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El juego como tarea de enseianza: jugar, analizar,
redisefiar e inventar

Rafael Ramirez Uclés
Universidad de Granada

Resumen: En este trabajo se presenta un esquema para incluir los juegos en tareas
de ensenianza. Se enfatizan la motivacion y la significatividad como dos elementos que
aportan los juegos al proceso de ensenianza. Ademdas de jugar, el estudiante analiza, re-
diseria e incluso inventa caracteristicas de los juegos que enriquecen los contenidos ma-
temdaticos. Se proponen ideas para la utilizacion de los juegos para contextualizar los
contenidos matematicos.
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The game as a teaching task: play, analyze,
redesign and invent

Abstract: In this paper we present a scheme to include games in teaching tasks. Motiva-
tion and significance are emphasized as two elements that bring the games to the teach-
ing process. In addition to playing, the student analyzes, redesigns and even invents
characteristics of the games that enrich the mathematical contents. Ideas are proposed
for the use of games to contextualize mathematical contents.
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INTRODUCCION

La “gamificacion” como técnica de aprendizaje traslada a la clase algunas de las mecani-
cas de los juegos, tales como el uso de estrategias, modelos, dinamicas y caracteristicas
con el proposito de transmitir unos contenidos a través de una experiencia ludica que fa-
vorezca la motivacion, la implicacion y la diversion (Werbach y Hunter, 2012).
Convertir la clase de matematicas en un juego puede tener distintas connotaciones.
En una de las acepciones de la Real Academia de la Lengua para jugar se identifica con
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“hacer algo con alegria con el fin de entretenerse, divertirse o desarrollar determinadas
capacidades”. Pero también para el juego hay acepciones como “Actividad intrascen-
dente que no ofrece ninguna dificultad”. Elegir una determinada metodologia para que
el estudiante aprenda un contenido implica dejar de utilizar otras opciones. En econo-
mia, el coste de oportunidad es considerar, ademas de la ganancia tras una eleccion, la
pérdida de no haber llevado a cabo las otras opciones. Cuando decidimos incluir juegos
en el aula tenemos que sopesar lo que ganamos frente a lo que perdemos por no utilizar
otros recursos. En este sentido vamos a analizar el potencial del juego como elemento de
ensefianza atendiendo a dos componentes: la motivacion (“hacer algo con alegria con el
fin de entretenerse, divertirse”) y la funcionalidad (“desarrollar determinadas capacida-
des”). Evitamos asi “la intrascendencia”...

Motivacion

La utilizacion del juego como elemento motivador es un hecho bastante consensuado.
Puede que, como profesores, estemos alejados de lo que “divierta” a cada uno de nues-
tros estudiantes que entienden diferente jugar al ajedrez, al escondite, a la videoconsola,
o0 a lanzar una botella de agua semillena (o semivacia, segiin se mire). Pero las matema-
ticas no son aburridas en si mismas, por lo que podemos trasladarle al estudiante la ges-
tion de su aburrimiento, que bien entendido, puede ser el primer paso para la creatividad.
En este sentido, se puede dar un papel relevante al propio estudiante en el disenio de la
componente de motivacion del juego.

Funcionalidad

El juego en si mismo no tiene por qué constituir una tarea rica. Sin embargo, tiene
mucho potencial si va insertado en una tarea mas global que resalte los elementos de
significado de los contenidos matematicos. El juego como un reto, sirve para contex-
tualizar y darle funcionalidad a los contenidos matematicos y, por tanto, dotar de sig-
nificatividad el aprendizaje al resultar 1til y relevante para el sujeto (Ausubel, 1963).
El significado de un concepto matematico va asociado a las situaciones en las que el
estudiante pueda identificarlo. Y no siempre es facil adaptarlo a las edades correspon-
dientes, plantear contextos reales o situaciones personales que se ajusten a los con-
tenidos que se estan trabajando en clase. E/ juego puede servir como escenario en el
que el estudiante se enfrente a “situaciones casi reales” donde poner en prdctica el
contenido.

En este trabajo se presenta un esquema para incluir los juegos en tareas de ensefianza,
enfatizando su papel motivador y creador de significatividad. El esquema parte de variar
el rol del estudiante, promoviendo que ademas de jugar, analice, redisefie e incluso in-
vente caracteristicas de juegos para trabajar los contenidos matematicos. Comenzamos
por presentar el esquema, posteriormente describimos la tarea del profesor y del estu-
diante, valiéndonos de ejemplos de tareas que emplean juegos.
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EL JUEGO INSERTADO EN LA TAREA DE ENSENANZA

Resaltamos esta idea: insertar el juego dentro de una tarea de ensefianza, en la que el es-
tudiante tenga un papel relevante en el diseflo, que el profesor utiliza como contexto para
darle significatividad a contenidos matematicos (Figura 1).

Vamos a explicar el esquema de la Figura 1 utilizando un ejemplo. Podemos situarnos
en una unidad didactica de Geometria de los tltimos cursos de Primaria, pero se puede
adaptar a otros niveles, dependiendo del tema que se trate.

a) Profesor: el Juego como contexto de un contenido matematico

Una finalidad de la ensefianza de la geometria es desarrollar el sentido espacial de los es-
tudiantes, que implica que conozcan las definiciones de los conceptos geométricos, sus
propiedades, los movimientos y desarrollen habilidades de visualizacion (Flores, Ra-
mirez y del Rio, 2016). Se busca que el estudiante conecte todos estos elementos de un
modo funcional, y vaya mas alld de simplemente enunciar de memoria lo que es un cua-
drado o calcular su area. Se pretende que desarrolle la competencia de comunicar ese
conocimiento y que lo haga para algo real (darle funcionalidad). Es interesante situar al
estudiante en contextos reales en los que necesite definir con precision lo que es un cua-
drado o utilizar sus propiedades. En este sentido es donde un juego puede ayudar, dise-
flando un “escenario real” en el que el objetivo sea justamente desarrollar y manifestar
esa competencia.
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El juego del Tabu se basa en la habilidad para comunicar a tu compafero una palabra
sin poder usar otras palabras prohibidas. En el juego original dificilmente encontraremos
los términos que queremos utilizar en nuestra clase de geometria. Arrancamos de dispo-
ner de un juego Tabt con términos matematicos.

b) JUEGO: El estudiante juega y disefia

El profesor explica el juego original del tabu. A un estudiante le da una tarjeta con la pa-
labra a definir (cuadrado) y con las palabras tabu (cuatro, lado, regular y angulo). Debe
intentar que su compaiiero adivine la palabra sin utilizar las palabras prohibidas. Ahora
es cuando se invita a los estudiantes a disefiar el juego y buscar los elementos que carac-
terizan la “gamificacion” que les resulten mas motivadores:
e Forma de organizar los grupos (competir por equipos, parejas...)
e Diseflo del material (cada equipo disefia las tarjetas que tendran que adivinar los
otros grupos, la forma de repartirlas...)
e Puntuacion (establecer las reglas para puntuar las intervenciones, el esquema de
competicion, la eliminacion...)
e Tiempo (delimitacion del tiempo limitado para la explicacion de tarjetas ...)
e Otras variaciones (que la persona que explique no vea las palabras tabu, acepta-
cion o rechazo de la utilizacion de gestos....)

El profesor gestiona las propuestas, orientando especialmente sobre el contenido ma-
tematico para el disefio de las tarjetas, y favoreciendo que se alcance el consenso de las
propuestas de gamificacion. Llegado a este punto, comienza el juego...

¢) Profesor: Reflexion sobre el contenido

El juego puede quedarse en anecddtico y simplemente divertido. Pueden definir cua-
drado diciendo “tres al .....es nueve” o sefialando un cuadro. Pero en nuestra propuesta,
consideramos el juego como una parte insertada en una tarea de ensefianza mas com-
pleta, donde, tras el juego, se “reposan” los contenidos trabajados (Ramirez y Flores,
2016). Se puede reconducir la clase al objetivo inicial y aprovechar, de manera calmada,
las definiciones que se hayan utilizado e ir aiadiendo cada vez mas palabras tabu para
buscar distintas descripciones de un cuadrado y hacer preguntas que las cuestionen.
e Juego: Definir cuadrado sin emplear las palabras tabu: cuatro, lado, regular, angulo
e Definicion del estudiante: Cuadrildtero con sus dos diagonales iguales y
perpendiculares
e Intervencion docente: ;Bastaria haber dicho diagonales iguales? ;O diagonales
perpendiculares? (Discusion en clase y puesta en comun: Caracterizacion de los
cuadrilateros segtin sus diagonales)

Se pueden repetir ciclos de juego, de manera que se vayan intercalando momentos de
juego y reflexion. Por ejemplo, tras la explicacion de la primera intervencion docente,
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incluir nuevas palabras tabt: cuatro, lado, regular, angulo, cuadrilatero, diagonales, igua-
les, perpendiculares.
e Definicion del estudiante: Las caras de un cubo
e Intervencion del docente: ;Qué objetos tridimensionales tienen cuadrados en sus
caras? (Discusion en clase y puesta en comun: poliedros)

Y asi sucesivamente afiadir palabras taba: cuatro, lado, regular, angulo, cuadrilatero,
diagonales, iguales, perpendiculares, caras, cubo..., junto a las correspondientes discu-
siones en clase sobre las propiedades.

Como se observa, este procedimiento no es nada “intrascendente” y permite un con-
texto en el que el estudiante necesita identificar propiedades y utilizar definiciones pre-
cisas para comunicar la forma de un determinado objeto. Ademas de motivacién como
entretenimiento, ha aportado elementos de significatividad al darle funcionalidad a la uti-
lizacion de terminologia precisa en las descripciones geométricas.

JUEGO, ANALISIS, REDISENO E INVENCION

El juego anterior se focaliza en la competencia de Comunicar, y en el objetivo de desa-
rrollar el sentido espacial, especialmente en el reconocimiento de propiedades y la de-
finicién de conceptos geométricos. Pero no siempre es facil encontrar un juego que se
ajuste a los objetivos especificos de cada unidad. En este caso, creemos que hay dos for-
mas de aproximacion: 1) partir del proceso inverso: reconocer las cualidades de un juego
y adaptarlo a los contenidos; 2) Redisefar o inventar el propio juego. Vamos a proponer
tres ideas que pueden ayudar en este sentido.

Idea 1: Crear una base de datos de “juegos para clase”

Proponemos una tarea inicial que consiste en hacer una puesta en comtin con los estu-
diantes sobre los juegos con los que se “divierten”. Incluso se puede organizar un taller de
juegos para que los presenten y lo compartan en clase. Cada grupo debe elaborar una ficha

de los juegos que aporten, en la que se recojan estos u otros items interesantes (Tabla 1):

Tabla 1: Ejemplo de ficha para el juego del Tabu

Nombre del juego Tabu

Podrian jugar dos, pero es mds interesante a partir de cuatro ju-

Numero de jugadores gadores (al menos dos equipos de dos)

La creatividad para definir las palabras. Tener que hacerlo en

:Qué es lo divertido? : mi
{Qué es lo divertido tiempo limitado.

(Qué cualidades desarrolla? | Comunicacion. Riqueza de vocabulario.

Juego de mesa. Se puede versionar inicamente con lapiz y

. H 9
(Es asequible? papel
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No hay que restringir ninguna de sus propuestas, asi se recogen fichas relativas al
futbol, a los videojuegos y a todas las actividades que ellos consideren juegos. La in-
formacion recogida sobre lo que consideran divertido en todas sus propuestas es intere-
sante para la componente de motivacion. La pregunta de las cualidades da pistas sobre
las competencias para las que puede resultar util. En el esquema anterior, sefialamos un
momento de juego en el que, ademads de jugar, el estudiante adquiria un papel relevante
en el disefio. La propuesta es indagar ahora en el papel de las matematicas en los juegos
propuestos en dos aspectos: analizar y redisefar el juego.

Idea 2: Analizar

El analisis va enfocado a estudiar matematicamente el contenido de los juegos (Flores,
Ramirez y Ruiz-Hidalgo, 2016). Se plantea a los estudiantes completar las fichas de cada
juego respondiendo a la pregunta ;Qué aportan las matematicas al juego?

En el juego del Tabu original, las matematicas tienen un papel nada relevante y tni-
camente aparecen para obtener la puntuacion (elemento de gamificacion). Sin embargo,
en otros juegos, las matematicas adquieren protagonismo en la forma del tablero o las
piezas que lo componen, el espacio en el que se lleva a cabo, las instrucciones de juego,
el material que se utiliza, las estrategias de resolucion, etc. Por ejemplo, el juego del Te-
tris utiliza para sus piezas tetraminés (cuatro cuadrados unidos dos a dos por uno de sus
lados) y en las reglas del juego los movimientos en el plano (giros y no simetrias). La
gestion de este analisis pasa por convertir en preguntas de descripcion (cudl, qué, como,
donde...) y de justificacion (por qué) todo lo relativo al disefio, construccion, reglas y
estrategias (Tabla 2)

Tabla 2: Algunas preguntas de analisis para la ficha del Tetris

Tetris

Disefio (Qué elementos geométricos permiten describir las piezas? ;Qué influen-
cia tiene la forma de las piezas en el juego? ;Por qué hay ese ntimero de
piezas?

Construccion (,Como fabricarnos uno para clase? ;Qué necesitamos medir, contar, cal-
cular, dibujar...?

Reglas (Qué movimientos estan permitidos? ;Cuales no? ;Por qué?

Estrategias (Cual es la estrategia ganadora? ;Donde colocar la pieza para que tenga
un rendimiento 6ptimo?

En algunos juegos, quizas este analisis sea interesante Uinicamente en alguno de los
aspectos, pero permiten al profesor enriquecer su propia base de recursos para utilizar el
juego como contexto. En este caso, el Tetris podria asociarse a los contenidos matema-
ticos de Formas Geométricas y Movimientos en el plano y al desarrollo de las habilida-
des de visualizacion.
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Idea 3: Redisenar e Inventar

En su famosa charla TED, Ken Robinson advierte de que la escuela puede matar la crea-
tividad'. Robinson define la creatividad como el proceso de tener ideas originales que
tengan valor. Pensamos que desde la clase de matematicas se puede aportar muchisimo
para favorecer la creatividad de nuestros estudiantes. Los problemas matematicos que
aln no tienen respuesta necesitan ideas originales para abordarlos desde una nueva pers-
pectiva. La historia de las matematicas ha evidenciado muchos avances que surgieron
inicialmente con el planteamiento de un aparente juego sencillo (por ejemplo, el pro-
blema de los puentes de Konigsberg para los grafos o los juegos del Caballero de Mere
para la probabilidad). No tenemos la pretension de que como profesores lleguemos a in-
ventar nuestro propio juego que se adapte a unas necesidades de ensefianza especificas.
Pero no todo depende de ideas felices. Se pueden dar algunos pasos para favorecer el
proceso creativo de tener ideas originales y, en este caso, con valor matematico.

Un primer paso es analizar las variaciones posibles en los distintos elementos del
juego con la intencidn de profundizar en los elementos matematicos o sugerir modifica-
ciones que enriquezcan su potencial didactico (Ramirez, Flores, Ruiz-Hidalgo y Fernan-
dez-Plaza, 2016). Se selecciona una ficha de juegos de la que se haya hecho el analisis y
en cada uno de los apartados incluimos una lluvia de ideas con preguntas del tipo ;Qué
pasaria si en vezde...? ;Y si..?

Por ejemplo, en el juego de Tetris, en relacion al disefio (;Qué pasaria si en vez de
cuadrados se utilizan pentagonos no regulares?), a la construccién (;Y si son objetos tri-
dimensionales?), a las reglas (;Y si ademas de giros, se permiten simetrias? ;Y si en vez
de eliminar filas completas se eliminan otras figuras? ;Y si hay varios jugadores?) o las
estrategias (Y siguen siendo estrategias optimas?)

Tras la inicial lluvia de ideas, cada grupo elige una o varias de las modificaciones, le
pone nombre a su nueva version y completa la ficha, enfatizando sus aportes a estas dos
preguntas /;Es asi mas divertido? ;Desarrolla las mismas capacidades?

En una puesta en comun final se discuten las ventajas e inconvenientes de las nuevas
versiones, comparandolas con la original y analizando el valor que aportan las nuevas
ideas. El proceso creativo cobra sentido tanto para obtener las respuestas como al formu-
lar las preguntas, aunque no todas tengan en principio un enfoque matematico. Os propo-
nemos que lo practiquéis en relacion a un juego alejado de las matematicas:

(Qué pasaria en un partido de fatbol en el que, en vez de dos equipos, juegan tres
equipos a la vez? ;Como seria el campo de juego? ;Qué seria un saque de esquina? ;Y
si se jugase con dos balones a la vez? ;Cuantos jugadores habria? ;Como se organiza
el calendario de una competicion para 20 equipos? ;Qué distribucion de jugadores seria
optima en el campo?

Os animamos a desarrollar algunas de las variaciones. Por ejemplo, con un campo de
fatbol triangular, cudles deben ser las dimensiones, donde colocar las porterias, las areas,
los saques de esquina, los jugadores, qué tamafio y forma puede/debe tener el balon...

1. https://www.ted.com/talks/ken_robinson_says_schools_kill creativity
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Figura 2. Dos tarjetas de Dobble. Extraido de https://jugamosuna.es/tienda/11/dobble.html

Buscad un nombre y ya habéis reinventado uno de los juegos. ;Es asi mas divertido?
(Desarrolla las mismas capacidades?

Un segundo paso que puede favorecer el proceso creativo es “mezclar”. Consiste en
seleccionar dos o0 mas juegos y adaptar los elementos de uno en el otro. Hay que valorar
si el aporte de uno enriquece la esencia del otro. Afiadirle informacion extra a un puzzle,
quizas le elimine interés. Pueden ser juegos cercanos en cuanto a las destrezas que re-
quieren o totalmente diferentes. Por ejemplo, en el juego de Pictionary un jugador tiene
que “dibujar” algo para que los companeros lo acierten. Tiene que hacerlo sin hablar,
luego la competencia de comunicar es totalmente diferente a la oral del Tabu. ;Qué re-
sulta de la mezcla entre el Tabu y el Pictionary? Por ejemplo, se puede jugar al Pictionary
incluyendo unos dibujos tabu que no se pueden utilizar. ;Y jugar al Tabu incluyendo di-
bujos? ;Qué cambia en la version del Tabtl de geometria que presentamos al principio?

Os animamos a practicar las mezclas, por ejemplo a partir de vuestros dos juegos fa-
voritos, como las reglas del baloncesto al ftbol, o las del Comecocos al ajedrez, que lo
convierten en un interesante toro topoldgico. Aparentemente hay mezclas imposibles,
pero nos gustaria terminar planteando un reto a partir de una curiosa mezcla.

El Dobble es un juego de mesa con un disefio aparentemente sencillo basado en con-
tenidos matematicos mas complejos. Son 55 cartas circulares, cada una con 8 dibujos di-
ferentes. La genialidad del juego es que entre dos cartas cualesquiera hay unicamente un
objeto en comun (en la Figura 2, solo la llave). Esa caracteristica es la que se usa para
proponer diferentes versiones en las que hay que encontrar el objeto comun de tu tar-
jeta con otra.

Esta propiedad no es nada trivial y, su construccion estd basada en modelizar las
cartas mediante las posibles intersecciones de rectas en el plano, e incluso en el plano
proyectivo. Una cualidad que favorece el juego es la discriminacion visual, por lo que
podria favorecer inicamente la componente de visualizacion en el sentido espacial. Para
introducir otras componentes relativas a movimientos o conceptos matematicos, ;/mez-
clamos el Dobble con el Tetris? ;Es posible disefar las tarjetas para jugar al Dobble con
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Congratulations!

You have just used the mathematics of
projective planes and finite geometry to
construct your own set of Dobble cards.

Figura 3. Modelo para obtener tarjetas de Dobble con tres elementos. Extraido de
http://thewessens.net/ClassroomApps/Main/finitegeometry.html?topic=geometry&id=19

los dibujos de las piezas del Tetris? Se necesitan siete objetos para hacer tarjetas con tres
dibujos cada una (Figura 3). ;Cuantas fichas distintas tiene el Tetris? ;Es una curiosi-
sima coincidencia? ;Es mas divertido que el original? Parece que no, hay pocas tarjetas,
pero se podrian aumentar los dibujos en cada tarjeta y nombrarlos. ;Qué ocurre si utili-
zamos Pentominos, Hexaminés? ;Qué “eneminds” nos interesa utilizar para tener ocho
dibujos en las tarjetas?

Sintetizando todas las ideas, destacamos dos elementos importantes en el esquema
propuesto. El papel del profesor es el de plantear muchas y buenas preguntas, utilizando
el juego para contextualizar los contenidos matematicos, con lo que aporta un enfoque
funcional para que el aprendizaje sea mas significativo. El estudiante debe encontrar las
respuestas y, ademas de jugar, profundizar en el analisis y gestionar el juego, no limitan-
dose a adoptar una postura pasiva de quien hay que entretener. Estas pueden ser las re-
glas del juego.
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