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Los videojuegos se presentan como una manera divertida de mostrar situaciones que las/os
jugadoras/es deben solventar a través de una serie de estrategias o planteamientos que les ayuden a
superar el nivel o la pantalla.

Aprovechando el caracter ludico de los videojuegos se planted un taller con un doble objetivo: trabajar
nociones topologicas y analizar las estrategias de resolucion de los diferentes niveles que ofrece el
videojuego. Carmona y Cardefioso (2019) indican que las posibles estrategias planteadas para jugar
podrian ser muy similares a las utilizadas para la resolucion de problemas matematicos.

El taller se realiz6 con el videojuego “Connect the dots”. Participaron 100 estudiantes voluntarios del
Grado de Educacion Primaria de la Universidad de Extremadura, cuyos datos fueron anonimizados
para el tratamiento de la informacion recogida. El taller se llevo a cabo

1 en dos momentos: un primer momento, de juego libre, para que se familiarizasen con la dinamica
del juego y un segundo momento, de juego guiado, con el fin de obtener informacion sobre los
aspectos deseados: nociones y estrategias de resolucion. La recogida de los datos se realizo a través
de un informe redactado donde los participantes reflejaron toda aquella informacion que consideraron
importante para pasar de pantalla y nivel.

Los resultados obtenidos indican que las nociones topologicas que aparecen con mas frecuencia en
los informes son nociones de frontera, puntos, lineas, continuidad y proximidad. Aparecen
expresiones como: “Voy a buscar puntos del mismo color y unirlos con lineas rectas sin salirme del
tablero: primero los mas alejados y luego los mas cercanos”. En esta frase se identifican nociones
topoldgicas en la estrategia de resolucion planteada. El desarrollo de la estrategia muestra que el
estudiantado que consigue superar los niveles, en su descripcidn, sigue unos pasos muy similares a
los del modelo de Pélya (1985). Estos resultados coinciden con lo indicado por Antequera-Barroso
et al. (2024).

A modo de conclusion, podriamos decir que el estudiantado, en la mayoria de los casos (67 %),
identifica nociones topoldgicas, y un 94 % es capaz de definir alglin tipo de estrategia de resolucion.
Por lo que los videojuegos podrian constituir una manera distinta para trabajar diferentes nociones
matematicas de una manera ludica y divertida.
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