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La matematica nunca deja de ser un juego:
investigaciones sobre los efectos del uso de
juegos en la ensenanza de las matematicas

Angelina G. Gonzalez Peralta, Juan Gabriel Molina Zavaleta
y Mario Sanchez Aguilar

Resumen: En este manuscrito se reportan los resultados de una revision de
literatura relativa al uso de juegos en la ensenanzay el aprendizaje de las mate-
maticas. La revision se basa en las investigaciones de matematica educativa
que han dirigido su atencion al juego como un recurso didactico. Para el desa-
rrollo de la revision de literatura se utilizan tres ejes conductores: 1) definiciones
y clasificaciones de juego usadas en la literatura, 2) tipo de investigaciones que
se han realizado sobre juegos, tipo de juegos estudiados y caracteristicas de las
muestras consideradas y 3) efectos sobre el uso de juegos que se reportan en
los estudios considerados. Finalmente se discute acerca de los resultados, se
senalan limitaciones del método y futuras lineas de investigacion relativas a la
inclusion de juegos en la educacién matematica. La principal contribucion de
este articulo es proporcionar al lector una vision actualizada de las investiga-
ciones relativas al uso de juegos dentro del marco de la educacién matematica.

Palabras clave: actividades ludicas, ensenanza de las matematicas, juegos
matematicos, juegos educativos, educacion matematica.

Mathematics never stops being a game: research on the effects of the use of
games in the teaching of mathematics

Abstract: In this manuscript the results of a literature review on the use of games
in the teaching and learning of mathematics are reported. The review is based
on mathematics education research literature that pays attention to games as
a mathematics teaching resource. For the development of the literature review
three guiding questions were used: 1) definitions and classifications of games
used in the literature, 2) type of research that has been done on games, types of
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games studied, and characteristics of the samples considered, and 3) effects on the
use of games reported in the studies considered in the review. Finally, the results of
the review, the limitations of the method, and future topics of research concerning
the inclusion of games in mathematics education are discussed. The main contri-
bution of this manuscript is to provide the reader with an updated overview of the
research on the use of games in the context of mathematics education.

Keywords: leisure activities, mathematics teaching, mathematical games, edu-
cational games, mathematical instruction.

INTRODUCCION

El proposito de este articulo es ofrecer un panorama general de la investiga-
Cion sobre el uso de juegos en la ensenanza de las matematicas, a través de
una revision de literatura especializada. El interés por estudiar investigaciones
enfocadas en el uso de juegos en la clase de matematicas surge tras un primer
encuentro con la publicacion del espanol Miguel de Guzman, Juegos matemd-
ticos en la ensenanza (1984). De Guzman escribe sobre la relacion del juego
con la matematica y de la utilizacion de juegos en la ensefanza. El texto no
solo senala el impacto de los juegos en la historia y las consecuencias para la
didactica de la matematica, sino que plasma las similitudes que surgen entre
intentar resolver un problema matematico y procurar ganar un juego y sugiere
que implementar juegos en la clase de matematicas puede resultar provechoso
para el logro de algunos objetivos de la ensenanza.

Surge entonces una pregunta basica que motiva la revision bibliografica
que presentamos en este ensayo: dexisten investigaciones empiricas que avalen
estas ventajas o son solo visiones positivas de docentes y entusiastas que dis-
frutan de la denominada matematica recreativa?

Para dar respuesta a la anterior pregunta revisamos investigaciones empi-
ricas que reportan algun tipo de efecto en los estudiantes al incorporar el uso
de juegos en la ensefanza de las matematicas. La revision se enfoca, principal-
mente, en tres grandes ejes:

1. Las definiciones y clasificaciones de juego que han sido utilizadas en
trabajos relativos a la ensenanza y el aprendizaje.

2. Algunas investigaciones que se han realizado sobre el uso de juegos en
la ensenanza de las matematicas.
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3. Efectos que reportan los investigadores al realizar estudios sobre |a inclu-
sion de juegos en la clase de matematicas.

Finalmente, se presenta una discusion acerca de la informacion reportada
y sus implicaciones para futuras investigaciones en el area. Esta informacion
es relevante porque permite a los investigadores, interesados en esta area,
ubicar sus propuestas de investigacion o reconocer areas de oportunidad para
investigar; por otra parte, a los docentes interesados por el uso de juegos podria
brindar un panorama sobre los alcances y limitaciones del uso de juegos en la
ensenanza de la matematica.

METODO

En esta seccion del manuscrito se describe el método utilizado para llevar a
cabo 1a revisién de literatura. La descripcion estd dividida en tres secciones:
1) éDénde buscamos?, 2) éQué buscamos? y 3) éQué fue excluido de la revision?

¢DONDE BUSCAMOS?

En un primer momento, la busqueda de literatura se inicié localizando investiga-
ciones empiricas sobre juegos en las siguientes revistas internacionales especia-
lizadas en educacion matematica: Educational Studies in Mathematics, ZDM The
International Journal of Mathematics Education, The Journal of Mathematical
Behavior, Journal for Research in Mathematics Education, International Journal
of Science and Mathematics Education, Educacion Matemdtica y Revista
Latinoamericana de Investigacion en Matemdtica Educativa. Sin embargo,
el numero de articulos encontrados fue de nueve en total, por lo que en un
segundo momento se amplio la busqueda bibliografica utilizando Google como
apoyo.

La eleccién de Google se debid a que arroja resultados no solo de revistas
de investigacion y de bases de datos, sino también de revistas no incluidas en
esas bases, tesis y articulos en memorias de congresos, entre otros. Esta ampli-
tud de resultados que produce el motor de busqueda Google ha hecho que
sea utilizado como herramienta complementaria en busquedas bibliograficas de
nuestra disciplina (por ejemplo el método de busqueda de Sotos et al, 2007).
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Otra fuente complementaria de informacion empleada en un tercer momen-
to fue la opinion de colegas familiarizados con el uso de juegos en la ensefan-
za de las matematicas. Algunas referencias incluidas aqui fueron recomendadas
por estos colegas cuando revisaron una primera version de este manuscrito.

Después de reunir los articulos localizados en los tres momentos antes des-
critos, se revisaron las listas de referencias bibliograficas de estos con la fina-
lidad de encontrar més textos que pudieran ser incluidos en nuestra revision.

¢QUE BUSCAMOS?

Los documentos que se incluyeron en la revision bibliografica debian cumplir
con las siguientes condiciones. Primero, ya sea en el titulo, el resumen, las pala-
bras clave o el cuerpo del articulo deberian aparecer las palabras clave juegoy
matemndticas, o alguna de las palabras clave relacionadas: juegos matematicos,
juegos en la clase de matematicas, efectos de juegos matematicos, investiga-
cion de juego matematico, mathematical games, playing mathematical games,
learning mathematics through gamesy research on mathematical games (estas
palabras también guiaron las busquedas en Google). Se incluyeron articulos
escritos en inglés y en espanol.

Segundo, con la intencion de evitar opiniones personales, 0 no fundamenta-
das, se tomo la decision de incluir solamente trabajos que pudieran clasificarse
en alguna de estas cuatro categorias: 1) articulos publicados en una revista;
2) articulos publicados en memorias de eventos académicos como congresos,
coloquios o escuelas; 3) libros y 4) tesis de grado.

Tercero, debido a que se tenia el interés de localizar trabajos que proporcio-
naran algun tipo de evidencia empirica sobre el efecto del uso de juegos en
la ensenanza de las matematicas, solo se incluyeron en la revision: 1) investi-
gaciones empiricas sobre juegos, 2) trabajos que reporten definiciones o clasi-
ficaciones de juego aplicables al contexto de ensenanza de las matematicas y
3) trabajos que proporcionen argumentos o reporten efectos del uso de juegos
como herramienta para la ensenanza y el aprendizaje de las matematicas.

Finalmente, es importante mencionar que no se establecieron limites tem-
porales, esto con la intencion de producir una revision bibliografica actualizada,
pero que también incluyera trabajos antiguos que permitan obtener un panora-
ma mas general de esta area de la educacién matematica.
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¢QUE FUE EXCLUIDO DE LA REVISION?

Como se menciond arriba, el interés se enfocd principalmente en investigaciones
empiricas o trabajos que reportaran algun tipo de efecto posterior al uso de jue-
gos para la ensefanza de las matematicas; entonces, se excluyeron articulos
que unicamente sugieren el uso de juegos o alguna propuesta didactica par-
ticular basada en el uso de juegos, pero que no brindan evidencia sobre los
efectos de su implementacion.

También se descartaron estudios relativos al uso de videojuegos y juegos
en linea puesto que el interés se dirigia a actividades ludicas que no se vean
limitadas por el acceso a equipo de computo y a Internet. Se dejaron fuera inves-
tigaciones del nivel preescolar y aquellas relativas al efecto de los juegos en la
ensenanza y aprendizaje de disciplinas ajenas a las matematicas, sin embargo,
se han incluido referencias generales (no especificas de la educaciéon matema-
tica) que tienen una relacién directa con el tema de interés, o bien aquellas que
presentan definiciones de juego aun cuando no sea una definicion especifica
para el area de matematicas.

EN BUSCA DE UNA DEFINICION Y CLASIFICACION DE JUEGOS

El juego, al evolucionar a la par de la sociedad, ha adquirido connotaciones
distintas. Brousseau (1997) presenta una muestra de la versatilidad del con-
cepto e indica que ‘juego” puede referirse a actividades fisicas 0 mentales que,
para quien las lleva a cabo, no tienen otro objetivo que el placer que proveen.
También se le llama ‘juego” a los instrumentos que se utilizan para jugar vy,
algunas veces, el ‘juego” es la forma en que uno juega, aunque al referirse a
procedimientos es preferible utilizar el término tactica o estrategia. Refiriéndose
a la definicion de Lalande (1972), el juego es la organizacién de una actividad
dentro de un sistema de reglas que definen un éxito y un fracaso. De acuerdo
con la revision bibliografica se aprecia que desarrollar una taxonomia del juego
no es una tarea sencilla, sobre todo por las diferentes connotaciones de la pala-
bra juego. Al respecto, Gardner (1992) senala:

La palabra ‘juego’ fue usada por Ludwig Wittgenstein para ilustrar lo que

denominaba una “palabra familia” que no puede ser dotada de una definicion
Unica. Tiene muchos significados que estan unidos entre si, un poco a la
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manera en que lo estan los miembros de una familia humana, significados
que han ido vinculando conforme el lenguaje ha evolucionado. Se puede
definir “juegos matematicos” o ‘matematicas recreativas” diciendo que son
cualquier tipo de matematicas con un fuerte componente ludico, pero esto
es decir poco porque “juego’, “recreacion” y “ludico” son casi sinénimos. (p. xiii,
nuestra traduccion).

La dificultad de proporcionar una definicién universal sugiere que el educa-
dor o investigador debera utilizar la definicion que mejor se ajuste a los proposi-
tos que se persiguen; sin embargo, en este articulo se incluyen dos definiciones
que resultan pertinentes en el contexto de la matematica educativa: juego ins-
truccional y juego matemadtico. Bright, Harvey y Wheeler (1985) puntualizan que
un juego instruccional es aquel para el cual un conjunto de objetivos educati-
vos, cognitivos o afectivos han sido determinados por quien planea la actividad.
Por su parte Oldfield (1991a) proporciona una definicion de juego matematico
que contempla juegos individuales:

1. La actividad involucra:
a) Un desafio contra una tarea o uno o mas oponentes.
b) O una tarea comuin que debe abordarse ya sea solo o, mas comun-
mente, en conjuncién con otros.
2. La actividad se rige por un conjunto de reglas y tiene una estructura clara
subyacente a las mismas.
3. La actividad normalmente tiene un final distinto.
4. la actividad tiene objetivos matematicos y cognitivos especificos.

No solo se admiten diversas definiciones para el concepto de juego, también
existe una variedad de clasificaciones; sin embargo, es pertinente incluir una de
las mas generales y difundidas que agrupa los juegos en dos grandes categorias:
juegos de conocimiento y juegos de estrategia. En los juegos de conocimiento
es necesario que el jugador utilice conceptos o algoritmos matematicos; en
estos juegos se distinguen tres niveles: pre-instruccional (familiarizan al alumno
con un concepto), co-instruccional (se suman a las actividades de ensenanza)
y post-instruccional (Utiles para consolidar el aprendizaje). Por otra parte, los
juegos de estrategia demandan poner en practica habilidades, razonamientos o
destrezas. Los juegos de estrategia se subdividen en solitarios y multipersonales,
los bipersonales son un subconjunto de estos ultimos (Gairin, 1990).
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INVESTIGACIONES SOBRE JUEGOS EN LA ENSENANZA
DE LAS MATEMATICAS

A finales de los anos sesenta, las investigaciones formales acerca de juegos tie-
nen un avido crecimiento. Precursores notables de esta linea son Bright, Harvey
y Wheeler, quienes en 1985 publican una monografia relativa al aprendizaje y
juegos matematicos: Learning and mathematics games. En ella puede apreciar-
se que, en las dos décadas previas a la publicacion, se produce un importante
crecimiento del numero de estudios sobre juegos. Sin embargo, la monografia
reporta también estudios de la primera mitad del siglo xx Steinway (1918);
Hoover (1921) y Wheeler y Wheeler (1940).

Bright, Harvey y Wheeler (1985) clasifican las investigaciones segtn el nivel
instruccional (pre-instruccional, co-instruccional y post-instruccional). Emest (1986)
basado en tres objetivos de la ensefanza de las matematicas (reforzar y practi-
car habilidades, adquirir conceptos y desarrollar estrategias de solucion de pro-
blemas) clasifica los estudios sobre juegos de acuerdo a cémo ayudan a lograrlos
y agrega un cuarto aspecto: el efecto motivacional de los juegos.

En cuanto a los tipos de juegos que se han estudiado, por mencionar algunos,
existen trabajos especificos sobre juegos populares como el cubo mégico (Zarzar,
1982), el dominé (Oller y Munoz, 2006), los rompecabezas de MacMahon (Hans,
Munoz y Ferndndez-Aliseda, 2010) o el sudoku (Babu et al, 2010). Fernandez
(2008) estudia juegos inspirados en el ajedrez; Pintér (2010) propone desarrollar
juegos basados en problemas matemaéticos tradicionales; Shillor y Egan (1993)
convierten una serie de tareas matematicas en desafios que los jugadores
deben enfrentar por equipos; Morales, Mufoz y Oller (2009) describen juegos
que se matematizan mediante grafos, en tanto Kamii y Joseph (2004) proponen
juegos que permiten practicar sumas y restas. Bishop (1998) discute el papel de
los juegos en la educacién matemdtica y puntualiza:

Los educadores en matematicas han descubierto mediante su experiencia,
que han apoyado con investigaciones tedricas, que jugar puede ser una
parte integrante del aprendizaje. Esto ha hecho del acto de jugary de la idea
del juego una actividad de ensefnanza y aprendizaje mucho mas extendida de
lo que habia sido anteriormente (p. 21).

Sin embargo, pese al incremento de las investigaciones relativas al uso
de juegos en la ensenanza de las matematicas, aun hace falta realizar mas
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estudios experimentales sobre esta misma linea, ya que segun la busqueda de
literatura realizada, localizamos pocas investigaciones de caracter empirico (un
total de 18, véase anexo).

Es frecuente el interés hacia los efectos actitudinales del juego; sin embar-
go, existe una valiosa diversidad en los puntos focales de las investigaciones
presentadas. El uso de estrategias de solucién de problemas al intentar ganar
un juego es de interés para Corbaldn (1996) y Kraus (1982). Edo y Deulofeu
(2006) estudian la construccion de conocimientos a través de juegos de mesa;
mientras que Afari, Aldridge y Fraser (2012) investigan la efectividad del uso de
juegos matematicos al estilo de “Jeopardy’, un juego en el que, tras elegir una
categoria, se da la respuesta al concursante y este debe formular la pregunta.
Por ejemplo, al escuchar ‘rama de las matematicas que estudia las relaciones
entre los lados y los angulos de un triangulo” el concursante deberia responder
‘équé es la trigonometria?’.

Es importante resaltar que de los estudios empiricos realizados, una porcion
considerable se concentra en la educacion basica (15 trabajos en basica respecto
a 3 en el nivel superior, véase anexo). Las actividades ludicas han sido poco con-
templadas en el nivel medio superior y superior. Para algunos, existe una clara
linea divisoria entre la matematica “seria” y la matematica recreativa, linea comple-
tamente etérea para los amantes de las matematicas. De Guzman (1984) plantea:

édDénde termina el juego y donde comienza la matematica seria? Una
pregunta capciosa que admite multiples respuestas. Para muchos de los
que ven la matematica desde afuera, ésta, mortalmente aburrida, nada tiene
que ver con el juego. En cambio, para los mas de entre los matematicos, la
matematica nunca deja totalmente de ser un juego, aunque ademas de ello
pueda ser otras muchas cosas (p. 3).

Pero épor qué sumar juegos a la clase de matematicas cuando hay tantos
recursos? ¢Presentan alguna ventaja sobre las practicas tradicionales? Como
se ha hecho notar, investigadores y docentes han intentado responder estas
preguntas, en el siguiente apartado se rescataran argumentos relevantes acerca
de la ventaja del uso de juegos en la educacion matematica.
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EFECTOS DEL USO DE JUEGOS EN EL AULA

Bright, Harvey y Wheeler (1985), basados en la escala de Bloom (1956), senalan
que el nivel taxondémico de un juego se clasifica en seis niveles: conocimiento,
comprension, aplicacion, andlisis, sintesis y evaluacion. Con base en esto, los
efectos de un juego pueden categorizarse. Ellos indican que pese a que los
juegos en el nivel de conocimiento parecen ser los mas utilizados en la ense-
fianza, en sus observaciones los resultados no fueron favorables. No obstante,
esto puede deberse a la influencia de los conocimientos previos en este nivel
taxonémico, aun cuando las actividades que se desarrollen no involucren
juegos. En el nivel de comprension, las actividades ludicas resultaron efectivas,
conduciendo al estudiante a niveles taxonomicos mas sofisticados.

La dificil tarea de motivar a los estudiantes es una de las principales razones
por las que se opta por incluir actividades recreativas en la educacion. Para
Ernest (1986) la motivacion es la principal ventaja del uso de juegos porque los
estudiantes se sumergen en las actividades y, después de un tiempo, mejoran
sus actitudes en torno a la materia; también es una forma de dejar de lado la
monotonia de la practica y darle variedad a la ensefanza.

Oldfield (1991a), ademas de concordar con el papel motivacional del juego
y destacar la emocion, participacion y actitudes positivas que los maestros
reportan, indica que los juegos son valiosos para fomentar habilidades sociales,
estimular la discusion matematica, aprender conceptos, reforzar habilidades,
comprender la simbologia, desarrollar la comprension y adquirir algunas estrate-
gias de solucion de problemas. En publicaciones sucesivas, el autor aborda con
mas detalle cada una de estas cuestiones (Oldfield, 1991b, 1991c, 1991d, 1992).

Gairin (2003) sugiere que los juegos de estrategia constituyen un recurso
util para iniciar a los estudiantes en demostraciones relativas a la matematica
discreta, en tanto Van Oers (2010) discute las potencialidades de promover el
pensamiento matematico en ninos pequenos llevando las actividades del aula
a un contexto de juego. Gairin y Fernandez (2010), con base en lo publicado
por el Centro de Investigacion y Documentacién Educativa (cibe, 1998), hablan
de las ventajas e incluyen posibles inconvenientes: problemas organizativos,
dificultades materiales, falta de conocimiento de los profesores respecto al juego
y presion de los programas de estudio.

La heuristica en la resolucion de problemas matematicos es particularmente
importante para Kraus (1982), quien se cuestiona acerca del rol de esta cuando
se intenta ganar un juego. Investiga los efectos cognitivos de juegos biperso-
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nales de informacion perfecta (Davis, 1973) en el aprendizaje de las matema-
ticas y, tras haber demostrado que existe una relacion entre la resolucion de
problemas y la practica de algunos juegos relativos a las matematicas, agrega
que es necesario continuar las investigaciones con el propdsito de incorporar
efectivamente el uso de juegos en el aula. Respecto a los juegos de estrategia,
Corbalan (1996) senala:

Su utilidad dentro de la formacion matematica es potencialmente muy gran-
de, puesto que se trata de iniciar o desarrollar, a partir de la realizacién de
ejemplos practicos (no de la repeticion de procedimientos hechos por otros)
y atractivos, las destrezas especificas para la resolucion de problemas y los
modos tipicos de pensar matematicamente (p. 21).

También Butler (1988) reporta que el uso de juegos incrementa las habilidades
de solucion de problemas y motiva a los estudiantes, sin embargo, sefala que la
motivacion puede durar solo durante la actividad y no trascender ni incremen-
tar el interés del alumno por la materia. Enlista una serie de resultados, de los
cuales se destacan los siguientes:

1. Los estudiantes generalmente adquieren, por lo menos, iguales conoci-
mientos y habilidades intelectuales como lo harian en otras situaciones
de aprendizaje.

2. Lainformacion es aprendida mas rapidamente que con otras metodologias
aunque la cantidad aprendida no es significativamente mayor que con
otros métodos.

3. Los estudiantes de bajo rendimiento académico, cominmente mejoran
su desempeno a causa de un mayor interés.

4. Incrementa la tendencia de los alumnos a asistir regularmente a clases.

5. Los juegos tienen un gran impacto en el aprendizaje afectivo, promueven
la socializacion y pueden ser utilizados para evaluar valores, actitudes y
comportamiento de los estudiantes.

Vankus (2008) discute el potencial didactico de los juegos y presenta venta-
jas similares a las ya reportadas con base en su experiencia y en aportaciones
de diversos autores relativas al uso de juegos en la ensefianza de las matema-
ticas (Randel et al, 1992; Pulos y Sneider, 1994; Vankus, 2005).

Las observaciones de los investigadores no solamente se dirigen a las actitu-
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des y estrategias utilizadas por los jugadores sino que consideran otros aspec-
tos, por ejemplo, determinar si jugar posibilita la adquisicién de conocimientos
0 habilidades, si incrementa la participacion, el trabajo colaborativo o el tiempo
que el estudiante dedica a realizar una tarea.

Los resultados senalados hacen posible argumentar acerca de las ventajas
del uso de juegos en la clase de matematicas. A manera de sintesis se proponen
cuatro grandes ejes que permiten categorizar la utilidad de la incorporacion de
juegos en la ensenanza. Con base en la clasificacion de Ernest (1986), los cuatro
ejes sugeridos son:

a) Motivacion, comportamiento y actitudes del estudiante. La literatura indica
un aumento en la motivacion de los estudiantes y una mejoria en sus
actitudes (Ernest, 1986; Oldfield, 1991a), ademas de reducir la ansiedad
(Nisbet y Williams, 2009), ampliar el periodo de tiempo que el estudiante
se enfoca en las actividades en el aula (Bragg, 2012b), promover la socia-
lizacion e incrementar la tendencia a asistir a clases (Butler, 1988).

b) Desarrollo de estrategias de solucion de problemas. El uso de juegos per-
mite desarrollar estrategias como proponer y probar hipotesis, deduccion
por sintesis, deduccion por analisis, ensayo y error, busqueda de patrones,
representaciones pictéricas entre otras. Kraus (1982), Oldfield (1991c) y
Corbaldn (1996) han identificado algunos juegos Utiles para el desarrollo
de estas y otras estrategias, por ejemplo: Nim, juegos basados en ajedrez o
en patrones geométricos.

¢) Reforzamiento de habilidades. El juego aporta en el desarrollo de habilida-
des de socializacion, comunicacion, argumentacion y razonamiento légico
(Vankus, 2008; Oldfield, 1991b, 1992), ademas de posibilitar el desarrollo
de técnicas de demostracion (Gairin, 2003).

d) Construccion de conocimientos. El progreso de los estudiantes es, al menos,
igual que el de aquellos que no utilizan juegos (Butler, 1988); el juego
posibilita que el nivel de conocimientos del alumno ascienda a niveles
taxonomicos mas avanzados (Bright, Harvey y Wheeler, 1985).

DISCUSION Y CONSIDERACIONES FINALES

Al principio de la revision bibliografica se planted la pregunta éexisten investi-
gaciones empiricas que avalen las ventajas del uso de juegos en la ensefanza
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de la matematica o son solo visiones positivas de docentes y entusiastas que
disfrutan de la denominada matematica recreativa? La respuesta es que si exis-
ten tales investigaciones; también se percibe entusiasmo por estas (no solo de
profesores sino también de investigadores) y predominan las visiones positivas,
si consideramos como un indicativo de ello que no encontramos investigacio-
nes que trataran sobre efectos indeseados de la utilizacion de juegos en la
ensenanza de la matematica.

LIMITACIONES DEL METODO

Aunqgue actualmente en educacién matematica el inglés es el idioma principal
en que se comunican las investigaciones en foros internacionales, una de las
limitaciones que tiene el método usado es que solo considerd investigaciones
en inglés y espanol, lo cual descarta estudios que pudieran existir en otros idiomas.
Otra limitante fue utilizar solo el motor de busqueda Google como herramienta
complementaria (ademas de las herramientas de busqueda que ofrecen las
revistas elegidas), y no otros motores de busqueda u otras bases de datos que
seguramente arrojarian informacion diferente en cierto grado.

FUTURAS LINEAS DE INVESTIGACION

Los resultados de los trabajos revisados permiten sugerir algunas lineas de
investigacion. Se requieren investigaciones que abarquen periodos de tiempo
amplios. Observaciones por periodos mas largos podrian arrojar informacion
acerca de si la motivacion prevalece aun cuando el juego ha terminado, si el
interés y las participaciones aparecen solo durante las actividades Iudicas o si
la dindmica de clase en general evoluciona positivamente. Los trabajos de Garin
(1990) y Garin y Fernandez (2010) abarcaron un afno de duracién, periodo en el
que se utilizaron distintos juegos, sin embargo falto el registro sistematico de las
aplicaciones para analizar la evolucién de los estudiantes (véase anexo).

Son necesarios estudios de caso que determinen si el alumno es capaz de
extrapolar las estrategias que utiliza para ganar una partida a el momento de resol-
ver un problema y si existe una relacion entre sus habilidades como jugador y
su desempeno en la resolucion de problemas.

Serfa conveniente hacer estudios para determinar qué resultados sobre el
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uso de juegos en la ensefanza de la matematica son solidos, que indiquen el
uso de qué tipo de juegos propician la construccion de qué conocimientos pues
son necesarias metodologias que disminuyan la incertidumbre en este aspecto.

Se requieren investigaciones del uso de juegos en los niveles medio supe-
rior y superior; si bien se sabe que las bases matematicas se adquieren en los
primeros anos escolares, también es cierto que el conocimiento se construye de
manera continua y las habilidades se desarrollan a lo largo de nuestra vida. Es
necesario extender este tipo de investigaciones a niveles superiores y conocer
los efectos en las habilidades, actitudes y capacidades de los jovenes.

Estudios sobre efectos no deseables del uso de juegos en la ensefanza de
la matematica. Resultd evidente la falta de investigaciones que reporten efectos
negativos del uso de juegos, ya sea en las actitudes de los estudiantes, el apro-
vechamiento del tiempo en la sesién o en los resultados desfavorables en la
construccion de conocimientos, e incluso que abunden en las dificultades o
limitaciones para el docente; por ejemplo, Butler (1988) sefiala que la motiva-
cion puede durar solo durante la actividad y no trascender ni incrementar el
interés del alumno por la materia. Realizar estudios que exploren los obstaculos
y limitaciones del uso de juegos aporta informacion para determinar qué tan
conveniente es incluir sesiones de juego en determinado escenario.

UNA REFLEXION FINAL

Las anteriores lineas de investigacion se desprendieron de la revision bibliografica;
sin embargo, si consideramos al juego junto con los demas actores del sistema
didactico como el alumno, el profesor, el conocimiento, la institucion, etc, por las
distintas relaciones que puede haber entre ellos se podrian plantear varias
lineas de investigacion. Por ejemplo, considerando al estudiante y el conocimiento
matematico se podria plantear un estudio que describa como se afecta la actitud
de los estudiantes hacia el estudio en la clase de matemadticas si constantemente
pierden un juego matematico o como se disefa un juego matematico para la
ensenanza de cierto concepto. O considerando el juego matematico y el profesor,
cual es el rol del profesor en determinado juego matematico, o qué dificultades
se presentan para el profesor en el uso de juegos en la clase de matematicas.

Por otra parte la utilizacion de videojuegos y juegos en linea en la ensenan-
za de la matematica es un area que actualmente esta teniendo un crecimiento
rapido que habria que explorar.
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Sin duda, existe potencial en la inclusion de actividades ludicas en la
ensenanza pero deben tomarse precauciones para que las sesiones de juego
resulten utiles a los propositos del plan de estudios. Es primordial que el docente
asegure relacion del juego con los objetivos que se persiguen, sin importar si se
pretende ensenar un concepto o desarrollar estrategias y habilidades. Al respecto,
Ernest (1986) puntualiza que para que los juegos tengan éxito como parte de
las actividades matematicas deben ser:

1) Seleccionados con base a los objetivos deseados.
2) Incorporados en el programa educativo.

Una planeacion adecuada ayudara a prevenir, en la medida de lo posible,
que la situacion se salga de control y genere una desconexion entre el juego y
la clase de matematicas.
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ANEXO

Investigaciones empiricas relativas a los efectos del uso de juegos en la clase

de matematicas.

Investigaciones en nivel basico. Estudiantes menores a 15 anos

Autor y eje Muestra y/o Observaciones
tematico Tipo de juego caracteristicas y resultados
Bright, Harvey y Juegos de 612 participantes | Los estudios realizados demuestran
Wheeler (1979) multiplicacion | de 42 a 62 grado | que los juegos pueden ser una
Juegos para y division. de primaria. forma efectiva de practicar las
practicar Duracion de 10 | tablas de multiplicar. Es necesario
multiplicaciones. dias en el aula. | mas trabajo para comprender otros
efectos cognitivos de los juegos.
Gairin (1990) Juegos de 58 profesores de | Los docentes califican las activi-
Efectos del uso conocimiento | educacion basica. | dades con juegos como amenas
de juegos en la y juegos de Durante un ano |y utiles.
ensefianza de estrategia. se realizan juegos Es necesario que el profesor
las matematicas. para aplicar en | practique el juego antes de pre-
Opiniones de los las aulas. sentarlo a los alumnos, asi podra
profesores. hacer las adecuaciones necesarias
y tendrd mas posibilidades para
ayudar a los alumnos cuando sea
necesario.
Onslow (1990) Juego de Una muestra de | Los resultados sugieren que los
Superando multiplicacion y 23 estudiantes | obstaculos conceptuales no se
obstaculos division. de 13 a 14 anos, | derribaran solo por el hecho de

conceptuales: el
uso calificado de
un juego.

otra muestra de
32 estudiantes
de 12 a 14 anos.
Se analiza una
sesion en el aula
para cada caso.
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jugar, es necesario crear una cone-
xion entre el juego y los conceptos
o0 contenidos.

Los estudiantes se motivan,
quieren mejorar sus estrategias
para ganary participan activamen-
te en el proceso de aprendizaje.

Un juego puede propiciar un
debate significativo para que los
estudiantes adquieran nuevos con-
ceptos.
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Investigaciones en nivel basico. Estudiantes menores a 15 anos

Autor y eje
tematico

Corbalan (1996)
Estrategias
utilizadas por
alumnos de
secundaria en
la resolucion de

juegos.

Tipo de juego

Juegos de

estrategia

solitarios y
bipersonales.

Muestra y/o
caracteristicas

45 estudiantes de
13 a 14 afos. El
estudio se realiza
en el aula de
clases.

Observaciones
y resultados

Los resultados parecen indicar que
algunas estrategias de solucion de
problemas se presentan comunmen-
te mientras que otras aparecen en
menor medida o nulamente. Las
técnicas utilizadas en aritmética
estdn mas interiorizadas que las
técnicas para la geometria o el
estudio del azar.

Vankus (2005) Juegos 51 estudiantes | El uso de juegos didacticos mejora
Eficacia de didacticos. de 11 a 12 anos. | las actitudes de los estudiantes en
ensenar Se analizan 17 | torno a las matematicas y realza la
matematicas sesiones de 45 | motivacion para trabajar durante
utilizando juegos minutos en el las lecciones.
didacticos en aula Los alumnos que trabajaron con
situaciones juegos didacticos obtuvieron los
adidacticas. mismos conocimientos (desde el
punto de vista estadistico) en el
mismo tiempo que aquellos que
trabajaron sin juegos.
Asplin, Frid y Juego de 28 estudiantes | Los estudiantes se mostraron entu-
Sparrow (2006) cartas. de 62 grado. siasmados en participar. Esta inves-
Juegos para Duracion de tigacion de pequena escala basa-
desarrollar el 10 semanas, 4 da en la observacién no puede
calculo mental. sesiones a la proporcionar conclusiones sobre el
semana. grado en que se fomento el desa-
rrollo del calculo mental.
Bragg (2006) Juegos de Se estudia una | Deben crearse medidas para
Impresiones calculadora. muestra de 121 | conectar el contenido del juego
de estudiantes alumnos de 52 | con los conceptos que desean
acerca del y 60 grado de | ensenarse, de acuerdo al plan de
valor de los una poblacion de | estudios y otros aspectos, tales

juegos para el
aprendizaje de
las matematicas.
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222. Se realizan
8 sesiones en el
aula.

como la resolucion de problemas.

Los maestros pueden ser alen-
tados a continuar utilizando jue-
gos pero tomando precauciones
para asegurarse de maximizar las
oportunidades del juego a favor
del conocimiento y aprendizaje del
alumno.
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Investigaciones en nivel basico. Estudiantes menores a 15 anos

Autor y eje
tematico

Edo y Deulofeu
(2006)
Juegos,

interaccion y
construccion de
conocimientos

matematicos.

Tipo de juego

Juegos
de mesa.

Muestra y/o
caracteristicas

4 estudiantes de
22 de primaria.
Se estudian 7
sesiones de 40
minutos en un

taller de juego'y
matematicas.

Observaciones
y resultados

Aumenta la ayuda mutua; esta es
practicamente inexistente en las
sesiones iniciales y es numerosa
al final.

La organizacion social en gru-
pos cooperativos incrementa sus-
tancialmente las interacciones
centradas en contenidos matema-
ticos y aumenta la capacidad para
resolver errores y dificultades sin
intervencion del docente.

El juego en primaria crea un
contexto con una variedad de con-
tenidos matematicos que permite
diversificar los objetivos de apren-
dizaje de los alumnos.

Bragg (2007)
Actitudes
conflictivas de los
estudiantes hacia
los juegos como
herramientas
para aprender
matematicas.

Juegos de
calculadora.

De una poblacion
de 222 alumnos
de 52y 62 grado
de primaria se
estudia una
muestra de
121 alumnos.
Se realizan 8
sesiones en el
aula.

Debe explicitarse la utilidad de los
juegos a los ninos, también puede
invitarse al alumno a reflexionar
sobre lo aprendido para mejorar
las actitudes en torno a los juegos
como herramienta pedagdgica.
Algunos estudiantes que inicial-
mente indicaron que los juegos
matematicos ayudan a aprender,
después de practicarlos cambiaron
de opinion, asi que, de acuerdo a
las escalas cuantitativas, el juego
puede afectar negativamente las
actitudes, sin embargo, este no fue
necesariamente el resultado en
el caso de las entrevistas y otras
fuentes de datos cualitativos.

Nilsson (2007)
Formas en que
los alumnos
manejan
encuentros de
azar en un juego
de dados.

Juego de
dados.

8 estudiantes de
12 a 13 anos.
Se analiza una
sesion de 70

minutos.
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El juego estimula a los estudiantes
a adoptar una actitud competitiva.
Los estudiantes que no han sido
instruidos en probabilidad, de
forma espontdnea predicen los
posibles resultados favorables.
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Investigaciones en nivel basico. Estudiantes menores a 15 anos

Autor y eje
tematico

Vankus (2008)
Juegos de
aprendizaje

basados en la

ensenanza de las

matematicas en

los primeros anos
de la escuela
secundaria.

Tipo de juego

Juegos
didacticos.

Muestra y/o
caracteristicas

103 estudiantes
de 11 a 12 anos.

Observaciones
y resultados

El juego motiva a los alumnos
a través de la competencia pero
también por el ambiente de juego
y, en el caso de juegos de estrate-
gia, ellos siguen pensando en la
estrategia durante su tiempo libre.
Los juegos didacticos aportan en
el desarrollo de habilidades de
socializacion, comunicacion, argu-
mentacion y uso de razonamiento
logico.

El conocimiento de los estudian-
tes en las clases que utilizaron
juegos es estadisticamente igual
que el de los estudiantes en cuyas
clases no se recurrio al uso de
juegos.

Nisbet y Williams
(2009)
Mejorar las
actitudes
con juegos 'y
actividades.

Juegos de azar.

58 alumnos de
72 ano, se analiza
durante dos
semanas en el
aula.

Se reporta menos ansiedad vy
mayor motivacién en los estudian-
tes. El proyecto demuestra que las
actitudes de los estudiantes pue-
den mejorar con el uso de juegos
y actividades de azar, al menos en
el corto plazo.

Gairin y
Fernandez (2010)
Ensenar
matematicas
con recursos de
ajedrez.
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Juegos
inspirados en
ajedrez.

150 estudiantes
de 2¢ grado de
primaria. 1 sesion
de juego de 90
minutos a la
semana durante
un ano.

Es viable mejorar metodolégica-
mente la ensenanza de las mate-
maticas utilizando material Itdico-
manipulativo con elementos de
ajedrez.

La aplicacién incide de manera
positiva en el razonamiento légico
y en el calculo numérico. Las dife-
rencias encontradas en los rendi-
mientos matematicos demuestran
los efectos positivos del material.
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Investigaciones en nivel basico. Estudiantes menores a 15 anos

Autor y eje
tematico

Tipo de juego

Muestra y/o
caracteristicas

Observaciones
y resultados

Bragg (2012a) Juegos de Muestra de 112 | Jugar tiene un pequefno pero esta-
Juegos como calculadora. alumnos de disticamente significativo efecto
herramienta 10 a 12 anos positivo en el desarrollo y compren-
pedagdgica para de un total de sibn de conceptos matematicos
el aprendizaje de 224 alumnos. 8 | fundamentales.
los nifos. sesiones en el
aula.
Bragg (2012b) Juegos de 6 alumnos de Los juegos ayudan a incremen-
Efecto de calculadora. 9a12anos. 10 |tar el tiempo que el estudiante
juegos en el sesiones en el se encuentra concentrado en las

comportamiento
respecto a las
tareas en el aula.

aula.

tareas desempenadas en la clase
de matematicas.
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Investigaciones en nivel medio superior y superior. Estudiantes de 15 anos o mas

Autor y eje
tematico

Bright (1980)
Movimientos
de juego y su
relacién con
estrategia y
conocimiento.

Tipo de juego

Juego de suma.

NUmeros
objetivo.

Muestra y/o
caracteristicas

9 docentes de
preparatoria, 9
alumnos que
finalizan y 9 que
inician un curso
de probabilidad
en universidad

Observaciones
y resultados

Parece existir una relacién positiva
entre el conocimiento de las pro-
babilidades de sumar los nimeros
arrojados por dos dados y el uso de
la estrategia correcta.

Kraus (1982)
Uso de estrategias
de solucion de
problemas en
juegos relativos a
las matematicas.

Juegos de
estrategia.

10 estudiantes de
doctorado y 20
estudiantes de 8¢
grado.

Distintas estrategias de solucion de
problemas son usadas por perso-
nas que juegan Nim. Por ejemplo:
deduccion por sintesis, deduccion
por analisis, ensayo y error sistema-
tico, busqueda de patrones, revisar
trabajo previo, utilizacion de pro-
blemas similares, representaciones
pictoricas y dividir en tareas mas
sencillas.

Dado que el juego de Nim no
parece ser unico, este resultado
establece un vinculo entre la reso-
lucion de problemas matematicos y
los juegos relativos a la matematica.

Afari, Aldridge

y Fraser (2012)

Uso de juegos
en clases de
matematicas
superiores.

Juegos tipo
jeopardy.

90 alumnos de
nivel superior.
Se realizaron 3
observaciones en
un periodo de 6
semanas.

Los resultados sugieren que el juego
impacta positivamente las actitudes
hacia el aprendizaje de las mate-
maticas.

El uso de juegos puede mejorar
la participacion en clase de los
estudiantes.
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