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Los juegos de mesa han sido, son y seran una fuente de entretenimiento para todas las generaciones. La estrategia,
la competicion y la habilidad que desarrollan los jugadores y jugadoras buscando la victoria hace que los juegos
de mesa puedan modificarse y adaptarse para ser eficaces herramientas educativas.

Por otro lado, el algebra lineal puede resultar intimidante para varios estudiantes debido a la abstraccion y
complejidad conceptual que lo rodea. En ocasiones, se relaciona esta dificultad con la falta de conexién que estos
perciben de la misma con situaciones cotidianas, su aplicabilidad en la resoluciéon de problemas y con su ensefianza
mediante métodos pedagdgicos poco dinamicos.

La implantaciéon de nuevas metodologias nos hace pensar en la necesidad de crear métodos y materiales inno-
vadores basados en las nuevas tecnologias para explicar y reforzar los contenidos estudiados. Sin embargo, el papel
enriquecedor en el aprendizaje de los juegos de mesa mas tradicionales supone un enfoque atractivo, ladico e in-
teresante para el alumnado. De este modo, es posible la creacion de juegos de mesa basados en el algebra lineal
que se pueden integrar facilmente en el aula y que suponen un acercamiento mas dinamico a estos contenidos.

A continuacion, se introducen y muestran algunas de las maltiples posibilidades que permiten llevar los juegos de
mesa tradicionales a las aulas desde un punto de vista algebraico, los beneficios que esta practica supone para el desarrollo
del alumnado y las consecuencias de la misma en otros ambitos mas alla del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Desarrollo de los contenidos

Planteamiento del problema - Juegos de mesa

Uno de los sentidos o bloques en los que se divide la asignatura de Matematicas en la Educacion Secundaria es el
sentido algebraico. El algebra se define como la parte de las matematicas en la que las operaciones aritméticas se
generalizan utilizando, ademas de nimeros y signos, letras del alfabeto. Muchos docentes de esta asignatura coin-
ciden con Cockcroft (1985) en que se trata de una de las ramas que presenta mayores dificultades de aprendizaje
para el alumnado debido a la complejidad, dificultad y abstraccion necesarias para su comprension.

Analizando el curriculo de la asignatura de Matematicas en la ensefianza obligatoria, esta rama se estudia en
todos los cursos:

—En 1.” y 2.° de Educaciéon Secundaria Obligatoria se trabaja la familiarizacion con el lenguaje algebraico,
las operaciones algebraicas basicas, la resolucion de ecuaciones de primer y segundo grado, sistemas de ecua-
ciones y problemas.

— En 3.° de Educacion Secundaria Obligatoria, ademas del lenguaje algebraico, se inicia la transformacion
de expresiones algebraicas, las identidades notables y la resolucion de problemas mediante ecuaciones vy sis-

temas de ecuaciones.
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— En 4.° de Educacion Secundaria, tanto en Matematicas A, como en Matematicas B, se introduce la division
de polinomios y la regla de Ruffini, las fracciones algebraicas y sus operaciones basicas y la resolucion de
ecuaciones de grado superior a dos.

Ala hora de impartir estos contenidos en el aula, resulta fundamental poner el foco en las dificultades del alum-
nado. Solo de este modo es posible alcanzar la compresion, organizacion y planteamiento de esta rama matematica.
En concreto, de acuerdo con Socas y Palarea (1997), los obstaculos en la asignatura de Matematicas se pueden
clasificar del siguiente modo:

— Obstaculos epistemolégicos, relacionados con el saber matematico. En este sentido, cabe analizar la com-
plejidad de los objetivos y procesos matematicos planteados en el aula.

— Obstaculos didacticos, que se corresponden con la explicacion del docente. Las metodologias activas pueden
ayudar a solventar este tipo de obstaculos.

— Obstaculos ontogénicos, ligados a las limitaciones propias de los estudiantes y que se relacionan con el ca-
racter efectivo-emocional y la predisposicion negativa a aprender algebra.

Es necesario tener en cuenta que es necesario adaptar el planteamiento y el nivel para que todo el alumnado
sea participe del proceso de ensefnanza aprendizaje independientemente de su capacidad cognitiva. Ademas, se
ha comprobado que para los adolescentes los juegos suponen herramientas fundamentales en el proceso de ense-
nanza-aprendizaje de conceptos matematicos (Guzman, 1984) ya que la curiosidad y la competitividad sana ayudan
a lograr que los conocimientos se mantengan en el tiempo.

La popularidad de los juegos de mesa se ha incrementado en los tltimos afios, lo que algunos expertos lo asocian
a la aparicion de los videojuegos, la sobresaturacion de internet, peliculas sobre comics... Ademas, suelen ser eco-
nomicos y accesibles (Wonica, 2017).

Dentro del ambito educativo, es posible hacer varias clasificaciones de los juegos de mesa en funcién del plan-
teamiento que se haga de los mismos (Mufioz y otros, 2017):

— Juegos de procedimiento conocido: Se trata de juegos ya conocidos por el alumnado que se modifican para
adaptarlos a los contenidos que se quieren trabajar.

— Juegos de conocimiento: En este caso, los juegos son directamente preparados con el fin de repasar un con-
cepto concreto o introducir nuevos contenidos.

— Juegos de estrategia: Este tipo de juegos buscan la aplicaciéon de conocimientos previos y estrategias para re-
solver problemas concretos.

Juegos de mesa algebraicos

En el ambito educativo, concretamente en las matematicas, la utilizacion de juegos de mesa en el aula permite es-
timular al alumnado y motivarlo. En funcién del juego y del planteamiento, ademas de la gamificacion, los juegos
de mesa favorecen la implementacion de otras metodologias activas, como son el aprendizaje cooperativo, el apren-
dizaje basado en problemas y el aprendizaje basado en retos. Ademas, en todo este proceso, el alumnado pasa a
controlar su propio aprendizaje, mientras que el docente tiene un papel mediador y orientador.

Como ya se ha mencionado anteriormente, uno de los bloques que presenta mas dificultades en el aprendizaje del
alumnado es el dlgebra. Por esta razon, los juegos de mesa propuestos son algunos ejemplos de enfoques mas dinamicos
que se pueden llevar al aula. Estos buscan despertar el interés del alumnado y fomentar su motivacion en este ambito,
aclarar conceptos, mejorar destrezas, asi como el desarrollo de capacidades sociales, cognitivas e intelectuales.

A la hora de plantear un juego en el aula, este debe cumplir con las siguientes caracteristicas para que sea
exitoso y favorezca la consecucion de los objetivos propuestos con el mismo (Sanchez y otros, 1998):

— Utilizar juegos basados en otros conocidos hace que sean mas atractivos y motivadores, especialmente si los
alumnos crean el material.
— Combinar juegos individuales y colectivos dinamiza el trabajo y facilita la comprension de conceptos.
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— Es crucial ajustar el nivel de conocimientos algebraicos al alumnado para fomentar el desarrollo mental y la
confilanza en matematicas.

— Los juegos deben planificarse en la programacion didactica y analizarse posteriormente para enriquecer el
aprendizaje.

Estos son algunos de los juegos de mesa que cumplen con las caracteristicas mencionadas y cuya aplicacion en
el aula con el material adecuado en las sesiones dedicadas al algebra resulta positiva y atractiva para el alumnado:

Juego 1. Rompecabezas polinédmico

Este juego consiste en colocar unas fichas en las posiciones que correspondan teniendo en cuenta las operaciones
con polinomios que estas contienen. El nivel de dificultad de las operaciones se puede adaptar segiin el curso.
Gana el estudiante que consiga formar el puzzle correcto.

Una version adaptada del que aparece en Alcaine y otros (2002) puede obtenerse en este enlace.

Figura 1. Rompecabezas polindbmico

Juego 2. Busqueda de factores

Este juego se basa en el aprendizaje cooperativo de la factorizacién de polinomios. Cada grupo posee varios po-
linomios que debe factorizar. Una vez tiene los factores correctos, debe tacharlos de un tablero en el que aparecen
los factores correctos y algunos incorrectos. Gana el grupo que encuentre los factores correctos con mayor breve-
dad, como si fuera un bingo.

El juego esta disponible en este enlace.

Juego 3. Lince algebraico

Este juego consiste en emparejar fichas que inicialmente se encuentran boca abajo. El alumnado solo puede ver
el contenido de una ficha cada vez y debe ser capaz de asociar las ecuaciones que aparecen en algunas de las fichas
con las soluciones que aparecen en otras de ellas.

El juego esta disponible en este enlace.
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https://anagarciaazcarate.wordpress.com/wp-content/uploads/2013/05/puzzleblancopolinomiosiiprofesorado.pdf
https://drive.google.com/file/d/1noJZDoIEun5ggD88WDNtBoaj2jRLa-JN/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1bflcnzsYRZHTZYFXkc1rTU02ycOR8m_M/view?usp=drive_link
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Juego 4. Laberinto algebraico/polinédmico

El objetivo que alcanzar para ganar este juego consiste en ser capaz de trazar el recorrido de un laberinto formado
por casillas con fracciones algebraicas. Para pasar de una casilla a la siguiente, se deben pasar por fracciones alge-
braicas equivalentes. Gana quien llegue a la salida del laberinto antes.

El juego esta disponible en este enlace.

Juego 5. Domino algebraico

El dominé algebraico busca trabajar la traduccion de frases de lenguaje natural al lenguaje simbélico y la resolucion

de ecuaciones. Al igual que el domino tradicional, deben colocarse las fichas encadenadas de manera que las partes

en contacto signifiquen lo mismo expresadas con diferentes lenguajes. Gana el primer jugador en quedarse sin fichas.
El juego esta disponible en este enlace.

Figura 2. Dominé algebraico Figura 3. Laberinto algebraico

Juego 6. Batalla naval algebraica

Al igual que en el juego tradicional de batalla naval, dos contrincantes se enfrentan para hundir la flota del con-
trario. Las coordenadas de cada una de las posibles posiciones de los barcos se expresan mediante identidades no-
tables. Los jugadores deben desarrollar la identidad (st estas no estan desarrolladas) o expresar la identidad notable
con la que se corresponde la expresion (si esta esta desarrollada) para ir localizando los barcos del otro jugador.
Gana quien primero hunde los barcos del contrincante.

El juego esta disponible en este enlace.

Juego 7. Oca algebraica

Este juego tiene la ventaja de que el nimero de jugadores puede ser relativamente alto. Cada uno de ellos, debe
ir recorriendo las casillas del tablero avanzando el nimero de casillas resultado de la operacién o valor numérico
del polinomio que indica la casilla en la que se encuentran. En lugar de dados, se deben ir eligiendo cartas (con


https://drive.google.com/file/d/1ev1IkGoxsouaQ9t_qtToss8uaLJIXP0l/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1s_slb4hjH43by6NweSETQKf1OE7xcAIS/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1nCoUtXMboGKIZrn08yr7JF7LNvq5Q74X/view?usp=drive_link
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valor 0, positivo o negativo) buscando que el resultado de la operacion sea el valor mas elevado posible para lograr
recorrer todo el tablero, objetivo final del juego.
El juego esta disponible en este enlace.
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Figura 4. Material del juego de la oca algebraica

Ademas, si se considera que se han comprendido correctamente los contenidos trabajados con los juegos de
mesa presentados en el aula, se puede proponer que sea el alumnado (de manera individual o en pequenos grupos

de manera colaborativa) quien elabore sus propios juegos de mesa algebraicos, elaborando con fundamento las
normas y materiales necesarios.

Conclusiones

Es esencial considerar que el 4lgebra, es una de las areas matematicas mas desafiantes para los estudiantes. En el
contexto educativo actual, las metodologias como la gamificaciéon buscan formar ciudadanos del siglo XXI con
competencias sociales. Estrategias de ensenanza-aprendizaje centradas en la construccion del conocimiento me-
diante experiencias efectivas promueven un aprendizaje significativo y beneficios en el aula.

La integracion de juegos de mesa en las aulas promueve habilidades sociales como la comunicacion y la reso-
lucion de conflictos, estimula el pensamiento estratégico y fortalece la capacidad de analisis y agilidad mental.
Ademas, facilita la comprension de conceptos abstractos de algebra lineal, despertando el interés por la materia y
preparando a los estudiantes para enfrentar desafios con confianza y creatividad.
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