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Introducción

			“El juego y la belleza están en el origen de una gran parte de la matemática. Si los matemáticos de todos los tiempos se lo han pasado jugando y contemplando su juego y su ciencia, ¿por qué no tratar de aprenderla y comunicarla a través del juego y la belleza?”

			Miguel de Guzmán

			
El juego es una actividad inherente al ser humano desde la antigüedad. Al cubrir sus necesidades más perentorias y convertirse en sedentaria, la humanidad tuvo tiempo libre para dedicar a otros menesteres distintos de la supervivencia. Así aparecieron materiales elaborados que les facilitaban el trabajo, y se potenciaron tanto las ciencias como las artes. En ese contexto también surgieron los juegos.

			Hay muchas leyendas, normalmente sin documentar, sobre el nacimiento del juego; por ejemplo, Platón atribuía su invención al dios egipcio Thot, encargado, entre otras, de la música, la sabiduría o la escritura. 

			El primer juego, que se podría llamar de mesa, del que se tiene constancia física, gracias a las excavaciones realizadas en la antigua Mesopotamia (actual Irak) es el juego real de Ur, cuya creación se sitúa antes del 2600 a. C. Pero hay referencias pictóricas en tumbas egipcias, datadas un siglo antes, de la reina Nefertiti jugando al senet, un juego de tablero. Incluso se han encontrado piezas con varios siglos más de antigüedad en Irán, que podrían tener un componente lúdico, aunque no se ha podido determinar su uso preciso.

			Los primeros juegos serían seguramente infantiles y primarían los aspectos físicos: saltos, carreras, luchas, etc. Poco después aparecieron juegos donde se manejaban materiales simples, con una distribución determinada en forma de ta­­blero. 

			Una referencia imprescindible es el Libro de los juegos o Libro de ajedrez, dados y tablas, encargo de Alfonso X el Sabio (1221-1284), rey de Castilla, León y Galicia. En su prólogo se destacan las ventajas de los juegos que se desarrollan sentados sobre los que se hacen a pie o a caballo, pues pueden practicarlos todo tipo de personas: hombres y mujeres, viejos y jóvenes, libres y cautivos, en tierra o mar, de noche o de día, con buen o mal tiempo. Dichos juegos son los que nosotros conocemos como juegos de mesa.

			Muchos de los primeros juegos reproducían actividades cotidianas como carreras o escenas de caza, pero también batallas, como en el caso del ajedrez, o incluso las faenas de la siembra, como en los juegos africanos del tipo kalah, que se practican haciendo agujeros en la tierra donde se colocan semillas que sirven como fichas del juego. Así, los juegos servían para aprender procedimientos y actitudes útiles para desenvolverse en sociedad. Lo mismo ocurre hoy: cualquier juego nos obliga a respetar al contrario, a seguir unas normas, a plantear estrategias, a estudiar alternativas, a tener autonomía e iniciativa personal y muchas más competencias que nos preparan para una vida fuera del juego. Los juegos estimulan muchos aspectos sociales y personales como la confianza en nuestras posibilidades, el trabajo en equipo, la comunicación, la obligación de seguir unas reglas previas, el aprender a aceptar el fracaso y reconocer el éxito del contrario, el desarrollo de la inteligencia, la potenciación del pensamiento lógico, etc.

			Juegos y educación

			En el contexto de la educación formal, la relación con el juego es también muy importante. Como dice el profesor Luis Fe­­rrero de Pablo (1991): “El juego tiene un enorme valor educativo. Desde el punto de vista didáctico, los juegos favorecen que los escolares aprendan a dar los primeros pasos en el desarrollo de técnicas intelectuales, ayudan a desarrollar hábitos y actitudes positivas frente al trabajo escolar”.

			El proceso de aprendizaje está muy relacionado con el juego en los primeros años educativos. En las escuelas es normal que los pequeños aprendan comportamientos, actitudes y contenidos mediante el juego. Pero según se avanza en el mundo educativo, los juegos se van arrinconando hasta que llegan a desaparecer, cuando no son denostados por considerar que los aspectos lúdicos están reñidos con la seriedad que debe prevalecer en la enseñanza. Sin embargo, lo contrario a lo divertido es lo aburrido, no lo serio, como dijo el escritor británico G. K. Chesterton. Se puede aprender de una forma rigurosa y seria mientras uno se divierte con un juego.

			A finales de la década de los setenta del pasado siglo, se elaboró para Inglaterra y Gales Las matemáticas sí cuentan: informe Cockcroft, que pretendía dar pautas para la enseñanza de las matemáticas en primaria y secundaria en la siguiente década y preparar al alumnado para incorporarse a la vida social y laboral. En su punto 227 dice: “Sea cual fuere su nivel de conocimientos, el empleo cuidadosamente planificado de rompecabezas y juegos matemáticos puede contribuir a clarificar las ideas del programa y a desarrollar el pensamiento lógico”.

			Tipos de juegos matemáticos

			Hay muchos ejemplos de la relación entre las matemáticas y los juegos a lo largo de la historia: el fundamento teórico de la probabilidad nació para dar respuesta a problemas planteados en los juegos de azar; la teoría de grafos surgió a partir del estudio de los paseos por los puentes de Königsberg; o los trabajos del matemático John Nash (1928-2015), que aplicaban la teoría de juegos desarrollada por Von Neumann a la economía y que le valieron el Premio Nobel de Economía.

			De una forma general, podemos considerar que los juegos, desde el principio de la historia, podrían dividirse en dos grandes bloques: los que dependen del azar y aquellos que se basan en la estrategia que planteen los jugadores.

			En el Libro de ajedrez, dados y tablas ya citado, se cuenta una leyenda en la que un rey de India, en una discusión sobre si era más importante la suerte o el razonamiento, encargó a diversos sabios que investigaran sobre el tema. Cada uno le presentó un juego distinto: el primero, el ajedrez; otro, un juego de dados; y el tercero, una mezcla de los dos, que combinaba los dados con un tablero de juego. Esta clasificación corresponde a los juegos de estrategia, de azar y de tablero, precisamente los tres aspectos que trata Alfonso X en su libro.

			Consideramos que los juegos de azar son aquellos en los que la jugada depende de una serie de elementos aleatorios (dados, monedas, cartas), que influyen en el paso posterior que se debe realizar. El azar impone que el jugador deba tomar decisiones que afectan al desarrollo y desenlace del juego, como dicen en su libro Francisco Hernán y Elisa Carrillo (1989). 

			Por otro lado, los problemas de estrategia están íntimamente relacionados con la resolución de problemas, aspecto que es la espina dorsal de las matemáticas. George Pólya (1887-1985), impulsor de la resolución de problemas desde finales de los años cincuenta del siglo pasado, decía que no es raro que todos los textos matemáticos, empezando por el papiro de Rhind, del siglo XVI a. C., presenten problemas, pues “los problemas pueden incluso considerarse como la parte más esencial de la educación matemática”. Así, en la década de los ochenta del siglo pasado, el National Council of Teachers of Mathematics de Estados Unidos indicó que la resolución de problemas debía ser el primer objetivo de la enseñanza matemática.

			Un problema es una situación nueva que no podemos resolver aplicando un resultado que conozcamos de casos anteriores. Son situaciones en las que debemos elegir diversos procedimientos para afrontar su resolución, aplicar nuestros conocimientos y relacionarlos de forma similar o diferente con otras situaciones a las que nos hemos enfrentado anteriormente. Esto es interesante para la didáctica, ya que, según Hernán y Carrillo, “aprender a tomar decisiones tiene consecuencias beneficiosas tanto para la resolución de problemas de matemáticas como para un inmenso número de situaciones de la vida”.

			Aunque a veces el profesorado de matemáticas es reticente a utilizar estos juegos al no estar relacionados con los contenidos del currículo de Matemáticas, tienen en realidad un interés alto, pues en la búsqueda de estrategias se utilizan los mismos procedimientos aplicados en la resolución de problemas. Estas técnicas, que se conocen como heurísticas, no son innatas, sino que hay que aprenderlas y practicarlas, lo que puede hacerse con el juego.

			Otra clasificación de los juegos, ya con fines de educación matemática, es la de Fernando Corbalán (1994). En ella se consideran tres grandes bloques. El primero son los juegos de procedimiento conocido: aquellos cuya dinámica y reglas ha conocido el alumnado fuera de la escuela. Nos referimos a juegos de cartas, dominó, dados, parchís, oca, rompecabezas, etc. Son juegos que antes se aprendían en el ámbito familiar en tardes de estío, o cuando el mal tiempo invernal impedía realizar otro tipo de juegos al aire libre. Últimamente, estos juegos han sido sustituidos, en gran medida, por los juegos online que facilitan las nuevas tecnologías.

			Podemos usar juegos del mismo tipo o similares para trabajar distintos conceptos matemáticos. Jugando a la escoba con las cartas podemos practicar las tablas de la suma o al contar puntos con los dados podemos repasar algunas tablas de multiplicar. También podemos encontrar este mismo tipo de juegos pero modificados, donde se han cambiado los materiales introduciendo contenidos matemáticos. Por ejemplo, un bingo en el que para seleccionar el número a tachar hay que realizar una operación previa. O un dominó, donde en lugar de puntos haya figuras geométricas.

			El segundo bloque serían los juegos de conocimiento, con jue­­gos donde se trabajan contenidos curriculares. Aunque algunos están creados para trabajar determinados ítems, muchos de ellos pueden adaptarse con facilidad a los diferentes contenidos y niveles educativos.

			Y un tercer bloque lo conformarían los juegos de estrategia. En estos juegos, a veces nos encontramos con elementos matemáticos, pero otras veces no están tan claramente presentes. Por ejemplo, en el juego del nim, donde hay que quitar fichas o palillos de una determinada distribución, no se ve
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Federación Española de Sociedades de Profesores 

			de Matemáticas (FESPM) 




			Se constituyó en Sevilla en el año 1988 con la vocación de aunar los es­­fuerzos de cuantos trabajan por mejorar la educación matemática y a ella pueden adherirse todas aquellas asociaciones de profesores de Matemáticas que compartan los fines de esta Federación. Desde su creación y hasta la fecha, la federación ha seguido un proceso continuo de crecimiento, hasta llegar a estar formada en la actualidad por veinte sociedades.

			La FESPM forma parte de la Federación Europea de Asociaciones de Profesores de Matemáticas (FEAPM) y de la Federación Iberoamericana de Sociedades de Educación Matemática (FISEM).

			





ICMAT

			El ICMAT es un centro mixto del Consejo Superior de Investigaciones Científicas (CSIC) y tres universidades de Madrid: la Autónoma (UAM), Carlos III (UC3M) y la Complutense (UCM). Su principal objetivo es el estímulo de la investigación matemática de alta calidad y de la investigación interdisciplinar. Es uno de los centros españoles del programa de excelencia Severo Ochoa, lo que acredita la alta calidad de su proyecto investigador. Además, sus investigadores han obtenido doce de las prestigiosas ayudas del Consejo Europeo de Investigación (ERC), en las modalidades “Starting”, “Consolidator” y “Advanced”, y una Cátedra Permanente del AXA Research Fund.
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