctico para la clase de matemdticas. En
una primera parte se hace referencia a los efectos que producen en los alum-
nos y en la segunda parte aparecen opiniones de profescres que han emplea-
do los juegos en sus clases v diferentes recursos didacticos en la ensefianza
de las matematicas,

1. Algunas consideraciones previas

Es un hecho constatable que hay personas de todas las edades pasando
ratos muy agradables participando en los llamados juegos de sociedad. Y
también son muchas las personas que aceptan gustosamente la resolucion
de actividades relacionadas con lo que se conoce como ‘matemadticas recrea-
tivas’. De otra parte, es un hecho comprobado la existencia de una correla-
cidn entre las actitudes v el rendimiento en matematicas.

De la unidn de ¢sos dos hechos y estando de acuerdo con Donovan JoHN
son «El desarrollo de actitudes positivas hacla las matemadticas es una ta-
rea prioritaria del profesor de matemdticas», podriamos deducir que la
utilizacion de juegos favorecerd el aprendizaje de las matematicas.

Seguidamente veremos la veracidad de tal aseveracién, pero antes seria
conveniente |legar a una clarificacién sobre lo que entendemaos por juego.

Para MarTIN GanRER aparecen dificultades en llegar a una definicién pre-
cisa: «La idea de *‘juego™ conlleva muchos significados, enlazados entre
si un poco a la manera en que lo estdn los miembros de una familia huma-
na, significados que han ido concatendandose al tiempo que evolucionaba
el lenguaje. Podemos decir gue los ‘juegos matematicos’ o las ‘matematicas
recreativas’ son matemadticas —no importa de qué tipo— cargadas de una
fuerte componente lidica; pero poco aclaramos asi, porque las ideas de ‘jue-
go’, ‘recreacién’ y ‘ludico’ son aproximadamente iguales...@

(1) JoHnsON, D.A. Games for learning mathematics, J. Weston Walch, Portland,
1960, pag. 128.
(2} GADNER, M., Circo matemdtico. Alianza Editorial. Madrid 1979, pdg. 9.
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Mas rigurosa es la definicién que da Fercuer {1971)* de juego, en la que
se recogen las caracteristicas de los juegos bipersonales ¢ multipersonales,
pero en la que quedan fuera los juegos individuales, los llamados juegos
solitarios, que son muy abundantes y de gran importancia en la Matemati-
ca, como refleja la abundante literatura existente sobre los mismos.

Posteriormente, BrIGHT, HarvEY v WHEELER {1985)* estudian la defini-
cién de Inpar y StorL (1970)%, v analizan los siguientes puntos de vista:
a) todas las alternativas posibles para un jugador en cualguier momento
del juego pueden, tedricamente, ser examinados por ese jugador; b) Cada
vez que se juega un juego, la secuencia de movimientos de un jugador y
las de su oponente ¢s claramente diferente y desconocido de antemano para
todos los jugadores; y ¢) para que sea un juego la actividad debe finalizar
tras un numero finito de movimientos. De esta manera complementan la
definicidn de Insar ¥y StoLL ¥ adoptan la siguiente definicién para los jue-
gos de reglas:

1. A un juego se dedica libremente.

2. Un juego es un desafio conira una tarea o un oponente.

3. Un juego se contrela por un conjunto definido de reglas. Estas reglas
abarcan todas las maneras de jugar al juego.
" 4. Un juego representa una situacién arbitraria claramente delimitada en
el tiempo vy en el espacio desde la actividad de la vida real.

5. Socialmente las situaciones de los juegos son consideradas como de
minima importancia.

6. El juego tiene una clara delimitacidn en el espacio y en el tiempo. El
estado exacto alcanzado durante el juego no es conocido a priort al comien-
zo del juego.

(3) El juego-se define de acuerdo a las siguientes caracteristicas:
1. Hay un conjunto de jugadores {dos o mas).
2. Hay un conjunto de reglas que proporcionan pautas de comportamiento para
los jugadores.
3. El conjunto de posibles resultados estd especificado o determinado.
4, Hay un conflicto de intereses entre los jugadores.
5. Cada jugador tiene una cierta capacidad de actuacién (un conjunto de recur-
s0s) ¥ un modelo de preferencias entre las metas.
6. Hay un sistema de informacién
FETCHER, J.L. (1971). The effectiveness of simulation game as learning environments.
Simulation and Games, 2, 425-454,
(4) BrRiGHT, G.W.,, HARVEY, J.G. y WHEELER, M.M. (1985). Learning and Mathe-
matics Games. Journal for Research in Mathematics Education, Morograph num-
ber I, National Counci]l of Teachers of Mathematics. Reston. 1985, pag. 5.
(5) InBAR, M. ¥ StoLL, C.8. (1970) Games and learning. fnterchange, 1, 53-61.
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7. Un juego termina después de un nimero finito de movimientos en el
espacio-tiempo.

En adelante, ésta es la definicion de juego que utilizaremos puesto que,
a nuestro entender, es una definicion formal tanto desde la psicologia como
desde la sociologia.

De entre todos los juegos que se enmarcan en la definicién anterior va-
mos a tratar de aquéllos que tienen unos objetivos instructivos o educativos,
y & los que llamamos juegos educativos.

Por ltimo, si los objetivos de un juege educativo corresponden a alguno
de los propdsitos de la educacion matemdtica los llamaremos juegos educa-
tivos matemdticos o juegos matemadticos. A partir de este punto llamarentos
simplemente juegos a los juegos educativos matematicos.

2. Dos tipos de juegos

Aunque no pretendemos dar una clasificacién de juegos, en nuestra préc-
tica docente si ha resultado ttil distinguir los juegos por dos caracteristicas
diferenciadas;

1. Hay juegos cuya practica exige a los ugadores que utilicen conceptos
o algoritmos incluidos en los programas de matematicas. Asi, un jugador
consume su turno haciendo una multiplicacién, o encontrando la solucién
de una ecuacidn, o calculando el drea de una figura plana, etc... Es por ello,
que a estos juegos los denominaremos juegos de conocimiento.

Existen publicados o comercializados muchos juegos de este tipo y su uti-
lizacidn puede efectuarse en diferentes etapas de aprendizaje. Distinguimos
tres niveles de aplicacion de este tipo de juegos:

— PRE-INSTRUCCIONAL, A través de estos juegos el alumno puede
llegar a descubrir un concepto o a establecer la justificacidén de un
algoritmo. De este modo, €l juego es €l Winico vehiculo para el apren-
dizaje.

— CO-INSTRUCCIONAL. El juego puede ser una mds de las diferentes
actividades gue el profesor utiliza para la ensefianza de un blogue te-
matico. En este caso, el juego acompafia a otros recursos del aprendi-
zaje.

— POSTINSTRUCCIONAL. Los alumnos ya han recibido ensefianza so-
bre un tema, y mediante el juego se hacen actividades para reforzar
lo que han aprendido. Por tamto, el juego sirve para consolidar el apren-
dizaje.
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2. Hay otros juegos cuya practica exige poner en practica habilidades, ra-
.zonamientos o destrezas directamente relacionadas con el modo en el que

habitualmente proceden las Matematicas. Por ello, les llamamos juegos de
estrategia. Hay unos que son personales o solitarios {como ¢l juego de¢ la
Bastilla), y en los que el jugador tiene que encontrar la forma de résolverlo;
otros son multipersonales {entre los que abundan los bipersonales, como
¢l tres en raya ¢ el Nim}, vy en los que la tarea consiste en descubrir la exis-
tencia de una estrategia que le permita ganar siempre a sus oponentes.

Este tipo de juegos es, sin duda, el que més interés ha despertado en los
matematicos de todos los tiempos, habiéndose llegado a resultados impor-
tantes como es ¢l caso del teorema de E. ZerMELO®,

De la bisqueda de soluciones de juegos han surgido ramas como la teoria
de grafos o la probabilidad. Es mas, hay una parte de la Matematica actual
que se denomina Teorfa de Juegos™,

Desde el punto de vista de la enseftanza matemdtica sefialemos que la bis-
queda de soluciones de juegos sirve para uno o mas de los siguientes objetivos:

— Utilizar diferentes técnicas heuristicas, que ayudaran a la resolucidn
de problemas.

— Potenciar actitudes como las de auto-confianza, auto-disciplina o per-
severancia en la buisqueda de soluciones.

— Desarrollar habilidades como las de observacion y comunicacién.

— Apreciar la potencia y belleza de la argumentacion matematica,

Ademads, algunos juegos permiten reforzar y desarrollar €l conocimiento
matemadtico puestc gue necesitan resolverse acudiende a diferentes ramas
de la Matematica. Por citar alglin caso digamos que es necesaria la aritméti-

{(6) Para este tipo de juegos es importante recordar que en 1912 Ernest Zermelo ya
establecid que todo juego finito —Ios juegos concluyen en un numero finito de
jugadas—, de informacidn perfecta —en todo momento los jugadores conocen las
jugadas realizadas anteriormente— y con suma nula —la ganancia de un jugador
se obtiene unicamente a espensas del otro jugador— tiene estrategia ganadora.
De este modo sabemos que un juego tan compleje como el ajedrez tiene una estrate-
gia ganadora. Pero, afortunadamente, el teorema de Zermelo no nos dice como en-
contrar la estrategia ganadora, lo que nos permite seguir disfrutando de eilos.
{7) Como precursor de a2 Teoria de Juegos se considera a Johu von Neumann, que
en 1926 did ia demostracion del teorema minimax. Actualmente esta teoria es una
amalgama de algebra, geometrfa, teoria de conjuntos y topologia, y, a pesar de su
juventud, ha alcanzando gran desarrollo debido a que se aplica para resolver proble-
mas de competencia que aparecen en economiz, psicologia, sociologia, matematicas
puras, tacticas de guerra,...
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ca para trabajar con cuadrados magicos o resolver problemas de pesadas;
0 que los juegos de adivinacion se basan en la teoria elemental de niimeros;
¥ que otros juegos se resuelven por medio de resultados geométricos, topo-
légicos, de teoria de grafos, de combinatoria, de probabilidad, de teoria de
EIUpos, etc...

3. Relacion entre juego y matematicas

«Nunca son los hombres més ingeniosos que en la invencién de los jue-
gos... Serfa deseable que se hiciese un curso entero de juegos tratados mate-
‘mdticamentern. Este pdrrafo extraido de una carta escrita en 1715 por
Leiniz (1646-1716}, es una buena muestra del interés gue siempre han de-
mostrado los matematicos por los juegos.

En realidad, analizar un juego y buscar su solucidn es una actividad
que se asemeja mucho a la manera en que trabajan los matemadticos. Es
m4és, muchas personas piensan que la Matemadtica es una disciplina que
exige una tremenda seriedad, y, sin embargo, la mayor parte de los mate-
maticos consideran que, ademads de otras cosas, la Matemadtica es un apa-
sionante juego, con muchas ramificaciones y con numerosas aplicaciones
a otras disciplinas.

Es ilustrativo en este sentido la opinion del gran matematico francés Jean
Dieuponng {1984)¥8, gue expresa el quehacer matemadtico en los siguientes
términos: «las nueve décimas partes de las matematicas, aparte de las gque
tienen su origen en necesidades de orden prdctico, consisten en la resclucion
de adivinanzas... En conclusion, digamos que los problemas matemdticos
poseen siempre un origen doble: por un lado estan los problemas surgidos
de problemas técnicos ¥ que se le plantean al matematico, quien los resuelve
lo mejor que puede o no los resuelve en absoluto; por otro lado tenemos
los problemas de pura curiosidad, los acertijos».

Podemos concluir que hay una estrecha relacidn entre el juego y las Mate-
miticas. WinTER ¥ ZIEGLER {1983} han establecido de manera esquerndti-
ca la correspondencia que hay entre los juegos de reglas y el pensamiento
matematico:

(8) Dieudonné, 1., Mateméticas vacigs y matemdticas significativas. Pensar las Ma-
temdticas. Tusquets Editores. Barcelona.

(9} WINTER ¥ ZIEGLER, Introduccidn al juego de los conjurios. Interduc-Schroedel.
Madrid. 1983.
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Juegos Pensamiento matemitico

Reglas del juego Reglas de construcciones, reglas logicas,
instrucciones, operaciones.

Situaciones iniciales — Axiomas, definiciones, lo ‘dado’.

Jugadas ——————— Construcciones, deducciones.

Figuras de juego Medios, expresiones, términos.

Estrategia de juego — Utilizacién hébil de las reglas, reduccién de

ejercicios conocidos a férmulas

Situaciones
resultantes ——————— Nuevos teoremas, nuevos conocimientos,

4. Efectos que pueden producir los juegos

Una primera impresién que hemos recogido al practicar juegos con alum-
nos de diferentes edades ha sido la de espectacién inicial {por lo novedoso)
y satisfaccidn posterior (por el aspecto recreativo).

Estas impresiones, que son ¢comunes z todos los profesores que han prac-
ticado juegos con sus alumnos, coinciden con las opiniones de MarTin GAD-
NER (1975)¢%, uno de los mayores especialistas en la recopilacion y estudio
'de juegos matemadticos, quien sefiala «Siempre ha crefdo que el mejor cami-
no para hacer las Matemadticas interesante a alumnos y profanos es acercar-
se & ellas en son de juego. En niveles superiores, especialmente cuando se
aplican a problemas prdcticos, las matemadticas pueden y deben de ser mor-
talmente serias. Pero en niveles inferiores no es posible motivar a ningin
alumno a aprender la teorfa superior de grupos, por ejemplo, diciéndole
que la encontrard hermosa, estimulante o inclusoe 0til si algun dia llega a
ser un fisico especializado en particulas. El mejor método para mantener
despierto a un estudiante es seguramente proponerle un juego matematico,
una chanza, una paradoja, un trabalenguas o cualquiera de esas mil cosas
que los profesores aburridos suelen rehuir porgue piensan que son frivoli-
dadesy.

Pero es conveniente consultar algunos otros escritos para obtener obser-
vaciones mds precisas. Revisando, de una parte, la investigacion de BurGess
{1969 y la posterior de BrioHT, HARVEY ¥ WHEELER {1985)¢% | analizan-

{100 GADNER, M., Carnaval Matemdtico. Alianza Editorial. Madrid 1975. pe. 8.
{11) BUrGEss, E.E., Jr. A study of the effectiveness of the planned usage of mathe-
matical garnes on the learning of skills and concepts and on the attitude toward mat-
hematics and the learning of mathematics of low achieving secondary students. Florida
State University, Tallahassee, 1969,

{12} BRIGHT, GW., HARVEY, J.G. ¥y WHEELER, M.M., op. cit.,, pdg. 127-129.
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“do, de otra parte, el trabajo de THoMmAs BUTLER (1983)'® obtenemos una in-
formacién mds precisa de la efectividad del juego educativo en Ia ensefian-
za. Algunos resuitados de interés son los siguientes:

1. Generalmente los estudiantes adquieren por lo menos iguales conoci-
mientes y destrezas que las que obtendrian en otras situaciones de aprendizaje.

2. La informacidn es aprendida mds deprisa que en otras metodologias,
aunque la cantidad aprendida no es significativamente mayor gue con otros
métodos.

3. La resolucién del problema conlleva el uso de enseflanza de aito nivel
taxonémico, La utilizacién de juegos, junto a otros recursos, proporciona-
ria de forma satisfactoria una preparacién para la resolucion de problemas,
aunque falta determinar si este alio nivel es recordado con el paso del tiempo.

4, Los estudiantes estaran motivados para participar en la actividad, pero
su interés por la materia puede que no se mejore.

5. Los juegos v simulaciones producen en los estudiantes una tendencia
creciente a asistir regularmente a la escuela.

6. Los juegos fomentan los procesos de socializacidn, incluyendo el fo-
mento de amistades interraciales y de grupos descohesionados.

7. Los juegos han de utilizarse relativamente cercanos al momento del
aprendizaje, sobre todo si el juego corresponde a un nivel taxondmico alto.

8. Los juegos mantienen las habilidades matematicas durante largo tiempo.

9. La utilizacién de la fantasia, el estimulo o la curiosidad puede incre-
mentar la efectividad de los juegos.

10. Algunos resultados observados al utilizar juegos educativos con alum-
nos de bajo rendimiento escolar.

— EI uso de juegos matemadticos es una esirategia exitosa para la ense-
fianza.

— Los juegos de estrategia producen una sustancial mejora en actitud.
Y esto se debe mas al tipo de actividad que z las caracteristicas de los
juegos particulares usados.

— Los alumnos de pequefia capacidad académica mejoran con frecuen-
cia el rendimiento a causa de un mayor interés.

— Los estudiantes aprenden habijlidades y conceptos tan bien o mejor que
alumnos que siguieron las actividades convencionales de lapiz y papel.

— Los juegos que requieren la participacidn de varios jugadores en cada
juego parecen ser mas efectivos que aquéllos que permiten algunos es-
tudiantes simplemente como observadores.

(13) THoMAS BUTLER T. Games and Simulations: Creative Educational Alternati-
ves, Jech Trends,... Volumen 33, n? 4, setiembre 1988, pdg. 20-28.
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— Algunos juegos particulares pueden ser mas productivos que otros con
estudiantes particulares.

— Una combinacién de actividades, implicando tanto juegos como tra-
bajos de papel y lapiz, deberia ser el mas beneficioso.

11. Hay que investigar otros campos en los que los juegos educativos pue-
dan ser utilizados con efectividad.

5. La opinion de los profesores

Como hemos visto en el apartado anterior, hay informacion, que se pue-
de v debe mejorar, acerca de los efectos que se han observado en alumnos
a los que se les han aplicado juegos matemaéticos.

Ahora bien, los alumnos no llegaran a jugar en sus clases si los profesores
no promueven este tipo de actividades. Pensamos, en consecuencia, que era
importante congcer la opinidn de los docentes que han utilizado en sus cla-
ses juegos matematicos.

A lo largo de un afio, ¥ con un grupo de profesores, realizamos juegos
para aplicaar en las aulgs. La idea era la de descubrir caminos de investiga-
cién para posteriores trabajos. Algunos resultados de esta experiencia se ex-
ponen seguidamente de forma suscintg. Pero queremos hacer notar que a
las opiniones de los profesores que aqui se recogen hay que darles un valor
indicative.

Datos de la experiencia:

1. Se recogen opiniones de 58 profesores de 29 centros de E.G.B. de Zara-
goza (22 pertenecientes a la capital y a 7 nicleos rurales cercanos a la capital).

2, Los profesores han llevado los juegos a 2.612 alumnos.

3. De los profesores 33 ejercen su profesion en centros publicos y 25 en
centros concertados.

4. En primerc de E.G.B. trabajan 5 profesores, 6 en segundo, & en tercero,
5 en cuarto, 6 en quinto, 4 en sexto, 8 en séptimo, 9 en octavo y 7 no contestan,

5. Se han utilizado juegos de conccimiento en los siguientes temas: ope-
raciones elementales sisterna métrico decimal, miltiplos y divisores y figu-
ras geométricas planas. Ademds se han empleado juegos de estrategia.

6. Los juegos de conocimiento en su mayor parte estaban constituidos
por barajas con cartas especiales y reglas de juegos tradicionales. Los jue-
gos de estrategia utilizades se hicieron a base de tableros y fichas.

Caracteristicas del profesorado:
1. SEXO: femenino. 62 %, masculino. 38 %
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2. EDAD: El niicleo mds numeroso de profesores tienen entre 35 y 44 afios
(57 %), mientras que hay un 22% de profesores, gue tienen entre 45 y 54
afios, ¥ tan sélo un 10% tienen de 25 a 34 afios.

3. ANOS DE DOCENCIA. Como dato significativo hay que resefiar que
¢l 88 %% de los profesores llevan 10 @ mds afios dedicados a la ensefianza.

4. Los profesores manifiestan que a nivel personal las Matematicas les
agradan mucho al 67 %, y bastante al 28 .

5. Los juegos fueron utilizados de manera regular —apreximadamente una
sesion semanal— por el 28% de los participantes, mientras que un 69 %
utilizaron los juegos de forma menos regular.

Lo que opinan después de aplicar los juegos a sus alumnos:

1. El 57% de los profesores opinan que la utilizacién del juego s una
actividad que resulta amena para sus alumnos. Y el 43 % opinan que resulta
muy amena.

2. El 84% opinan gque los juegos son utiles para la preparacion de sus
alumnos. Muy utiles los consideran el 6%,

3. Los juegos resultan poco dificiles de practicar en opinién del 67 % de
los profesores, mientras que son dificiles en opinion del 33 % de los profe-
SOTES.

4. En opinion del 83 % de los profesores los juegos resultan importantes
para la preparacién de sus alumnos. Ademads, son muy importantes para
el 10% de los profesores.

Mejoras que pueden producirse en la prictica docente:

Preguntamos a los profesores participantes acerca de las mejoras que para
su practica docente puede aportar la utilizacién de juegos educativos ¥ ob-
tuvimos las siguientes respuestas:

1. El 88 % de los profesores opinan que se mejorard la motivacion de los
alumnos.

2. El profesor podrd construir nuevos recursos didacticos en opinién del
83% de los encuestados.

3. Los juegos permitirdn utilizar otros métodos de ensefianza en opinidn
del 50% de los profesores.

4, Las relaciones con otros compaiieros se verdn mejoradas para el 29 %%
de los profesores,

5. El 28% de los profesores piensa gue los juegos le permiten mejorar
su actuacién diddctica.

6. Para el 26 % de los encuestados los juegos permitirdn mejorar la orga-
nizacién del trabajo dentro del aula.

7. Utilizando juegos se mejoran las relaciones con los alumnos en opi-
nion del 24 % de estos profesores.
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8. Un 21 % de los encuestados opinan que los juegos les ayudaran a me-
jorar la programacion de la asignatura.

9. Se mejoraran los conocimientos matematicos utilizando juegos en opi-
nion del 21 % de estos profesores.

10. Los juegos permiten una atencién individual al alumno en opinién
del 19% de estos profesores.

11. No son sigrificativos los porcentajes concedidos a aspectos tales como
actividades de evaluacion, actividades de recuperacion, la disciplina en el
aula, el trabajo interdisciplinar vy la seguridad en la préctica docente.

6. Los juegos y la ensefianza

La utilizacion de juegos educativos en el aula parece que tiene efectos be-
neficiosos. Al poner en préctica esta actividad es conveniente hacerlo de la
manera que resiulte mas eficaz, y en este sentido es importante escuchar la
recomendacion que hace el Informe Cockrorr™® «Sea cual fuere su nivel
de conocimientos, el empleo cuidadosamente planificado de rompecabezas
¥ ‘juegos’ matemadticos puede contribuir a clarificar las ideas del programa
v a desarrollar el pensamiento 1dgico».

Es claro que un educador no puede basar su ensefianiza en la exclusiva
utilizacidn de juegos. Tampoco se llegan a aprender matematicas significa-
tivas utilizando exclusivamente libros de las llamadas «matematicas recrea-

- tivas». Lo que parece mas conveniente ¢s mantener un equilibrio entre la
matematica ladica (que mantiene el interés) y Ia matematica seria (los jue-
.gos tienen una base clentifica).

Para ¢l profesor que decida practicar juegos con sus alumnos, nos permi-
timos hacerles algunas consideraciones sobre ¢l modo en que hay que pro-
ceder, y que hemos obtenido al observar diferentes situaciones gque se han
presentado a lo largo de a2 experimentacidn. Las escribimos de forma es-
quematica.

1. Es necesario que el profesor practique el juego antes de presentarlo a

sus alumnos. Y ello por razones como las siguientes:

— La eficacia de una actividad depende, en buena medida, del entusias-
mo con que 1a realice el profesor. Y, por tanto, si un juego agrada per-
sonalmente a un profesor, este lo presentara de manera que sus alumnos
también disfruten.

{14} Informe Cockroft. Las Matemdticas st cuentan. Ministerio de Educacidn y Cien-
cia, Madrid, 1985, pag. 82.
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— El profesor podrd observar, y corregir si fuese necesario, aspectos tales
como si hay lagunas o errores en las reglas, si hay jugadas que tienen
dificultades, si el juego puede llevar a situaciones mondétonas, sila du-
racion es excesiva,...

— De su propia experiencia sacara la informacion sobre los procesos que
llevan a la solucién, sobre las posibles ‘vias muertas’, los bloqueos que
se puedan producir... Asi tendrd mds posibilidades de prestar ayuda
a sus alumnos en el momento oportuno y en el modo mds efectivo.

2. El juego hay que proponerlo a los alumnos en ¢l momento preciso.
Es decir, que hay que determinar si el juego corresponde al nivel pre, co
o post-instruccional. Y en el dltimo caso hay que practicarlo relativamente
proximo al momento en que se introdujo la instruccidn.

3. El juego ha de utilizarse para el fin adecuado. Los alumnos deben co-
nocer que el juego sirve para potenciar su aprendizaje y,por tanto, no ha
de practicarse para cubrir tiempos muetos. Ademads, el profesor distingue
si hay que emplear un juego de conocimiento o de estrategia, buscando, en
cada caso, que se adapte a los objetivos educativos previstos.

4, El juego hay que practicarlo en la forma correcta. Antes de iniciar e}
juego hay que dedicar alguna sesién para que los alumnos conozcan el ma-
terial, para que se entiendan a fondo las reglas, para que todos conozcan
la forma en que se gana o se pierde,... Después es bueno que se comience
practicando alguna jugada sencilla; o que se utilicen reglas sencillas, o que
se hagan jugadas para practicar, etc...

5. Todos los alumnos han de participar en el juego, que sea una actividad
ipual para todos, aunque en el desarrollo del mismo pueda haber grupos
de alumnos que lo practiquen con diferentes grados de dificultad.

6. Arbitrar medidas para que la solucidn de juegos de estrategia lo pue-
dan alcanzar todos, que no se haga piiblica la solucién para que a ningin
alumno (con las ayudas necesarias), se le hurte el placer de descubrir el re.
sultado con sus propios medios. En ese sentido puede resultar interesante
que ¢l profesor tenga previsto pedir al alumno que ha encontrado la solu-

cidn que trate de extender sus resultados a situaciones mas complejas.

7. El profesor puede recurrir a los jueges comercializados ¢ publicados
para ponerlos z sus alumnos. Para hacer la eleccion mds conveniente, el pro-
fesor debe hacer preguntas como las siguientes: ;sirve el juego para los ob-
jetivos propuestos?, ;qué conocimientos necesita el alumno para practicar
el juego?, ;qué habilidades se requieren para practicar el juego?, el juego
¢s atractivo teniendo en cuenta Ia edad y maduracion de los alumnos?, ;jlos
alumnos tienen limitaciones fisicas para practicar el juego?, jhay problemas
de costos o de espacio para la practica del juego?, jexiste algtin compafiero
que haya experimentado el juego en sitnaciones similares a las de mis
alumnos?...
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8. Siel profesor decide elaborar un juego para que lo practiquen sus alum-
nos s conveniente recordar que hay muchos juegos, educativos o no, que
va han sido Inventados, que llevan mucho tiempo practicindose y que sue-
len ser conocidos por los alumnos. Por ello, es bueno buscar un juego entre
los existentes, para después modificar las reglas y/o los materiales y adap-
tarlos a nuestros intereses pedagdgicos. Después de elaborado el material
¥ las reglas es bueno hacerse preguntas como las del apartado anterior y
probar su funcionamiento con un pequefic grupo de alumnos que nos per-
mita hacer las correcciones precisas que permitan su correcto funcionamiento
ante toda la clase.



