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Ya en otras ocasiones hemos defendido la utilidad didactica de los juegos de estrategia.
Aunque al no aparecer conceptos matematicos lleva muchas veces a crear rechazo a su
utilizacién en clase, lo cierto es que promueven la utilizacion de variados heuristicos de la
resolucidon de problemas, que pueden despueés, utilizarse en los problemas que planteemos en
clase. Por ejemplo, cuando los juegos (problemas) son parecidos la estrategia suele ser la
misma, por lo que pueden buscar juegos similares para intentar aplicar la misma estrategia.
También empezar resolviendo casos mas simples, para buscar regularidades y después
generalizar, es una técnica frecuente en la resolucion de problemas.

Ademas son interesantes porque desarrollan actitudes imprescindibles para el quehacer
matematico, por ejemplo la constancia. No es raro que ante un problema desconocido el
alumno, tras un primer intento infructuoso, abandone y si tiene interés en la solucién (un truco
de magia, un solitario, un pasatiempo, etc.) nos la demande inmediatamente sin tomarse el
esfuerzo de insistir en su resolucién. Pensamos que los juegos de estrategia pueden fortalecer
la constancia en el trabajo. Y sin olvidar que al implicarles en el juego, y por tanto en la
resolucidn de problemas, se favorece la autoestima de muchos de ellos.

Si los juegos de estrategia son como en esta ocasion solitarios, los alumnos deben ser aun
mas precisos en el estudio del juego. Deben poner mucha atencidn en el proceso que siguen
para no repetir movimientos.

Hoy vamos a presentar juegos con una misma estructura: una serie de fichas de dos colores
distintos, colocadas en un tablero han de intercambiarse de posicién en el menor nimero
posible de movimientos.

Hay dos aspectos del estudio muy interesantes que siempre planteamos a los alumnos y que
van a ser comunes a todas las presentaciones:

- Encontrar la estrategia para cambiar las fichas en el menor nimero posible de veces.
- Elegir una notacién adecuada para representar la solucién.

El interés del primer aspecto es obvio; el segundo merece una pequena reflexion.
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Para evaluar el nivel de competencia matematica de los alumnos, el estudio OCDE / PISA se
basa en las competencias matematicas especificas identificadas por M. Niss en 1999:

1. Pensary razonar.

2. Argumentar.

3. Comunicar. Involucra la capacidad de expresarse, tanto en forma oral como escrita,
sobre temas con contenido matematicoy  de entender enunciados de otras personas sobre
estas materias en forma  oral y escrita.

4. Modelar.

5. Planteary  resolver problemas.

6. Representar. Incluye codificar y decodificar,  traducir, interpretar y distinguir entre
diferentes tipos de  representaciones de objetos y situaciones matematicas, y las
interrelaciones entre distintas representaciones; escoger entre diferentes  formas de
representacién, de acuerdo con la situacion y el propdsito  particulares.

7. Utilizar el lenguaje simbdlico, formal y técnico y las operaciones.

Normalmente los aspectos de notacion se trabajan poco en clase, salvo el lenguaje simbdlico y
formal, y cuando se tocan se presentan ya acabados. Al pedir al alumno una forma de escribir
los pasos seguidos para resolver el problema planteado, que pueda ser entendida y seguida
por otro comparnero, estamos activando las destrezas de Comunicar y Representar. Ya
sabemos la dificultad que muchas veces tienen nuestros alumnos para explicar como han
hecho un problema y sobretodo ponerlo por escrito, por lo que pensamos que esta parte de la
actividad es bastante importante.

Vamos ya con los juegos que os proponemos hoy. Se basan en intercambiar bloques de fichas
entre si y los hemos agrupado en dos tipos: aquellos en que las fichas pueden saltar por
encima de una del otro color (Juegos de intercambio con salto) y los que so6lo pueden
deslizarse a una casilla vacia (Juegos de intercambio sin salto).

JUEGOS DE INTERCAMBIO CON SALTO

El primero de estos juegos es quizas el mas conocido, al menos es el que ha sido mas
estudiado y ha producido mayor bibliografia. Es nombrado de formas distintas aunque el que
mas nos gusta a nosotros es:
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EL SALTO DE LA RANA

Tenemos un tablero con siete casillas y tres fichas de un color y tres de otro. La distribucion
inicial del juego es la que aparece en la figura 1.
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Figura 1

El objetivo del juego es permutar las posiciones de las fichas azules y rojas. Para ello son
validos los siguientes movimientos:

- Una ficha puede moverse a un lugar contiguo, si éste esta vacio.

- Una ficha no puede retroceder, es decir las fichas rojas solo pueden moverse hacia la
derecha y las azules hacia la izquierda.

- Una ficha junto a otra de distinto color puede saltar por encima de ella si el salto (por
encima de una sola ficha) le lleva a una casilla vacia.

- Si en algun momento no puede hacerse ningln movimiento, el juego termina y hay que
comenzar de nuevo.

Como siempre el primer paso que se ha de seguir es familiarizarse con el juego y sus reglas.
Una vez conseguido esto hay muchos aspectos que podemos investigar en este juego ademas
de los dos generales que hemos comentado antes:

1. Investiga otras disposiciones, por ejemplo, una, dos, cuatro, cinco fichas de cada color...
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2. Sijugamos con n fichas de cada color, dejando una casilla vacia, ¢cual sera ahora ese
numero minimo de movimientos?

3. ¢Y sijugamos con n fichas de cada color, pero dejando m casillas vacias en el centro?

4. ;Como se modifica la estrategia si el numero de fichas de cada color no es el mismo, por
ejemplo tenemos 3 fichas rojas y 1 azul? ;Y si tenemos tres fichas de un color y dos de otro?...
¢ Y sitenemos n rojas y m azules?

EL SALTO DE TRES

Siguiendo la misma filosofia, los tres siguientes juegos lo que modifican es el tablero y el
namero de fichas con que se juega.

Un ejemplo seria el salto de tres que se juega sobre el tablero de la figura 2.
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