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EL JUEGO COMO RECURSO EDUCATIVO EN EL AULA DE MATEMATICAS

“.Donde termina el juego y dénde comienza la matematica seria? Una pregunta
capciosa que admite maltiples respuestas. Para muchos de los que ven la matemaética
desde fuera, 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).”

Guzméan (1984)
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EL JUEGO COMO RECURSO EDUCATIVO EN EL AULA DE MATEMATICAS

RESUMEN

En la actualidad, todavia prima la concepcion de las matematicas como algo
aburrido, es por ello por lo que los alumnos, en muchas ocasiones, asisten a clase
desmotivados. Por lo tanto, cambiar la percepcion hacia las mismas podria ayudar a
cambiar la motivacion del alumno.

Por otra parte, los juegos son herramientas con un alto nivel motivacional, asi
pues, se va a investigar la potencialidad de utilizar este recurso en el aula como
elemento motivador y eje vertebrador en la planificacion de sesiones.

Se estudiara el valor educativo del juego para la adquisicion y el aprendizaje
de contenidos matematicos y su efectividad al combinar aspectos educativos y
ludicos. Se va a realizar un andlisis bibliografico acerca del tema destacando algunas
definiciones y clasificaciones de autores importantes, las ventajas e inconvenientes
del uso de esta herramienta metodoldgica en el aula y el disefio y andlisis de una
serie de encuestas para maestros y alumnos. Ademas, se llevara a cabo el disefio y
experimentacion en el aula de Educacién Primaria de una serie de juegos con el

objetivo ensefiar contenidos relativos a la geometria.

ABSTRACT:

Currently the conception of mathematics is still rather boring, this is the reason
why students often attend classes unmotivated. Therefore, changing their perception
could help to change their motivation.

On the other hand, the games are tools with a high level of motivation for the
students, so the potential to use this resource in the classroom it is going to be
investigated as a motivating element and backbone in the lessons planning.

The educational value of the game for the acquisition and learning of
mathematical content and its effectiveness in combining educational and recreational
aspects will be studied. A bibliographical analysis of the topic will be carried out
highlighting some definitions and classifications from important authors, the
advantages and issues of using this methodological tool in the classroom and the
design and analysis of a series of surveys for teachers and students. In addition,
series of games will be designed and tested in a Primary Education classroom with

the aim of teaching content related to geometry.
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INTRODUCCION Y JUSTIFICACION

Este trabajo de final de grado se ha realizado con la intencion de disefiar
unas actividades que, basadas en el juego, puedan ser llevadas al aula. Se trata de un
proyecto dirigido a los cursos de tercero y cuarto de Educacion Primaria. Durante la
experiencia se trataran conceptos relacionados con la geometria, mas concretamente
con las figuras planas o poligonos.

Ademas, se pretende hacer un analisis de como afecta la percepcion que el
alumnado tiene de las matematicas sobre los resultados en el area y como el juego
puede variar dicha percepcion. También se realizara una investigacion acerca de lo
que el uso del juego en el aula conlleva para el maestro.

De este modo, se introduce el tema a través de un marco tedrico que se
encuentra divido en cuatro apartados. En el primer apartado, se comienza con la
recopilacion y analisis de una serie de definiciones de juego a lo largo de la historia,
entre las que se destacan algunas y se llega a una Unica definicion propia en la que se
basaré el resto del documento. ContinGa con el andlisis de la relacion entre el juego y
el pensamiento matematico asi como su desarrollo en el alumnado. EIl siguiente
subapartado, trata y valora la clasificacion de los juegos por parte de diferentes
autores y se concluye el marco tedrico con un andlisis del Curriculo Oficial
(focalizado en los cursos pertinentes) y la mencién e importancia del juego en dicho
documento.

El segundo apartado se basa en el analisis de la percepcion del alumno de las
matematicas, para ello, se profundiza en el condicionamiento de la percepcion del
aprendizaje de las matematicas y como esto puede afectar en los resultados y la
motivaciéon del alumno. Por otra parte, se realizard un analisis de las ventajas y
desventajas del uso del juego en la ensefianza de las matematicas en Educacion
Primaria. Dicho apartado finaliza con la realizacion de una serie de encuestas
dirigidas tanto a alumnos como a docentes y el analisis de resultados obtenidos de
las mismas. En el caso de las encuestas enfocadas a los alumnos, una de ellas se
realizard de forma previa a la realizacién de las sesiones planificadas y otra con
caracter posterior a las mismas. En cuanto a la encuesta del profesorado, se trata de
un trabajo al que responderan maestros de distintos centros escolares aportando datos
sobre su experiencia en el uso del juego en el aula de matematicas en Educacion
Primaria.

La tercera seccion, continta con el andlisis y disefio de juegos. En este punto

se expondran los juegos creados para los diferentes cursos y todos los aspectos
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pertinentes necesarios para poder ser llevados al aula. De este modo, se mostrara
cémo a través de materiales de uso cotidiano, y tan solo adaptando juegos tan
comunes como la oca o el domind, se pueden acercar las matematicas al alumnado
de una manera mas motivadora.

En cuanto a la experimentacion en el aula, se hara referencia a diferentes
situaciones vividas en la misma, el reparto de las actividades o cambios que se
puedan realizar debido a las circunstancias impredecibles que se pueden dar en una
clase. Ademas, también es preciso destacar la importancia de la evaluacion de las
mismas a través de diferentes instrumentos y metodologias y la evaluacion del
alumnado y el docente.

Por altimo se expondrén las reflexiones personales obtenidas meditando sobre el
alcance de los objetivos planteados y una valoracién de los aprendizajes adquiridos a
través de la realizacion de esta investigacion.

Como futura docente, siempre me ha provocado gran curiosidad el desarrollo de
las sesiones de las diferentes areas curriculares a través del uso de metodologias
innovadoras, manipulativas y motivadoras para el alumno.

La experiencia personal como alumna de primaria estuvo fuertemente guiada
por una metodologia tradicional, basada en el libro de texto en la que el maestro se
presentaba como el centro del aprendizaje. Es decir, el docente era quien transmitia una
serie de conocimientos que el alumno, de manera pasiva, adquiria. Todo esto derivaba
en clases monotonas y poco motivadoras en las que el eje principal del proceso de
ensefianza aprendizaje reside en el maestro y el libro de texto.

Se pretende mostrar una didactica de las matemaéticas a traves de la comprension
de conocimientos y no de la memorizacion. Referente a la ensefianza basada en la
memorizacion, requiere un mayor esfuerzo por parte del alumno y se trata de un proceso
posiblemente mas largo y costoso, ademas, los contenidos adquiridos son menos
significativos y, por lo tanto, menos duraderos. Mientras que el aprendizaje de las
matematicas, o cualquier otra area de conocimiento, a través de la comprensién es
mucho mas significativo. Para poder comprender es necesario ser una parte activa en el
proceso de ensefianza aprendizaje, es decir, es necesario que el alumno esté involucrado
en su aprendizaje, que manipule, esté estimulado y motivado, es necesario que visualice

y razone, en definitiva, es necesario que experimente y sea una parte activa del proceso.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO

1.1 Definicion de juego y caracteristicas segun diversos autores

A lo largo de la historia, muchos grandes autores destacan el valor del juego en
la ensefianza, no obstante, durante todo este tiempo también se otorgan diversas
definiciones que poseen connotaciones diferentes.

Partiendo de la definicion de Piaget (1896-1980), el juego se entiende como el
resultado de la interaccidn entre el nifio y su entorno. Defiende la presencia del juego a
lo largo del desarrollo del alumno evolucionando ambos de manera simulténea.
Entiende el juego como un elemento asimilador y diferencia entre el juego sensio-
motor, el juego simbolico (a partir del segundo afio de vida) como una herramienta para
la relacién entre el significado de las cosas y la propia concepcion del nifio y
construccion de dicho significado y, finalmente, define otra categoria de juegos, los
juegos de reglas que combinan todas las destrezas adquiridas por el nifio, en este
momento la regla reemplaza al simbolo.

Por otra parte, defiende que las capacidades sensomotrices, simbdlicas y de
razonamiento son aspectos esenciales en el desarrollo del individuo y, por lo tanto, son
las que condicionan el origen y evolucion del juego.

Por lo tanto, se puede afirmar que este autor defiende la estrecha relaciéon que
existe entre el juego y la evolucion de nifio.

Vigotsky (1924) defiende que el juego surge como la necesidad de reproducir el
contacto con lo demés. Manifiesta que a través del mismo se presentan escenas que van
mas alla de los instintos o las acepciones individuales siendo una parte fundamental de
los fendmenos sociales.

Defiende dos lineas en la evolucion del humano, por una parte la que hace
referencia a la parte bioldgica en la que se hace referencia a la evolucién y preservacion
de la especie, y otra rama sociocultural en la que se incluyen los aspectos referentes a la
pertenencia a un grupo social y una cultura. Asi pues, defiende que el juego en la
educacion tiene un fuerte papel en el aspecto social puesto que conlleva una
cooperacion y resalta la importancia del juego simbolico en la evolucion del nifio.

En 1972, Lalande defiende que el juego no es otra cosa sino la organizacion de
una actividad dentro de un sistema de reglas, las cuales, definen el éxito y el fracaso en
el mismo.

Por otra parte, Gardner (1992) sostiene que “La palabra “juego” fue usada por
Ludwig Wittgenstein para ilustrar lo que denominaba una “palabra familia” que no

puede ser dotada de una definicién Unica. Tiene muchos significados que estan unidos
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entre si, un poco a la 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 matemadticos” o “matemdaticas 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 sinonimos. (p. xiii, nuestra traduccion).”

Posteriormente, Brousseau (1997) destaca el hecho de que el término juego
puede hacer referencia tanto a actividades fisicas como mentales llevadas a cabo con el
objetivo de alcanzar placer.

Actualmente, el diccionario de la Real Academia Espafiola define el juego
como: Ejercicio recreativo o de competicion sometido a reglas, y en el cual se gana o
se pierde.

Por lo tanto, es evidente que resulta complicado establecer una Unica definicion
del término juego; Asi pues, cada maestro debera construir la suya propia adaptandose a
los propdsitos y objetivos que persigue. Del mismo modo, cada profesional deberd tener
en cuenta las diferentes variables que participan en la utilizacion de los juegos en el aula
como son el contexto de la misma o los materiales disponibles.

No obstante, es posible diferenciar entre los términos juego instruccional y
juego matematico. Esta diferenciacion puede contribuir de manera significativa al
planteamiento y disefio de sesiones que hagan uso del juego en el aula de matematicas.

En cuanto al concepto de juego instruccional, segun Bright, Harvey y Wheeler
(1985), es definido como aquel que necesita de la estipulacion de una serie de objetivos
educativos, cognitivos o afectivos por parte de aquella persona o personas que plantean
la actividad.

Respecto al concepto de juego matematico, Oldifield (1991) destaca que este
tipo de actividades suponen, por una parte, un desafio frente a una tarea o uno o mas
oponentes y una tarea comudn que debe llevarse a cabo ya sea solo o, mas usualmente,
en colaboracion con otros participantes. Ademas, defiende que este tipo de actividades
son regidas por un conjunto de reglas y presentan una estructura clara. Por Gltimo,
destaca el hecho de que este tipo de actividades normalmente tienen un final distinto y
presentan objetivos matematicos y cognitivos especificos.

No obstante, una de las clasificaciones mas amplias y difundidas en las que se
pueden clasificar los juegos, también segun Bright, Harvey y Wheeler (1985), son los
juegos de conocimiento Yy los juegos de estrategia. Respecto a los primeros, requieren
que el jugador utilice conceptos matematicos y se pueden distinguir tres niveles

atendiendo a su finalidad, el nivel preinstruccional en el que el alumno se familiariza
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con el concepto, a través de este tipo de juegos el alumno puede llegar a descubrir un
concepto y por lo tanto el juego es el Unico vehiculo de aprendizaje. El nivel
construccional en el que se suman las actividades de ensefianza, es en el que el juego
puede ser una de las diferentes actividades o estrategias que el maestro utiliza para la
ensefianza de un contenido matematico, es decir, el juego acompafia a otros recursos en
el proceso de ensefianza aprendizaje. Por ultimo, el nivel postinstruccional el cual es
atil a la hora de consolidar un conocimiento ya que se da cuando los alumnos ya han
recibido ensefianza de un tema Yy el juego es utilizado como un elemento de refuerzo
sobre lo aprendido, es decir, sirve para consolidar lo aprendido. Ademas, este tipo de
juegos requieren el uso del pensamiento razonado o determinadas destrezas.

Finalmente, los juegos de estrategia, segin Gairin (1990) se pueden clasificar a
su vez en solitarios y multipersonales y dentro de este ultimo grupo se encuentran los

juegos bipersonales.

1.2 Relacion entre el juego y el pensamiento matematico

Del mismo modo que se puede afirmar que el juego es una actividad universal se
puede ver que las matematicas también son un &rea universal del conocimiento
(estudiado a través de la rama de las etnomatematicas). No obstante, se debe matizar
gue no se debe definir las matematicas como algo universal sino las actividades en las
que son involucradas.

A través del pionero trabajo de Claudia Zaslavsky, otros autores como Gerdes o
Barton han continuado la linea de investigacion de la relaciéon establecida entre las
matematicas procedentes de diversos lugares del mundo. De ellos se concluye, entre
otras cuestiones, que en el mundo se pueden encontrar diversos sistemas para contar,
diferentes formas de realizar operaciones matematicas basicas (sumar, restar,
multiplicar y dividir) o distintas formas de calcular &reas.

Por otra parte, Bishop en 1991 defiende que hay seis actividades matematicas
que practican todos los grupos culturales, estas actividades son sobre las que se asienta
el conocimiento matematico. Dichas actividades son: contar, localizar, medir, dibujar,
jugar y explicar.

Muchos de los juegos implican estas actividades, las cuales, son potencialmente
interesantes desde un punto de vista educativo. Ademas, el juego se puede considerar
como la base del razonamiento hipotético puesto que desarrolla una serie de habilidades
concretas de pensamiento estratégico, adivinacion y planificacion las cuales son

esenciales en el pensamiento matematico. Por lo tanto, a través del juego se pueden
9
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desarrollar y potenciar las actividades basicas de las matematicas.

Winter y Ziegler (1983) desarrollan una correspondencia entre los juegos de reglas y
el pensamiento matematico en la que las reglas del juego equivaldrian a las reglas de
construcciones, reglas logicas, instrucciones u operaciones en el pensamiento
matematico. Las situaciones iniciales del juego corresponderian con los axiomas o
definiciones del pensamiento matematico, en cuanto a las jugadas encontrarian su
equivalente en las construcciones o deducciones del pensamiento matematico, por otra
parte, las figuras del juego serian los medios, expresiones 0 términos mientras que la
estrategia del juego corresponderia con la utilizacién de manera habil de las reglas o la
reduccion de ejercicios conocidos a formulas. Finalmente, relaciona las situaciones
resultantes de los juegos con los nuevos teoremas y los nuevos conocimientos en el
pensamiento matematico.

A la hora de llevar los juegos al aula es esencial que el maestro tenga muy claro
qué contenidos curriculares se van a trabajar. Debe ademas elegir los mismos en base a
unos criterios y elaborar una secuencia coherente. Ademas, el hecho de que sean juegos
no exime de su evaluacion, esta debera llevarse a cabo en distintos niveles, tanto
respecto al papel docente, al trabajo del alumnado como del proceso de ensefianza

aprendizaje.

1.3 Clasificacion de juegos educativos segun diferentes autores
Del mismo modo, la clasificacion del juego educativo a lo largo de la historia ha
sido muy variada. Walter Roth (1902), en su investigacién diferencia siete clases de
juegos partiendo de un estudio que realiza con una serie de sociedades aborigenes. No
obstante, afirma que esta clasificacion puede ser trasladada a cualquier cultura.
e Imaginativos: todos aquellos juegos que implican fantasia, humor...
e Realistas: juegos en los que se disfruta usando objetos naturales, organicos e
inorganicos.
e Imitativos: se clasifican a su vez en dos tipos de juegos.
o Imitar aspectos de la naturaleza
o Imitar comportamientos de los adultos
e Discriminativos como por ejemplo el escondite o las adivinanzas.
e Propulsivos: aquellos juegos que incluyen juguetes u objetos que implican
movimiento.

e De placer: como son por ejemplo los relacionados con la musica, las canciones o

10



EL JUEGO COMO RECURSO EDUCATIVO EN EL AULA DE MATEMATICAS

la danza.

Por otra parte, Piaget (1932), citado por Venegas, Garcia y Venegas (2010),
estableci6 cuatro tipos de juegos segun el orden cronoldgico en el que aparecen en el
nifio:

e Juegos motores y de Interaccion Social: son aquellos que se desarrollan
durante los primeros dos afios de vida del nifio y se basan en las acciones
sobre los objetos que le rodean.

e Juegos de ficcion y simbolicos: aparecen hacia los dos afios de vida. El
objeto se transforma para representar y explicar otros objetos o ideas que no
estan literalmente.

e Juegos sociales, tradicionales o juegos de reglas: surgen de los tres a los seis
afios y son de gran importancia en el desarrollo psicoldgico infantil. El nifio
acepta unas reglas establecidas para todos los participantes. Durante el
juego se deberan hacer combinaciones de razonamientos l6gicos, hipotesis,
estrategias y deducciones.

e Juegos de construccion: son aquellos desarrollados desde la etapa de
educacién infantil que estimulan el desarrollo del pensamiento abstracto y la
creatividad en el nifio.

Tal y como se comenta anteriormente, otras de las clasificaciones importantes que
se han realizado es la llevada a cabo por Bright, Harvey y Wheeler (1985) clasificando
los juegos en relacién con el lugar que ocupan en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Corbalan (1994) clasifica los juegos matematicos en juego de conocimiento y juegos
de estrategia. Define los juegos de conocimiento como aquellos en los que se
desarrollan contenidos curriculares matematicos para lograr un aprendizaje mas activo,
creativo y participativo; por otra parte, presenta los juegos de estrategia como aquellos
en los que para lograr el objetivo del juego, el jugador debe elegir entre varias
posibilidades, pudiendo generar una serie de estrategias, tacticas o decisiones
ganadoras. Este autor ademas, afirma que los juegos de estrategia son un buen recurso
para introducir en el aula destrezas especificas de resolucion de problemas y habitos de
pensamiento matematico.

Por ultimo, Ripoll (2006) clasifica los juegos de mesa segun la relacién que se
establezca entre los jugadores, pudiendo ser; individuales, de oposicion, de cooperacion

y cooperacién — oposicion.
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1.4 El juego en el Curriculo de Educacion Primaria

Partiendo de la Orden del 16 de Junio de 2014 y su posterior modificacion en la
resolucion del 12 de Abril de 2016, es posible observar como en el Curriculo Oficial de
Aragon, publicado en el Boletin Oficial de Aragon(BOA), apenas se hace referencia al
uso del juego en el aula de matematicas.

El uso del juego aparece por primera vez reflejado en este documento en la
pagina 5 en la que habla del desarrollo de una serie de habilidades intelectuales
necesarias para la construccion del pensamiento légico:

La generalizacion, que permite extender las relaciones matematicas y las estrategias de
resolucién de problemas a otros bloques y &reas de conocimiento independientes de la
experiencia. A esta habilidad se llega después de un proceso que se inicia con la comprensién
desde la realidad y su evidencia y finaliza con la abstraccion mediante juegos y ejercicios de
aplicacion.

Mas adelante no es hasta el bloque de contenidos para quinto y sexto curso de
Educacion Primaria cuando se vuelve a hacer referencia al uso del juego en el aula de
matematicas:

e Est.MAT.5.4.2. Hace estimaciones sobre la probabilidad de obtener un
resultado en una situacion real o simulada de juego habitual del alumnado
en el que interviene el azar.

e EstMAT.5.4.2. Realiza conjeturas y estimaciones sobre algunos juegos
(monedas, dados, cartas, loteria...).

Por lo tanto, el juego aparece principalmente relacionado con la estimacién y la

estadistica. No obstante, es preciso remarcar que existen términos en el curriculo oficial
de los que, aungue no lo expresen, podria deducirse la posibilidad del uso del juego en

el aula. Pese a ello, en todo momento se habla de resolucion de problemas.
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CAPITULO 2: PERCEPCION DE LAS MATEMATICAS

2.1 Ventajas e inconvenientes del uso del juego en la ensefianza de las
matematicas

M. Garaigordobil (1992) sefala lo siguiente respecto al juego:

“Podemos comprobar que todos los investigadores, aunque habiendo estudiado
este fendmeno desde diferentes puntos de vista, han sefialado que esta actividad
constituye una pieza clave en el desarrollo integral del nirio.”

Por otra parte, muchos otros autores coinciden en que el juego es algo mas que
un mero entretenimiento, de este modo, se le reconoce un alto potencial educativo y
formativo; asi pues, también se reconoce la importancia que puede tener como
generador de aprendizajes sociales y culturales. De este modo, un juego bien llevado al
aula se beneficia de las caracteristicas ludicas del mismo y de las del “trabajo serio” del
aula ya que requiere esfuerzo, rigor, atencién, memoria...

El proceso de autocomprobacién de la generacion de hipotesis mediante el
examen de las anomalias se relaciona claramente con el desarrollo del proceso
metacognitivo del nifio. Por otra parte, destacan razones tanto culturales, como
matematicas, asi como educacionales y sociopedagogicas para incluir los juegos en la
educacion de las matematicas.

Tal y como refleja JM Gairin, el uso del juego en el aula sirve para el desarrollo
de técnicas heuristicas que ayudan en el proceso de resolucion de problemas, ayuda a
desarrollar y potenciar actitudes como las de auto-confianza, auto-disciplina o
perseverancia en la busqueda de soluciones, por otra parte procura el desarrollo de
habilidades como la observacion y comunicacion de los alumnos, y motiva a los
alumnos a la hora de desarrollar la argumentacién matematica.

Ademas, siguiendo el trabajo de Thomas Butler (1983) se puede hacer un
estudio acerca de la efectividad del juego educativo en la ensefianza. Cabe destacar que,
con carécter general, el alumnado adquiere, al menos, iguales conocimientos y destreza
que con el uso de otras herramientas en el proceso de ensefianza aprendizaje. Ademas,
la informacion es aprendida y adquirida de manera mas rapida que con el uso de otras
metodologias aunque hablando en téerminos de cantidad sea similar a la obtenida con
otros meétodos.

El uso del juego proporciona una preparacion para la resolucion de problemas,
este proceso conlleva un alto nivel taxondémico. El uso de juegos en el aula motiva al

alumnado a participar de forma activa en la actividad, no obstante, esto no significa que
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esto mejore obligatoriamente el interés por el area curricular.

Ademas los juegos, tal y como ya se comenta anteriormente, fomentan los

procesos de socializacién que se dan entre alumnos y sus relaciones.

Por otra parte, se ha observado que el uso del juego con alumnos de bajo

rendimiento es una estrategia exitosa, mejoran la actitud de los mismos, se da un

incremento del interés y los alumnos aprenden habilidades y conceptos igual que con el

uso otras metodologias.

No obstante, su uso también presenta ciertos inconvenientes. Tras realizar

experiencias en diferentes aulas, Corbalan (1994) identifica una serie de problemas

relacionados con los siguientes aspectos en el uso del juego en el aula:

Economicos: en general, en los centros existe un limite en los presupuestos, por
lo que esto afecta en la cantidad de dinero destinado a ser invertido en la
compra de materiales.

Topogréficos: existen centros de ensefianza en los que las condiciones de las
aulas no son nada adecuadas para la practica de juegos.

Numero de alumnos en el aula: es evidente que el nimero de participantes
afecta a la hora de planificar y llevar a cabo juegos en el aula.

Psicoldgicos: es comunmente aceptado el hecho de que se tiende a pensar que
las clases mas productivas son aquellas que se llevan a cabo en silencio. El uso
del juego en el aula implica un nivel alto de ruido en la misma.

Sociales: en relacion con la definicion de juego, la sociedad considera que no se
trata de una actividad lo suficientemente “seria” como para ser adecuada en su
uso como metodologia.

Institucionales: el hecho de la obligacion de tener que cumplir un programa y
el tiempo que lleva la realizacion de un juego en comparacién con otras
actividades hace que su uso no esté demasiado extendido.

Ademas de todos los aspectos citados, el uso del juego conlleva un aumento en

la competitividad de los alumnos. ElI maestro sera quien debera gestionar este aspecto

mostrando a los alumnos que no siempre podran ganar, que perder no significa fracasar

y quitando importancia al hecho de ganar o perder y dandosela al proceso.
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2.2 Encuesta a alumnos en relacibn con su percepcion de las
matematicas

Antes de realizar las sesiones planificadas se pasara a los alumnos una encuesta®.
Con ella se pretende poder analizar la percepcion que los alumnos tienen del area de
matematicas, obtener informacion acerca de sus ideas sobre la misma.

En cuanto a la encuesta, comienza pidiendo a los alumnos que valoren del 1 al
10 cuénto les gustan las matemaéticas siendo uno no me gustan nada y 10 me encantan.

Mediante esta pregunta se pretende poder hacer una valoracion general de la
percepcion que tienen sobre el area curricular.

Continla realizando una serie de preguntas en las que los alumnos deberan
responder si 0 no:

e ;Alguna vez has suspendido un curso entero de matematicas?
e Crees que las matematicas son utiles fuera del colegio?
e ;Crees que las matematicas son divertidas?

A parir de estas preguntas se pretende conocer la perspectiva desde la que los
alumnos afrontan las sesiones.

Continua preguntando directamente a los alumnas en qué creen que consisten las
matematicas y dando cuatro opciones de respuesta: hacer ejercicios, resolver problemas,
no lo sé, otros. En este caso los alumnos podran marcar mas de una respuesta en caso de
que lo consideren oportuno.

La siguiente pregunta hace referencia al uso de los juegos matematicos. Se
pregunta en qué contextos el alumno ha jugado a juegos matematicos ofreciendo las
siguientes posibles respuestas:

e Si, en el colegio

e Si, encasa

e Si, en campamentos

e No

e Otros
De este modo se podra analizar en qué contextos y situaciones el alumno identifica el
uso de juegos matematicos.
Finalmente se pide a los alumnos que valoren del uno al cinco siendo 1 estoy totalmente
en desacuerdo y 5 estoy totalmente de acuerdo las siguientes cuestiones:

e ;Crees que las clases de matematicas son divertidas?

1Véase anexo 1
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e ;Trabajais en grupo en clase de matematicas?

e ;Crees que los problemas de tu libro de matematicas son interesantes?

Tras realizar las sesiones se volvera a pasar esta misma encuesta, no obstante se
afiadiran algunos cambios?:

En la pregunta crees que las matematicas consisten en... se sustituye la respuesta no
lo sé por jugar y al final de la encuesta se afiade la siguiente cuestion también a valorar
del 1 al 5: ¢has aprendido cosas nuevas jugando?

A continuacion, se analizaran los resultados obtenidos en ambas encuestas en los
diferentes cursos de primaria:

Respecto a Tercero de Educacion Primaria:

1. ¢Te gustan las matematicas? (valora del 1 al 10)

En la encuesta inicial el resultado medio obtenido en esta pregunta ha sido de 7.08
puntos. Es decir, la mayoria de los integrantes de la clase se sienten a gusto en las clases
de matematicas. Por el contrario, al finalizar las sesiones, en la segunda encuesta la
respuesta media a esta misma pregunta ha obtenido 8.02 puntos. Es decir, la opinién del
alumnado tras el transcurso de las sesiones ha incrementado la media en casi un punto.
Por lo tanto, se podria deducir que el uso del juego en el aula de primaria motiva y
estimula al alumnado en su gusto por la asignatura trabajada.

2. ¢Alguna vez has suspendido un curso entero de matematicas?

Respecto a esta pregunta el resultado en ambas encuestas, como es de esperar, ha sido el

mismo.

Figure 1Porcentaje de suspensos de 32 de Educacion Primaria

Tan solo dos de los veinticuatro alumnos dicen haber suspendido alguna vez un
curso entero de matematicas.

3. ¢Crees que las matematicas son Utiles fuera del colegio?

En cuanto a las respuestas de esta pregunta, en la encuesta realizada antes de las

sesiones tan solo un alumno respondié que no, por el contrario, tras realizar las sesiones

2 \/éase anexo 2
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ningln alumno contest6 que no.

Figure 2 Percepcion de la utilidad de las matemdticas fuera del aula

4. ¢Crees que las matematicas son divertidas?

En la encuesta inicial, seis de los 24 alumnos que conforman la clase respondieron
gue no encuentran divertidas las matematicas. Por el contrario, después de las sesiones
tan solo tres de los 24 alumnos continuaron afirmando este hecho.

Por lo tanto, a pesar de que inicialmente el grupo ya tenia una buena percepcion
acerca del area después de realizar las sesiones esta percepcion ha mejorado todavia

mas.

S

Figure 3 Concepcion de las matemdticas por parte del alumnado

5. ¢Te asustan los examenes de matematicas?

En la encuesta inicial tres de los alumnos han respondido no mientras que el resto de
los alumnos han respondido a veces. Por el contrario, en la encuesta final han sido cinco
alumnos los que han respondido no Y el resto a veces.

Esto quiere decir que su percepcion sobre la evaluacién de las matematicas también
ha cambiado positivamente.

17
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- .

3

Figure 4 Percepcion sobre la evaluacion de las matemdticas

6. Crees que las matematicas consisten en:
En la encuesta inicial las respuestas de los alumnos fueron muy variadas, no obstante las
opciones mas populares para los alumnos fueron: hacer ejercicios y resolver problemas
o simplemente resolver problemas. Tan solo uno de los alumnos consideré el uso de las
mismas fuera del aula.
Por el contrario, en la segunda encuesta, siete alumnos contestaron la opcion
resolver problemas, mientras que otros 6 se decantaron por resolver problemas y jugar y

otros 5 mantuvieron la opcién de hacer ejercicios y resolver problemas.

LVES FROBLEMAS Y APEENDEE.

S5, KIERCICIOS Y BESOLVER PECBLENA HACKS B
fPAOSLEMAS Y CALCULAK PARALAVIDA W RESOLVER P

Figure 5 Percepcion de las matemdticas del alumnado

7. ¢Alguna vez has jugado a juegos matematicos?

En el cuestionario inicial las respuestas han sido bastante contundentes, 22 de
los 24 alumnos de la clase han afirmado jugar en el colegio mientras que solamente
dos de ellos afirman hacerlo en casa. En cambio, en el segundo cuestionario han
sido cuatro los alumnos que han afirmado jugar tanto en el centro escolar como en

casal
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W SLENEL COLEGIO

/

Figure 6 Uso de juegos matemadticos

8. Valora del 1 al 5 estas situaciones siendo 1 estoy totalmente en desacuerdo y 5

estoy totalmente de acuerdo

a.

¢ Crees que las clases de matematicas son divertidas?

En la primera encuesta esta pregunta recibié una media de 3.6 puntos
mientras que tras la realizacion de las sesiones la media subid hasta 4.4
puntos, es decir casi un punto mas. Por lo tanto, los alumnos han encontrado
mas divertidas las sesiones realizadas.

¢ Trabajdis en grupo en las clases de matematicas?

En la encuesta inicial esta pregunta obtuvo un total de 3.5 puntos de media
mientras que después un 3.8. Normalmente, en el aula de tercero trabajan en
bastantes ocasiones de manera cooperativa por lo que esto no ha supuesto
una novedad para ellos.

¢ Crees que los problemas de tu libro de matematicas son interesantes?
Inicialmente, esta pregunta ha obtenido una media de 3.9 puntos, es decir, a
los alumnos les parecian bastante interesantes los problemas de su libro, por
el contrario, tras la realizacion de las sesiones, esta pregunta ha obtenido una
media de 3.7, por lo tanto, a pesar de que los siguen encontrando interesantes
su percepcion ha cambiado levemente.

¢Has aprendido cosas nuevas jugando?

Esta pregunta tan solo se ha realizado en el ultimo cuestionario, de este
modo los alumnos pueden valorar el grado de aprendizaje conseguido
durante las sesiones. La media de respuestas ha sido de 4.5 puntos, por lo
tanto los alumnos consideran que han aprendido cosas nuevas a través del

juego.
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Respecto a las encuestas dirigidas a cuarto curso de Educacion Primaria:

1. ¢Te gustan las matematicas? (valora del 1 al 10)
En la encuesta inicial el resultado medio obtenido en esta pregunta ha sido de 7.7
puntos. Es decir, la mayoria de los componentes de la clase se sienten a gusto en las
clases de matematicas. Por el contrario, al finalizar las sesiones, en la segunda encuesta
la respuesta media a esta misma pregunta ha obtenido 8.2 puntos. Es decir, la opinion
del alumnado tras el transcurso de las sesiones ha incrementado la media en medio
punto.

2. ¢Alguna vez has suspendido un curso entero de matematicas?
Respecto a esta pregunta el resultado en ambas encuestas, como es de esperar, ha sido el

mismo.

us no

Figure 7Porcentaje de alumnos suspensos en 42 de primaria

Tan solo dos de los veinticuatro alumnos dicen haber suspendido alguna vez un
curso entero de matematicas.
3. ¢Crees que las matematicas son Utiles fuera del colegio?
En cuanto a las respuestas de esta pregunta, en la encuesta realizada antes de las
sesiones tan solo un alumno respondié que no, por el contrario, tras realizar las sesiones

ningdn alumno contest6 que no.

Figure 8 Percepcion de la utilidad de las matemdticas fuera del aula
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4. ¢Crees que las matematicas son divertidas?

En la encuesta inicial, seis de los 50 alumnos que conforman ambas clases 9
respondieron que no encuentran divertidas las matematicas. Por el contrario, despues de
las sesiones tan solo cuatro de los 50 alumnos continuaron afirmando este hecho.

Por lo tanto, a pesar de que inicialmente el grupo ya tenia una buena percepcion
acerca del area después de realizar las sesiones esta concepcion ha mejorado todavia

7

mas.

Figure 9 Percepcion de las matemdticas por parte del alumnado

5. ¢Te asustan los examenes de matematicas?

En la encuesta inicial 9 de los alumnos han respondido no mientras que 3 de ellos
han respondido si y el resto de los alumnos han respondido a veces. Por el contrario, en
la encuesta final han sido 13 alumnos los que han respondido no, dos alumnos los que
han respondido si y el resto a veces.

Esto quiere decir que su percepcidn sobre la evaluacion de las matematicas también

ha cambiado positivamente.

Figure 10 Percepcion de la evaluacion de las matemdticas por parte del alumnado
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6. Crees que las matematicas consisten en:

En la encuesta inicial las respuestas de los alumnos fueron muy variadas, no
obstante las opciones mas populares para los alumnos fueron: hacer ejercicios, resolver
problemas y aprender o simplemente resolver problemas.

Por el contrario, en la segunda encuesta, la respuesta de jugar cobra vida y otras
como hacer ejercicios pierden puntos. Ademas se muestra un incremento en la utilidad

de las matematicas para la vida diaria.

W EESOLVER PRCELEMAS EACER FERCICIOS ¥ RESOLVER FROBLEMAS
W EACER HERCICIOS PESOLVER PROBLEMAS ¥ APRANDER.  FARALAVIDA

BNOLOSE WESTUDLE M AFRENDER

0 1.

Figure 11 Percepcion del uso de las matemdticas

7. ¢Alguna vez has jugado a juegos matematicos?

En el cuestionario inicial las respuestas han sido bastante contundentes, 25 de
los 50 alumnos de las clases han afirmado jugar en el colegio mientras que 15
alumnos afirman jugar en casa. En el segundo caso, las respuestas han sido mucho

maés contundentes obteniendo 35 respuestas de las 50 si, en el colegio.

LRNCASA  BNO | ENTODOSLOS STICS SR CUBAC L SENCASA NG L ENTODOSLOSSTIOS

Figure 12 Uso de juegos matemadticos

8. Valora del 1 al 5 estas situaciones siendo 1 estoy totalmente en desacuerdo y
5 estoy totalmente de acuerdo
a. ¢Crees que las clases de matematicas son divertidas?
En la primera encuesta esta pregunta recibié una media de 3.8 puntos
mientras que tras la realizacion de las sesiones la media subi6 hasta 4.3
puntos, es decir, medio punto mas. Por lo tanto, los alumnos han encontrado
22
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mas divertidas las sesiones realizadas.

b. ¢Trabajais en grupo en las clases de matematicas?
En la encuesta inicial esta pregunta obtuvo un total de 3.3 puntos de media
mientras que despues un 3.9. Normalmente, en el aula de trabajan en
bastantes ocasiones de manera cooperativa por lo que esto no ha supuesto
una novedad para ellos.

c. ¢Crees que los problemas de tu libro de matematicas son

interesantes?

Inicialmente, esta pregunta ha obtenido una media de 3.7 puntos, es decir, a
los alumnos les parecian bastante interesantes los problemas de su libro, por
el contrario, tras la realizacion de las sesiones, esta pregunta ha obtenido una
media de 3.3, por lo tanto, a pesar de que los siguen encontrando interesantes
su percepcion ha cambiado levemente.

d. ¢Has aprendido cosas nuevas jugando?
Esta pregunta tan solo se ha realizado en el ultimo cuestionario, de este
modo los alumnos pueden valorar el grado de aprendizaje conseguido
durante las sesiones. La media de respuestas ha sido de 4.5 puntos, por lo
tanto los alumnos consideran que han aprendido cosas nuevas a través del

juego.

2.3 Encuesta a maestros en relacion con su percepciéon del uso del juego
en el aula
Por otra parte, se ha pasado una encuesta® a diferentes maestros de educacion

primaria de diferentes centros escolares.

Su edad esta comprendida entre:

@ 20-20 afios
@ 20-30 aros
40 - 48 afios
@ 50-58 afios
® 50 omas afios

Figure 13 Universo del profesorado encuestado

3 Véase anexo 3
23



EL JUEGO COMO RECURSO EDUCATIVO EN EL AULA DE MATEMATICAS
Tal y como se observa en el grafico, mas de los encuestados se encuentra en
edades comprendidas entre 30 y 39 afios. Por lo que la media de edad de los

encuestados es relativamente joven.

El centro en el que imparte clase se encuentra en la ciudad / localidad...

Carifiena Caip Antonio Beltran, Zaragoza Valderrobras Zaragoza
Cazpe E! pilar Maristas Zaragoza Zaragoza

Figure 14 Origen del profesorado encuestado

Una gran mayoria de los encuestados son de Zaragoza capital.

Tras conocer una serie de datos generales de los participantes, la encuesta
continda con la siguiente pregunta ¢ Qué recursos materiales (ademas del libro de texto)
conoce para llevar a cabo el proceso de ensefianza aprendizaje de Matematicas en el
aula de primaria?

Algunas de las respuestas obtenidas a dicha pregunta han sido:

e Regletas, bloques logicos, balanzas, Tangram, dominé de fracciones(sumas,
multiplicaciones...) abaco, material Montessori, palillos, laberintos,, figuras de
cuerpos con volumen, Tablet, apdii, plikers, puzzles, juegos de mesa....

e Juegos educativos, interactivos a través del ordenador o la tablet...

e Regletas, dbaco, bloques geométricos, cintas métricas, vasos de capacidad, medidas
de masa con balanza y pesos, Internet.

e Abacos, regletas, metro, reloj, monedas y billetes , figuras geométricas, reglas,
peso, recipientes, tangram

e Juegos de ordenador, web interesantes, cuadernos de ampliacion y refuerzo,
ginkanas y juegos matematicas, retos...

e Pizarradigital, pizarras individuales, material manipulativo, material reciclado,

e Audiovisuales, manipulativos y propios.

e Libro interactivo. Libro competencia. Tableta. Savia Digital. ABM. Abaco. Mate+.

e Puzzles, crucinumeros, juegos manipulativos, cartas, métodos ABN, repletas,
abaco...

e Abaco, blogues multibase, recta numérica, ascensor de restas, calculadora
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manual...

e Material manipulativo, abaco, bloques, método ABN, juegos online a través de la
pizarra digital, juego oca multiplicacion....

e Tangram, figuras, cuerpos, dados, cubos, arena, botellas, reglas... Practicamente
todo lo que nos rodea

e Bloques de base 10, regletas, abaco, palitos ...

Es decir, los maestros coinciden en la gran variedad de materiales que pueden ser
utilizados, destacan los materiales manipulativos y los relacionados con las tecnologias

de la informacion y comunicacion.

Respecto a la pregunta relacionada con los materiales a los que el maestro tiene

acceso en el aula:

Libro de texto) 25 (86,2 %
Guiz didactica 24 (923 %)
Blogues mutioase 15 (57,7 %)
Tangram 21 (20,8 %)
Pizarra digital interactiva 19 (73.1 %)
Abaco 15 (51,5 %)
Los citados anteriormente 1(32,8%)
padre. . 1(3.8%)
Material de elabaracicn prooia 13,8 %)
Jusgos 1(3.2%)
Blogues logicos 1(3.2%)
0 5 10 15 20 25

Figure 15 Materiales a los que tiene acceso el docente

Destacan el acceso a los libros de texto y a la guia docente asi como a materiales
como el tangram o la pizarra digital.

Por otra parte, casi la mitad de los maestros encuestados no se considera
suficientemente formado para llevar al aula nuevas metodologias. Una mayoria de los
encuestados afirma la disponibilidad del centro escolar en el que trabaja y facilidad por
parte del mismo para promover el uso de estas metodologias.
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:5e considera suficienternente formado para utilizar nuevas
metodologias en la didactica de las matematicas en educacien
primaria?

:Considera que el centro escolar en el que imparte clase facilita y
promueve €l uso de nuevas metodologizs en el aula de matematicas?

Figure 16 Formacion para las nuevas metodologias

Todos los maestros encuestados respondieron si a la pregunta ¢considera

importante el uso del juego en la ensefianza de las matematicas en Educacion

Primaria?

Todos ellos coinciden en que el juego tiene un papel importante en el desarrollo

del nifio y por lo tanto en el desarrollo de su aprendizaje.

En cuanto a los problemas que los maestros encuentran a la hora de utilizar este

recurso en el aula destacan:

El tiempo

La rapidez de unos y la lentitud de otros.

Que los nifios tienen diferentes niveles en ocasiones muy marcados, que tienen
mal perder y no saben jugar en equipo

Hay que ensenarles a jugar. A veces no hay dinero ni juegos. Te lo tienes que
fabricar y requiere tiempo

Cuesta mucho organizarlos y que mantengan el orden.

Romper el ambiente de trabajo dentro de la clase.

La programacion

Pocos recursos para los alumnos, falta de horas para desdoblamiento de clases

Curriculo muy extenso y muy repetitivo, poco tiempo para la reflexion.
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e No hay ningn problema.
e Tiempo.
e Ladispersiony el significado epistemoldgico de la palabra “juego™ en el
alumnado
e El elevado numero de alumnado y ademas de una gran parte de alumnado con
muchas dificultades, asi como faltas de asistencia...
e Ninguno. Puede ser que el otro compariero de equipo didactico tenga un método
mas tradicional y no estéis coordinados...
e Lafalta de habito en el alumnado
e Falta de conocimiento de juegos, falta de material, mucha cantidad de
alumnado.
Muchas de las respuestas coinciden con la falta de tiempo para poder llevar a cabo
estas actividades, la dificultad de introducirlo en el marco del Curriculo Oficial o la
escasez de recursos tanto materiales como humanos.

Ademas, adjuntan las siguientes posibles soluciones a los problemas ya citados:

e Repartir mejor horario lectivo de las diferentes asignaturas

e Horas unidas

e Enlos juegos que son en pequefios grupos, mezclar a los nifios para que
estén equilibrados y en los que son en gran grupo dar muchas posibilidades
de respuesta.

e Hacerles entender que hay q saber perder y refuerzo educativo para
mejorar las diferencias de nivel

e Dedicar tiempo al juego hacer presupuesto del material necesario

e Trabajar mas veces en pequefios grupos 0 por equipos.

e Una buena organizacion de los tiempos dedicados a los aprendizajes a
través del juego.

e Mas recursos humanos y materiales, un aula especifica para matematicas

e Un curriculo mas abierto y no tan repetitivo

e Menos burocracia

e Reducir temario para poder profundizar en los contenidos a través del juego
y otros materiales

e Mayor atencion de los alumnos y que estas actividades durante rutinarias y
metddicas, para no tomarlas como un juego libre.
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e Mas formacién. Mas matematicas interactivas y manipulativas. Trabajo
competencia. Trabajo cooperativo. Aprendizaje significativo. No usar libro.

e Quitar los libros

e A menor numero de alumnado, mayor atencién. En mi caso seria necesario
un desdoble de clase, dejandola en 14 en vez de 28. También una mayor
implicacion de las familias de alumnado que falta mucho, o en su defecto
profesionales cualificados para atenderlos de manera continuada, no solo 3
sesiones por semana...

e Mas inversion en material, en formacion al profesorado y en maestros de
apoyo, para poder llevar a cabo desdobles o0 dos maestros en el aula.

e Practicar mas el juego

e Dar mayor autonomia a los alumnos para que sean los protagonistas de su

aprendizaje y que el docente sea un guia

Finalmente, respecto a las cuestiones relativas a la valoracion personal se han

obtenido los siguientes resultados:

El uso del juego en el aula de matematicas es beneficioso para el
proceso de ensenanza aprendizaje

22 (84,6 %)

20

9 g 1(3.8%)
0 0 [Ei %) 0 [Ei %) 3 (11,5 %)

1 2 3 4 5

Figure 17 El juego en el proceso de ensefianza aprendizaje

La gran mayoria de los maestros entrevistados estan de acuerdo en que el juego

es beneficioso en el proceso de ensefianza aprendizaje.
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El uso del juego en el aula de matematicas en educacion primaria
provoca que los alumnos se distraigan

26 respuestas

15

13 (50 %)

10

5 6(23,1 %)

4 (15,4 %
( ) 3 (11,5 %) 0 0%)
|

1 2 3 4 5

Figure 18 Desventajas del juego en el aula de primaria

La mitad de las respuestas obtenidas concuerdan en que el uso del juego no tiene
por qué ser un elemento que haga que el alumnado se distraiga mientras que el otro 50%

valoran que en ocasiones si lo es.

El uso del juego en el aula de matematicas en educacion primaria
permite desarrollar el aprendizaje a partir del error (tanto propio como
de los demas)

26 respuestas

15

15 (57,7 %)

10

7 (26,9 %)

4 (15,4 %)
0 ml %) 0 (0 %)

Figure 19 Aprendizaje a partir del error

Los alumnos pueden aprender a partir de las situaciones de ensayo-error que el

juego proporciona. No obstante, esto depende del tipo de juego del que se trate.
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& traves del juego pueden trabajarse los diferentes contenidos
matematicos de la etapa de educacion primaria

26 respuestas

15 (57,7 %)

B (30,8 %)

g,
000 %) 060 %) (1.5 %)

[=]

A través del juego se pueden trabajar tanto contenidos nueves como
contenidos de repaso o ampliacion

26 respuestas

[=]

Se pueden introducir contenidos nuevos, de manera satisfactoria, a
través del juego

26 respuestas

T (28.,8%)

[=]

Figure 20 Ensefianza de contenidos a través del juego

En general, los maestros estan de acuerdo en que a través del juego se pueden
introducir diferentes tipos de contenidos tanto nuevos como de repaso o ampliacion de

manera satisfactoria.
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El juego en el aula de matematicas en educacion primaria logra
alcanzar aprendizajes significativos

26 respuestas

20 21 (80,8 %)

010 %) 040%) 4154 %)

[=]

En sus programaciones didacticas anuales el juego tiene un papel
importante en la ensefianza de las matematicas

26 respuestas

13 {50 %)

[5]]

4 [164 %)

[=]

Figure 21 Uso del juego en el aula

Por ultimo, a pesar de considerar que a través del juego se adquieren
aprendizajes significativos la presencia de este recurso no es popular en las
programaciones didacticas de los maestros debido a los problemas que anteriormente se

mencionan.
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CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO DEL JUEGO
Juego 1: “El juego de los poligonos”
Curso: 3° de Educacion Primaria
Lugar: patio del centro escolar / gimnasio del centro escolar
Materiales: figuras planas hechas de carton o materiales similares, un silbato
Objetivos:
e Conocer la clasificacion de poligonos segun sus lados (tridangulo, cuadrilatero,
pentadgono, hexagono y heptagono).
e Conocer y saber identificar los elementos de un poligono (lados, vértices y
angulos) y sus definiciones.
Desarrollo:
Se divide el espacio disponible en dos secciones, en la primera de ellas se colocan las
diferentes figuras planas (poligonos) repartidas por el suelo, la segunda seccién
inicialmente se encuentra vacia. En cuanto a los alumnos, se colocarén en una fila en
frente de los poligonos de manera que todos ellos estén a la misma distancia de las

figuras.

- o

. ~omNos . )

Figure 22 Espacio y materiales

El objetivo del juego, de manera similar al tradicional juego de las sillas, es
encontrar el elemento que el maestro propone de manera rapida y no quedarse sin
material ya que solamente un participante puede elegir o seleccionar cada elemento de
un poligono.

El maestro o maestra dara una serie de indicaciones que el alumnado debera cumplir
de manera inmediata, no obstante, se advertira que después de expresar los enunciados
deberan esperar al sonido del silbato para poder salir corriendo hacia los poligonos. De
este modo, se permite que todos los alumnos dispongan del tiempo necesario para
pensar y reflexionar acerca de las respuestas. Asi pues, todos los alumnos tendran el
tiempo suficiente para poder razonar sus respuestas independientemente de sus
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capacidades y de los diferentes ritmos que se pueden encontrar en el aula.

Por otra parte, los primeros enunciados contendrén términos desconocidos para
algunos de los alumnos como pueden ser las palabras vértices o angulos. EI maestro
enunciara la condiciéon independientemente de este hecho y los alumnos deberan
intentar deducir el significado de dichas palabras. Una vez los alumnos hayan elegido
sus respuestas, de manera conjunta, se definiran los términos a través de las
aportaciones de los diferentes participantes.

Dichas indicaciones seran:

[ —

: e Tenéis que encontrar un vértice de un poligono.

: e Tenéis que encontrar un lado de un poligono.

: e Tenéis que encontrar un angulo (interior) en un poligono.
i e Tenéis que encontrar un vértice en un poligono de 5 lados
: e Tenéis que encontrar un angulo en un poligono de 6 lados
|

|

e Tenéis que encontrar un lado en un poligono de 3 lados

Estas enumeraciones son de cardcter muy general y no precisan de otros
conocimientos matematicos ademas del conocimiento de los términos poligono, lado,
vértice y angulo.

A continuacion, el maestro o maestra reunira a todos los alumnos y les preguntara si
conocen los nombres de los diferentes poligonos segln el nimero de lados que tienen
(triangulo, cuadrilatero, pentdgono y hexagono). Asi el alumnado debe activar sus
conocimientos previos y repasan los contenidos ya conocidos de una manera activa.

Después continuara con la actividad:

[ —

e Tenéis que encontrar un vértice en un hexagono
e Tenéis que encontrar un lado en un cuadrilatero
e Tenéis que encontrar un angulo en un heptagono

e Tenéis que encontrar un lado en un triangulo

|

|

|

|

|

|

i

: e Tenéis que encontrar un vértice de un pentagono

I e Tenéis que encontrar un angulo de un cuadrilatero
: e Tenéis que encontrar un lado de un hexagono

: e Tenéis que encontrar un vertice de un heptagono

i

e Tenéis que encontrar un &ngulo de un pentagono

U 1
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De este modo, las 6rdenes incrementan su dificultad gradualmente comenzando por
las més sencillas y menos restrictivas y terminando con las mas especificas. En este
caso, es preciso que el alumnado decodifique varios contenidos matematicos en un
mismo enunciado.

Una vez que todos los alumnos y alumnas hayan aportado sus respuestas y se
haya comprobado que los resultados son correctos todo el alumnado volverd a un punto
de partida para continuar con la actividad.

Los alumnos o alumnas que hayan elegido un elemento incorrecto seran
“eliminados”, no obstante, continuaran jugando en la segunda seccion del espacio a la
que gradualmente se irdn afiadiendo figuras de la primera seccion. Asi pues, la
dificultad del juego ird incrementandose paulatinamente. Ademads, en las primeras
rondas no se eliminard a los alumnos de manera que puedan participar activamente y
comprender la dindmica del juego.

Finalmente, solo un miembro de la clase quedara ganador del juego.

Ampliacién:

Las mismas figuras seran distribuidas por el espacio en rincones de manera que
esten diferenciadas segin el nimero de lados. EI maestro definir4 un poligono y los
alumnos deberan correr hacia el rincon de la figura plana correcta.

Se describira dando cualidades de la misma, de este modo, el alumno que

averigue el poligono del que se trata necesitando menos pistas gana el juego.

[ -

= Triangulo:
2 e Esun poligono

i e Puede tener todos los lados iguales
; e Tiene mas de dos lados

; e Tiene menos de cuatro angulos

; e Tiene tres lados

; e Tiene tres angulos

: e Tiene tres vertices

: Cuadrilatero:

2 e Esunafigura plana

|

e Tiene vértices
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Tiene lados
Tiene mas Vvértices que un triangulo pero menos que un poligono de cinco lados
Tiene cuatro lados

Tiene cuatro angulos

- Pentagono:

Es un poligono

Puede tener todos los lados iguales
Tiene mas de dos lados

Tiene mas de tres angulos

Tiene mas vértices que un cuadrilatero

Tiene menos de seis &ngulos

i Hexagono:

Se trata de una figura plana

Tiene lados, angulos y vértices
Tiene més lados que un pentagono
Tiene menos de siete vértices

Tiene seis angulos

Muchas de las definiciones contienen pistas no significativas a la hora de averiguar

el poligono del que se trata, no obstante, esto es asi ya que, de este modo, se obliga al

alumnado a estar concentrado durante toda la actividad y seleccionar la informacién util

para el desarrollo de la misma.

JUEGO 2: Captura los poligonos:

Lugar: aula ordinaria

Curso: 3° de Educacion Primaria.

Materiales: pinturas/boligrafos de dos colores, marcadores, tableros, fichas®.

Objetivos:

Conocer y ser capaz de identificar y clasificar los poligonos segin sus lados
(triangulo, cuadrilatero, pentagono, hexagono y heptagono).

Conocer e identificar la clasificacion de cuadrilateros segun sus lados
(paralelogramos, trapecios, trapezoides)

Conocer y saber identificar los elementos de un poligono (lados, vértices y

4Véase Anexo 4
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angulos) y sus definiciones.

Desarrollo:

Los alumnos se distribuiran por parejas de tal manera que cada pareja disponga
de un tablero, un marcador y un juego de cartas.

Por turnos, cada miembro de la pareja descubre una carta, en la que podra
encontrar una oracion que describe una serie de poligonos. El alumno que ha
descubierto la carta debera marcar en el tablero todo aquel poligono que cumpla la
condicion indicada. Por el contrario, el contrincante debera comprobar que todos los
elementos seleccionados cumplen dicha condicion y, ademas, debera cerciorarse de que
ningun poligono se deja sin marcar cuando es preciso hacerlo.

En cuanto a la puntuacion, el alumno que esta jugando su turno obtendra tantos
puntos como poligonos encuentre. En cambio, en caso de seleccionar un poligono
erroneamente y que el contrincante se dé cuenta sera este ultimo el que se quede con los
puntos. Ademas, en el caso de que el oponente encuentre mas poligonos que no han sido
seleccionados por el primer jugador podra afiadir a su marcador (en caso de que sus
respuestas sean correctas) tantos puntos como poligonos consiga afiadir a la respuesta
de su compafiero. En caso de que el contrincante falle en alguna respuesta también

perdera sus puntos.

Juego 3: jEncuentra la respuesta!

Curso: 3°y 4° de Educacion Primaria

Lugar: aula

Materiales: fichas de la aplicacion plicker, un ordenador, un proyector, el teléfono
movil del maestro y acceso a internet.

Objetivos:

Esta actividad se utiliza tanto en 3° como en 4° de Educacion Primaria por lo que los
objetivos se especifican para cada uno de los curso dependiendo de las preguntas
planteadas.

Desarrollo:

Esta actividad se llevara a cabo a través de la aplicacion plickers. Se trata de una
herramienta web que permite al maestro realizar una serie de preguntas y recoger las
respuestas de los alumnos en tiempo real.

De este modo, el maestro plantea una serie de preguntas con hasta cuatro

opciones de respuesta que seran proyectadas para que todos los alumnos puedan leer.
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Cada uno de los alumnos tiene una carta individualizada (en este caso a cada alumno le
corresponde la carta con el nimero que se les otorga por orden alfabético), la carta
consta de un cédigo con forma cuadrada. En cada uno de los lados del codigo hay una
letra (A,B,C,D) el alumno deberd mostrar al maestro la carta colocando en la parte
superior la letra que considera que es la respuesta correcta a la pregunta que se le

plantea.

Figure 23 Ficha plickers

Después, con la ayuda del teléfono movil, el maestro escanea las respuestas de
todos los alumnos (previamente se ha introducido la lista de alumnos en la aplicacién de
manera que la aplicacion asocia nombre el nombre del alumno con su carta

correspondiente).

37



EL JUEGO COMO RECURSO EDUCATIVO EN EL AULA DE MATEMATICAS
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Una vez que todos los alumnos han respondido la aplicacion permite mostrar la

Figure 24 Evaluacion de Plickers

respuesta correcta y la relacion de respuestas obtenidas para cada una de las opciones.

Evaluacion:

La evaluacion de esta actividad se hara a través de los propios cuestionarios que
se realizan. La aplicacion muestra las respuestas de cada uno de los alumnos, el
porcentaje de respuestas que han acertado cada uno de ellos o la cantidad de respuestas

erréneas para una misma pregunta.

Alejandro m Esther Lukas m Said m
Alexia Evelyn Mariam [ 40% T
Amin Fernando Marina m Siying m
Andreia Germdn E  Mario ER v [100%]
Daniela Grace MariaJosé m
Desiree Héctor i Mateo [100%]
Edurne Ismael m Nyemma m
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LOS CUADRADOS TIENEN LOS m EL POLIGONO QUE TIENE LOS m {Qué es el perimetro de un

CUATRO LADOS IGUALES Y LADOS IGUALESDOSADOS Y poligono?
CUATRO ANGULOS DE _° LOS ANGULOS IGUALES DOS A
DOSESEL..

1884

Los elementos de un poligono m El rectangulo es un poligono: m

son:

Figure 25 Evaluacion de Plickers

Juego 4: Domino poligonal
Lugar: aula
Curso: 3°y 4° de Educacion Primaria
Materiales: 4 juegos de cartas de 28 fichas cada uno
Objetivos:
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e Conocer y ser capaz de expresar la clasificacion de poligonos segun sus lados
(triangulo, cuadrilatero, pentagono, hexagono y heptagono).
e Conocer e identificar la clasificacion de cuadrilateros segin sus lados
(paralelogramos, trapecios, trapezoides)
e Conocer y saber identificar los elementos de un poligono (lados, vértices y
angulos) y sus definiciones.
Desarrollo:
En esta actividad los alumnos quedaran divididos en grupos de seis personas,
cada grupo se dividira en tres equipos de dos personas los cuales competiran entre ellos.
Cada grupo de alumnos dispondra de un juego de 28 cartas que deberan ir
colocando de manera ordenada. Dichas cartas contendran nombres y dibujos de los
diferentes poligonos trabajados en el aula.

AININ/NINININ B i

TRIANGULO | |panamiocrano TRAPECIO TRAPEZOIDE | PENTAGONO| | HEXAGONO HEPTAGONO PARMELOGRMIO) | 'RAPECIO | | TRAPEZOIDE
7 7 e : -.

/ / / / / / { f ; ; Ji | [

i i/ " /

PENTAGONO| EXAGONO | [HEPTAGONO "RAPEC TR ) ) J— .

PENTAGONO| | HEXAGONC TRAPECTO | [ pane el [penvricono| [ hexicono | ermcono| [Trarezome

—— : EXAG PTAG HEPTAGONO
HEPTACGONO | |PENTAGONO| | HEXAGONO| [HEPTACONO HENAGONO | [HEPTAGONO

J 1 | -

PENTAGONO | |HEXAGOND

Figure 26 Fichas Domind

El objetivo, igual que en el juego del domino tradicional, es conseguir quedarse
sin cartas.

Se comenzara repartiendo 5 cartas a cada equipo, de este modo, la partida
comienza con 15 cartas en juego y las y las 13 restantes quedan de reserva para ser
utilizadas en caso de que alguno de los equipos no tenga opcién a colocar ninguna de
sus fichas.

Del mismo modo que en el juego tradicional, el juego comienza con la carta que

contenga el doble més alto, en este caso, se mide en funcion del nimero de lados
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(4ngulos y vertices) de los poligonos.

En cada partida los equipos que no se encuentren en su turno de juego deberan
estar atentos y comprobar que las fichas colocadas son correctas. Es decir, las fichas
deberan colocarse de manera que coincidan imagen y texto de una misma figura o dos
imagines o dos textos.

Ademas, con el objetivo de incrementar la dificultad del juego, aumentar la
concentracion de los alumnos y repasar los contenidos ya trabajados los equipos
contrincantes podran realizar preguntas acerca de los poligonos que aparecen en la carta
que el equipo que esta jugando esta colocando. Asi pues, en caso de que la respuesta
obtenida no sea correcta no sera permitido colocar dicha carta y, por lo tanto, el equipo

perdera el turno.

Juego 5: ¢Rojo o verde?
Curso: 3°y 4° de Educacion Primaria
Lugar: aula
Materiales: una carta verde y una carta roja para cada alumno
Objetivos:
e Conocer y ser capaz de expresar la clasificacion de poligonos segun sus lados
(triangulo, cuadrilatero, pentagono, hexagono y heptagono).
e Conocer e identificar la clasificacion de cuadrilateros segin sus lados
(paralelogramos, trapecios, trapezoides)
e Conocer y saber identificar los elementos de un poligono (lados, vértices y
angulos) y sus definiciones.
e Conocer identificar y clasificar los diferentes tipos de triangulos segln sus lados

(equilatero, isosceles, escaleno).

Desarrollo:

Cada uno de los alumnos recibira una carta de color rojo y otra de color verde. El
maestro dird una serie de enunciados que el alumnado tendra que decidir si son
verdaderas (y mostrar su carta verde) o falsas (y mostrar su carta roja). No obstante, una
vez que el maestro exponga la oracién se esperara unos segundos para que todos los
alumnos puedan pensar sus respuestas, y a la sefial del maestro, todos al mismo tiempo

se expresaran.
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e Un triangulo con dos lados iguales y uno desigual es un triangulo isosceles.

e Un triangulo cuyos lados miden 9 cm, 8 cmy 15 cm es un triangulo equilatero.

e Un poligono que tiene dos lados que miden 10 cm y otro de 6 cm es un triangulo

|
|
|
!
e Los triangulos isdsceles tienen los tres lados iguales. !
|
|
o |
isosceles. |

|

Después, se pasara a oraciones que contengan tanto contenidos nuevos como
contendidos de repaso de las actividades anteriores. De este modo, los alumnos
repasaran de una forma activa todos los conocimientos. Ademas, se pedira a los
alumnos que se pongan de pie y no solamente ensefien la carta sino que, ademas,
realicen algan gesto (por ejemplo: si crees que la oracion es verdadera muestra la carta
verde al mismo tiempo que levantas un pie, si crees que la oracién es falsa muestra tu
carta roja al mismo tiempo que te agachas). De este modo, la actividad se hace mas
atractiva y motivadora para los alumnos.

e Los poligonos de seis lados se llaman hexagonos.

e Un triangulo is6sceles tiene cuatro lados iguales.

e Todos los poligonos tienen vértices.

e Un poligono de siete vértices tendra 8 lados.

e Un tridngulo equilatero tiene todos los lados y &ngulos iguales.
e Los paralelogramos tienen lados paralelos dos a dos.

e Un trapecio es un tipo de cuadrilatero

Juego 6: La oca matematica

Curso: 3°y 4° de Educacion Primaria

Lugar: aula

Materiales: 6 tableros, una ficha para cada alumno, seis juegos de cartas con
preguntas®.

Objetivos:

Esta actividad se utiliza tanto en 3° como en 4° de Educacion Primaria por lo que los

5 Véase anexo 5
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objetivos se especifican para cada uno de los curso dependiendo de las preguntas
planteadas.
Desarrollo:

Los alumnos se dividiran en grupos de 4 participantes. El objetivo principal del
juego es conseguir llegar a la meta antes que los oponentes. Para poder avanzar, los
alumnos deberan coger una carta, en ella aparecera descrito un poligono o una pregunta
acerca de alguno de los conocimientos adquiridos hasta el momento y el alumno debera
resolverlo.

El tablero dispone de casillas de color verde y casillas de color rojo. En caso de
caer en una casilla verde el alumno tendra la opcion de responder dos veces a una
misma pregunta, por el contrario, en caso de caer en una roja el alumno deberd

retroceder una casilla. Por cada pregunta acertada el alumno avanzara 5 casillas.

L s .| |

- [9302094| 9n|49 |42
4 |24|39| 38 @ilrsA35116

Figure 27 Tablero de juego

El resto de participantes del equipo deberan confirmar la veracidad o falsedad de
la respuesta dada por el jugador. De este modo, todos los participantes de cada grupo
deben pensar las respuestas de todas las preguntas que aparecen aungue no se
encuentren en su turno de juego.

En caso de no responder correctamente a una carta el alumno se mantendra en su
posicion y no avanzara. En cada turno solo se puede descubrir una carta (a no ser que
las propias cartas indiquen lo contrario).

El alumno que consiga llegar primero a la meta deberd someterse a una pregunta
que el maestro le realizard, en caso de proporcionar una respuesta correcta a dicho

enunciado el jugador se proclamara vencedor en el juego, en el caso de otorgar una
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respuesta incorrecta retrocedera 3 casillas y saldra del espacio de la meta.

Juego 7: jDale al click!

Curso: 3°y 4° de Educacion Primaria

Lugar: aula de informética

Materiales: ordenadores para cada alumno,

Objetivos:

Esta actividad se utiliza tanto en 3° como en 4° de Educacién Primaria por lo que los
objetivos se especifican para cada uno de los curso dependiendo de las actividades
planteadas.

Desarrollo:

Cada uno de los alumnos debera superar una serie de juegos a través de la
aplicacion de software libre Jclic. La misma aplicacion es la que indica al alumno
cuando sus respuestas con correctas o erroneas. Este soporte permite crear una serie de
actividades de diferentes tipos, asociacion simple, asociacion compleja, sopas de letras,
crucigramas... de esta manera, a través de juegos los alumnos trabajan los aspectos que

el maestro desea.

,é] MNueva actividad...

Tipo de actividad:
Asociacién compleja
Asociacidn simple

Juego de memoria
Actividad de exploracidn
Actividad de identificacidn
Pantala de informaddn
Puzzle doble

Puzzle de intercambio
Puzzle de agujero

Texto: completar texto
Texto: rellenar agujeros
Texto: identificar elementos
Texto: ordenar elementos
Respuesta escrita
(Crucigrama

Sopa de letras

Otras...

Mombre:

Mombre de la actividad

Cansr

Figure 28 Actividades JCLIC

Asi pues, los alumnos desarrollan sus destrezas y habilidades con el uso de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion y ademas trabajan los contenidos
relativos al temario.

Juego 8: {Quién es qué?
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Curso: 3° de Educacion Primaria
Lugar: aula
Materiales: pizarra y tizas
Objetivos:
e Conocer y ser capaz de expresar la clasificacion de poligonos segin sus lados

(triangulo, cuadrilatero, pentagono, hexagono y heptagono).

e Conocer e identificar la clasificacion de cuadrilateros segin sus lados

(paralelogramos, trapecios, trapezoides)

e Conocer y saber identificar los elementos de un poligono (lados, vértices y
angulos) y sus definiciones.
e Reconocer y diferenciar los términos circulo y circunferencia
e Conocer e identificar los elementos de los circulos y circunferencias (centro,
radio y diametro)
Desarrollo:

Los alumnos se colocaran por parejas. De este modo, un miembro de la pareja
debera pensar en un poligono, el contrincante a través de preguntas que se respondan
con si 0 no debera adivinar el elemento del que se trata.

Es un juego basado en el tradicional ¢Quién es quién? adaptado para llevarlo al
aula y repasar los contenidos estudiados.

Para que los alumnos se puedan concentrar mejor en la actividad, comenzara un
miembro de la pareja pensando y el otro formulando preguntas y hasta que no se adivine

el poligono o elemento del poligono no intercambiarén los roles.

Juego 9: Kahoot
Curso: 3° de Educacion primaria
Lugar: aula de informética
Materiales: ordenadores y proyector
Objetivos:
e Conocer y ser capaz de expresar la clasificacion de poligonos segun sus lados
(triangulo, cuadrilatero, pentagono, hexagono y heptagono).
e Conocer e identificar la clasificacion de cuadrilateros segin sus lados
(paralelogramos, trapecios, trapezoides)
e Conocer y saber identificar los elementos de un poligono (lados, vértices y

angulos) y sus definiciones.
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e Reconocer y diferenciar los términos circulo y circunferencia
e Conocer e identificar los elementos de los circulos y circunferencias (centro,
radio y diametro)
Desarrollo:
Kahoot es una aplicacion gratuita en la que es posible crear cuestionarios de
hasta cuatro respuestas.
En este caso, la aplicacion sera utilizada con el objetivo de llevar a cabo un
concurso. La misma aplicacion otorga puntos a los participantes en relacion a la

veracidad o falsedad de las respuestas y el tiempo invertido en responder.

Juego 10: Brawl Poligonal
Curso: 3° de Educacion Primaria
Lugar: aula
Materiales: tablero, fichas (personajes), cartas con preguntas
Objetivos:
e Conocer y ser capaz de expresar la clasificacion de poligonos segin sus lados
(triangulo, cuadrilatero, pentagono, hexagono y heptagono).
e Conocer e identificar la clasificacion de cuadrilateros segun sus lados
(paralelogramos, trapecios, trapezoides)
e Conocer y saber identificar los elementos de un poligono (lados, vértices y
angulos) y sus definiciones.
e Reconocer y diferenciar los términos circulo y circunferencia
e Conocer e identificar los elementos de los circulos y circunferencias (centro,

radio y diametro)
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Desarrollo:

Se trata de una actividad basada totalmente en los intereses del alumno, se
inspira en el juego Brawl Stars. En este caso, se colocara un tablero y jugaran la mitad
de la clase contra la otra mitad, de este modo los alumnos deberan colaborar, cooperar y

Ilegar a acuerdos.

Figure 29 Tablero de juego

Cada uno de los equipos tiene tres personajes representados por tres fichas de un
mismo color. Dichas fichas simbolizan la vida del personaje.

En cada turno se plantea una pregunta al equipo que deberan responder de
manera consensuada. En caso de que la respuesta sea correcta se permite que uno de los
personajes del equipo se mueva por el tablero tanto como el juez (en este caso el
maestro) considere oportuno.

El objetivo es conseguir llegar hasta la base del otro equipo donde se guardan las
gemas (tesoro) o por el contrario, enfrentarse a los oponentes en combates.

En el caso de que se enfrenten unos con otros se planteara una misma pregunta
para los dos equipos, ademas previamente se nombrard un portavoz por equipo. El
grupo que sepa la respuesta antes y su portavoz la transmita correctamente gana el
combate. Por lo tanto el personaje del equipo contrario pierde vida.

Juego 11: jConstruye y calculal

Curso: 4° de Educacion Primaria

Lugar: aula

Materiales: tiras de colores de diferentes medidas para cada alumno

Objetivos:
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e Desarrollo de estrategias propias de calculo mental del alumno.
e Calcular el perimetro de diferentes figuras regulares e irregulares.
Desarrollo:

Cada uno de los alumnos dispondra de tiras de colores amarillas, naranjas y
azules. El maestro pedird a los alumnos que construyan poligonos (regulares o
irregulares) con un determinado nimero de tiras y colores. De este modo, el alumnado
deberéa construir la figura y calcular mentalmente el perimetro de la misma.

Asi pues, ademas de trabajar el calculo del perimetro de un poligono se trabaja

el calculo mental con esta actividad.

Juego 12: ;Lo recuerdas?
Curso: 4° de educacion primaria
Lugar: aula
Objetivos:
e Conocer y diferenciar la clasificacion de triangulos segun sus lados y segin sus
angulos
e Conocer y ser capaz de expresar la clasificacion de poligonos segin sus lados
(triangulo, cuadrilatero, pentagono, hexagono y heptagono).
e Conocer y saber identificar los elementos de un poligono (lados, vértices y

angulos) y sus definiciones.

Desarrollo:

Los alumnos se colocan por parejas, cada pareja recibe el primer juego de cartas
en el que aparecen el dibujo y el nombre de una serie de poligonos. El juego comenzara
con las cartas correspondientes con la clasificacion de los triangulos segun sus lados y
angulos.

Las cartas se colocardn de manera aleatoria sobre la mesa (boca abajo). Cada
alumno en su turno puede levantar dos cartas, el objetivo del juego es encontrar en un
mismo turno el nombre y dibujo de un mismo poligono (en este caso de un mismo
triangulo). Al finalizar el participante que haya conseguido recaudar mayor nimero de

cartas gana el juego.

47



EL JUEGO COMO RECURSO EDUCATIVO EN EL AULA DE MATEMATICAS

AN

: RN : TRIANGULO TRIANG
TRIANGULO TRIANGULO IRIANGULO TRIANGULO IRIANGULO

8 ESCALENO R
EQUILATERO RECTANGULO ISOSCELES ORTUSANGULO ACUTANGULO

Figure 30 Fichas del juego

Una vez que los alumnos hayan completado este nivel, se les entregara unas
cartas como las siguientes para que continten jugando, incrementando la dificultad del

juego:

PENTAGONO CUADRILATERO HEXAGONO HEPTAGONO OCTOGONO

Figure 31 Fichas del juego

Finalmente, el ultimo nivel del juego consiste en la ampliacion del mismo con
mas fichas. En este caso, las fichas contienen las caracteristicas de los poligonos
trabajados anteriormente. Asi pues, en esta ronda los alumnos deberan levantar 3 cartas
en cada turno y emparejar el nombre con el dibujo con las caracteristicas de un mismo

poligono.
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. : i POLIGOMO DE :
POLIGOND DE POLIGOND DE POLIGOND DE POLIGOND DE
SIETE LADOS
CUATRO LADOS CINCO LADOS SEIS LADDS OCHO LADOS
POLIGOND DE POLIGOND DE POLIGOND DE :_EIE-ISG&EE D: POLIGOND DE
TRES LADOS TRES LADOS 0G5 TRES LADOS : 5 TRES LADOS ¥
ISUALES DE ELLOS ToDOS T:;iuc:jss UM ANGULD
IGUALES DIFERENTES RECTO
POLIGOND DE
TRES LADOS ¥
UM ANGULD
OBTUSa

Figure 32 Fichas del juego

Juego 13: Dale al coco
Curso: 4° de educacion primaria
Materiales: un folio para cada alumno y un lapiz para cada alumno
Lugar: aula
Objetivos:
e Desarrollar la vision espacial de los alumnos
e Desarrollar el ingenio de los alumnos

e Desarrollar estrategias propias de resolucion de problemas

Desarrollo:

Cada uno de los alumnos dispondra de una hoja de papel y un lapiz. EI maestro
pedird que, dibujando tan solo 4 lineas rectas dibujen tantos triangulos como les sea
posible.

El alumnado debera prestar atenciéon a las indicaciones y darse cuenta que la

unién de varios triangulos puede resultar otro en si mismo.
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Figure 33 Resolucion del juego

Juego 14: ;Cuéantas formas se te ocurren?
Curso: 4° de educacion primaria
Materiales: un tangram Mediam para cada alumno, un folio y un l&piz para cada
alumno.
Lugar: aula
Objetivos:
e Diferenciar y clasificar los cuadrilateros

e Desarrollar estrategias personales de resolucion de problemas

Desarrollo: Cada uno de los alumnos dispondra de un tangram Mediam:
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Figure 34 Tangram

A modo de competicidn, se pedira a los alumnos que formen tantos cuadrilateros
como les sea posible.

Ademas, se les advertira que deberdn representar las figuras en una hoja de
modo que quede constancia de las construcciones. Los alumnos deberan evitar formar
figuras iguales.

Por parejas compararan sus resultados y se retroalimentaran unos a otros.

La pareja de alumnos que consiga un mayor numero de construcciones (sin

repeticiones) gana el juego.

Juego 15: El mas rapido de Geogebra
Curso: 4° de educacion primaria
Materiales: un ordenador para cada dos alumnos.
Lugar: aula
Objetivos:
e Diferenciar y clasificar los cuadrilateros
e Desarrollar estrategias personales de resolucion de problemas
e Conocer y ser capaz de expresar la clasificacion de poligonos segun sus lados
(triangulo, cuadrilatero, pentagono, hexagono y heptagono).
e Conocer y clasificar los cuadrilateros
e Conocer y saber identificar los elementos de un poligono (lados, vértices y
angulos) y sus definiciones.

Desarrollo:
GeoGebra es un software matematico interactivo libre. Se trata de una
aplicacion que permite la construccidn, entre otras cosas, de poligonos y figuras planas.
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Los alumnos se colocaran por parejas (0 en trios en caso de ser necesario debido
al material disponible) en los ordenadores. Con carécter previo a la realizacion del juego
el maestro explicara el uso de las diferentes herramientas que la aplicacion ofrece

disponibles para utilizar en el juego.

Q GeoGebra Classic 3

Archiva Edita Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

[R]AL~ o)) € =)
¥ Vista Algebrz / Recta
,/' Segmento

. ) 5
Segmento de longitud dada

o

Semirrecta

Foligonal a

Wector

Vector equipolente

RURYRSURN

Figure 35 Geogebra

En este caso, se mostrard como construir rectas y segmentos, y cOmo crear rectas
paralelas y perpendiculares a otras dadas.

El maestro pedird a los alumnos que dibujen un poligono en concreto. Los
alumnos deberan ponerse de acuerdo para la correcta realizacion del mismo. En el
momento que uno de los equipos crea tener el resultado avisara levantando la mano. En
ese preciso momento se dara la orden de “manos fuera”, esto significa que el resto de
equipos debera parar de trabajar. En caso de que la respuesta sea correcta el equipo
recibird un punto, en caso de que la respuesta sea errOnea todos podran seguir

trabajando hasta que, de nuevo, un equipo termine su construccion.

EVALUACION:

En cuanto a la evaluacion de las actividades, como se comenta anteriormente
aquellas que son llevadas a cabo a través de la aplicacion plickers seran evaluadas por la
misma.

Respecto a los contenidos del Curriculo Oficial de Aragon que van a ser
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evaluados en 3° de Educacion primaria destacan:

Desarrollo de actitudes basicas para el trabajo matematico: esfuerzo,
perseverancia, estrategias personales de autocorreccion, y espiritu de
superacion, confianza en las propias posibilidades, promocion de la curiosidad
por los nuevos aprendizajes.

Disposiciéon para desarrollar aprendizajes autonomos y para compartir los
procesos de resolucién y los resultados obtenidos.

Iniciacion en el uso de medios tecnoldgicos en el proceso de aprendizaje para
obtener informacion, realizar calculos...

Identificacion y descripcion en funcion de las caracteristicas de sus lados de
cuadrados, rectangulos, triangulos equilateros e isésceles

Circunferencia y circulo: radio y didmetro. Longitud de la circunferencia.

Reconocimiento de poligonos de hasta ocho lados.

Los correspondientes criterios de evaluacion que seran utilizados son:

Crit. MAT.1.1. Expresar verbalmente el proceso seguido en la resolucion de un
problema.

Crit. MAT.1.2. Utilizar procesos de razonamiento y estrategias de resolucién de
problemas del entorno escolar y familiar y la vida cotidiana, realizando los
célculos necesarios y comprobando las soluciones obtenidas.

Crit. MAT.1.9./Crit. MAT.1.11 Desarrollar y cultivar las actitudes personales
inherentes al quehacer matematico: precision, rigor, perseverancia, reflexion,
automotivacion y aprecio por la correccion. Superar bloqueos e inseguridades
ante la resolucion de situaciones desconocidas.

Crit.MAT.4.2. Conocer las figuras planas; cuadrado, rectangulo, triangulo.
Crit. MAT.4.4. Utilizar las propiedades de las figuras planas para resolver
problemas

Crit. MAT.4.7 Resolver problemas relacionados con situaciones del entorno
escolar, familiar y la vida cotidiana utilizando las propiedades de las figuras
planas y los conceptos basicos de perpendicularidad, paralelismo, posicion

explicando el proceso aplicado

Respecto a cuarto curso de Educacion Primaria:

Contenidos trabajados del Curriculo Oficial de Aragon:
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Planificacion del proceso de resolucion de problemas de la vida cotidiana y
entorno inmediato: andlisis y comprension del enunciado, estrategias y
procedimientos puestos en practica: hacer un dibujo, una tabla, un esquema de
la situacion, ensayo y error razonado, operaciones matematicas adecuadas,
etc., reflexion sobre el proceso, revision de las operaciones y las unidades de los
resultados, comprobacién de la coherencia de las soluciones y analisis de forma
cooperativa de otras estrategias de resolucion, elaboracion de estimaciones y
conjeturas sobre los resultados contrastando su validez. coherencia y valorando
su utilidad

Desarrollo de actitudes bésicas para el trabajo matematico: esfuerzo,
perseverancia, flexibilidad, estrategias personales de autocorreccion y espiritu
de superacion, confianza en las propias posibilidades, curiosidad Disposicién
para desarrollar aprendizajes autonomos y para compartir los procesos de
resolucion y los resultados obtenidos. Colaboracion activa y responsable en el
trabajo en equipo.

Utilizacion de medios tecnoldgicos en el proceso de aprendizaje para obtener
informacidn, realizar calculos numéricos, resolver problemas y presentar
resultados. Integracion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion
en el proceso de aprendizaje

Clasificacion y descripcion triangulos y cuadrilateros atendiendo a sus lados y
angulos...

Perimetro de figuras planas

Elementos basicos de circunferencia y circulo: centro, radio, diametro

Identificacién de poligonos.

Criterios trabajados del Curriculo Oficial de Aragon

Crit. MAT.1.1. Expresar verbalmente de forma razonada el proceso seguido en
la resolucion de un problema.

Crit.MAT.1.2. Utilizar procesos de razonamiento y estrategias de resolucion de
problemas de la vida cotidiana y el entorno inmediato, realizando los célculos
necesarios y comprobando las soluciones obtenidas.

Crit. MAT.1.9./Crit. MAT.1.11 Desarrollar y cultivar las actitudes personales
inherentes al quehacer matematico: precision, rigor, perseverancia, reflexion,

automotivacion y aprecio por la correccion. Superar bloqueos e inseguridades

54



EL JUEGO COMO RECURSO EDUCATIVO EN EL AULA DE MATEMATICAS
ante la resolucion de situaciones desconocidas.

e Crit. MAT.1.12. Seleccionar y utilizar las herramientas tecnoldgicas y
estrategias para el célculo, para conocer los principios matematicos y resolver
problemas de la vida cotidiana y el entorno inmediato.

e Crit.MAT.4.2. Conocer las figuras planas; cuadrado, rectangulo, triangulo,
trapecio y rombo.

e Crit.MAT.4.3. Comprender el método para calcular el perimetro figuras planas.
Calcular el perimetro de figuras planas.

e Crit.MAT.4.4. Utilizar las propiedades de las figuras planas para resolver

problemas

Ademas, estos criterios también serdn evaluados a traves de una rubrica en la que el

maestro podra anotar los resultados de cada uno de los alumnos.
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El alumno no realiza el
juego de forma activa, se
encuentra distraido o
realizando otras tareas

El alumno no es capaz de
contestar correctamente a
las cuestiones planteadas
los

o de resolver

diferentes juegos

El alumno presenta serios
problemas que le
imposibilitan trabajar con

otros comparieros

El alumno no desarrolla

estrategias propias de

trabajo

Realiza el juego pero se
encuentra distraido y
muestra falta de interés
por el mismo

Contesta correctamente
algunas de las cuestiones
planteadas pero presenta
problemas para resolver
los diferentes juegos

El alumno trabaja con
otros compafieros pero
presenta serios problemas
para realizar las tareas
con éxito

El alumno lleva a cabo
de

estrategias trabajo

aunque no son lo

suficientemente
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Realiza el juego muestra
interés por el mismo pero
se encuentra algo
distraido

Contesta correctamente a
de

cuestiones planteadas y

la  mayoria las

tiende a resolver los

juegos con éxito

Trabaja en equipo, no
obstante presenta algunos

problemas que hacen que

se ralentice el proceso
El alumno crea sus
propias estrategias de

trabajo que en la mayoria

de las ocasiones le

Realiza el juego se
encuentra concentrado y
muestra interés y una
actitud dialogante
Contesta  correctamente
las cuestiones planteadas
y resuelve
satisfactoriamente las
situaciones planteadas
Trabaja en  equipo,
favorece la participacion

y el dialogo

El alumno
de

para

crea
estrategias trabajo
adecuadas las

situaciones adecuadas
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El alumno no es capaz de

expresar  los  pasos
seguidos para desarrollar

la actividad

El alumno no presenta
actitudes personales para
desarrollar el quehacer

matematico

adecuadas como para

realizar la tarea con éxito

El alumno describe de
manera vaga Yy con
errores los pasos en el
proceso seguido para la

resolucion del problema

El  alumno  muestra
interés por el quehacer
matematico pero no actta

en consecuencia
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facilitan la resolucién de

situaciones

El alumno describe el
proceso seguido a la hora
de resolver el problema

con algunos errores

El alumno se muestra
interesado en la actividad
planteada y con actitud
de trabajo pero no de

reflexién

que posibilitan el

desempefio de las
mismas con éxito

El alumno es capaz de

expresar oralmente el
proceso  realizado vy
argumentar los

propdsitos de cada uno
de los pasos seguidos

El alumno  presenta
actitudes de trabajo,
respeto, precision,
reflexion... entre otras
frente a la actividad
planteada



CAPITULO 4: EXPERIMENTACION EN EL AULA

4.1 Contextualizaciéon y desarrollo de las sesiones

El centro en el que se desarrolla la practica de actividades planificadas es el
CEIP Hispanidad situado en la calle Océano Atlantico 15. El alumnado de este centro
(segun su Proyecto Educativo de Centro) proviene, mayoritariamente, de los barrios

Oliver, Valdefierro e Hispanidad.

En el centro se ofrece ensefianza en Educacion Infantil y Educacion Primaria,
ademas, se trata de un centro de Escolarizacion Preferente para alumnos de Espectro
Autista desde el curso escolar 2012 — 2013. Por otra parte, las familias que conforman la
comunidad educativa del mismo provienen de entornos socioculturales y niveles

econdémicos muy diversos.

Dicha entidad sigue un modelo de pedagogia activa, dialogante y no competitiva
que procura la formacion integral de sus alumnos y alumnas. Asimismo, pretende
desarrollar una actitud reflexiva y critica en los estudiantes. Por otra parte, procura crear
una serie de héabitos de trabajo, autonomia personal y valores en su alumnado, los

cuales, les acomparien a lo largo de toda su escolarizacion.

Algunos de los objetivos de la ensefianza del centro reflejados en su proyecto
educativo de centro son la utilizacion de las TIC (Tecnologias de la informacion y la
comunicacion), como medio Yy recurso, y poner al alumnado en relacion con el entorno

para concienciarlo de su importancia y necesidad de cuidarlo.

Contexto del aula de 3° de Educacion Primaria:

El aula de tercero de Educacién Primaria en la que se llevaran a cabo las
sesiones consta de veinticuatro alumnos. En cuanto a las caracteristicas socioculturales
de los mismos, como ya se refleja anteriormente, son muy variadas ya que se
encuentran realidades muy dispares.

En cuanto a las caracteristicas cognitivas del alumnado, destaca el hecho de la
brecha que existe entre ellos puesto que hay alumnos cuyas calificaciones y capacidades
son muy altas y alumnos cuyas calificaciones y capacidades, en general, son bastante
bajas. Ocho de los alumnos asisten al Aula De Capacidades (ADC) (destinada a los
alumnos con las capacidades sobresalientes en alguna o todas las areas curriculares),
esto supone que salen del aula ordinaria dos horas a la semana. Ademas, hay tres
alumnos que destacan por encima de todos sus comparieros de manera excelente.

Ademas, dos de los alumnos de la clase trabajan con el responsable de Pedagogia
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Terapéutica del centro y otros dos alumnos con el maestro especialista en Audicion y
Lenguaje.

Por otra parte, cabe destacar la involucracion de las familias en la educacion de
sus hijos y la relacion de disponibilidad y cooperacién con el centro y las actividades
del aula.

Se trata de una clase muy dinamica, los alumnos no presentan ningn problema,
ademas de los esperados por la edad relacionados con el egocentrismo del nifio y otros
aspectos de la evolucion del mismo, para trabajar en equipo de manera satisfactoria.
Ademas, se trata de un grupo cohesionado y cooperativo.

En cuanto a los aspectos relacionados con el area de matemaéticas, las
calificaciones de los alumnos son, en general, buenas. La clase tiene una media de
notable alto en conjunto. No obstante, cabe destacar la gran diferencia que existe entre
unos alumnos y otros.

En cuanto a los aspectos relacionados con el comportamiento y la actitud de los

alumnos, se trata de una clase que respeta las normas de conducta basicas.

Contexto de las aulas de 4° de Educacion Primaria:

Ambas clases de cuarto de primaria constan de veinticinco alumnos y alumnas.
Respecto a las caracteristicas sociales, como se comenta anteriormente, el nivel
socioecondémico de los mismos es muy variado. Por otra parte, en cuanto a los estudios
de los padres son también muy diversos, en el aula hay familias con muchas dificultades
con el idioma, lo que, evidentemente, imposibilita que ayuden al alumnado en las tareas,
y familias en las que componentes de las mismas tienen niveles de estudios altos y no
tienen ningln problema con el idioma puesto que es su lengua materna lo que les

permite ayudar a sus hijos.

Respecto al refuerzo educativo que se lleva a cabo, destacan dos alumnos de
cada una de las clases que asisten a un programa de refuerzo (Programa AUNA
(PROA)) en el cual se les brinda apoyo en todas aquellas areas curriculares que lo
necesiten con el proposito de que alcancen los objetivos minimos del curso. Este apoyo
se realiza fuera del aula y es llevado a cabo por un profesor del centro fuera del horario
lectivo del mismo. Se realizan cuatro sesiones por semana en el horario de 12.30 a
13.30.

Por otra parte, en una de las clases podemos encontrar dos alumnos que trabajan
con la logopeda del centro para superar una serie de dificultades que presentan. A uno
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de ellos en este momento se le estan realizando diversas pruebas desde el equipo de
orientacion para un posible diagndstico. Se realizan dos sesiones semanales dentro del
horario lectivo del centro fuera del aula durante las clases de lengua o de apoyo / TIC

(tecnologias de la informacion y la comunicacion).

Uno de los integrantes de una de las del aula y dos de la otra clase asisten a
sesiones con el especialista de pedagogia terapéutica del centro. Se trata de alumnos
con muchas dificultades en todas las areas de estudio. Asisten a estas sesiones dos veces
por semana coincidiendo con sesiones del area de Matematicas. Este apoyo se realiza
fuera del aula de manera que el alumno recibe un trato y atencidén totalmente

individualizados.

Ademas, un total de 15 alumnos de estas dos clases acuden al Aula de Capacidades

(ADC) dos veces por semana.

Ademas de todo esto, los tutores de la clase ofrecen apoyo a todos los alumnos y
alumnas que lo precisen alrededor de dos dias por semana en el horario del comedor, es

decir, después del horario lectivo.

En cuanto a los aspectos cognitivos de los alumnos de ambas clases destaca la
diferencia entre alumnos muy buenos y alumnos que no lo son tanto, no obstante,

también se pueden encontrar alumnos intermedios en ambas.

Los alumnos presentan las dificultades esperadas por la edad a la hora de
trabajar el grupo, normalmente son capaces de resolver ellos mismos los conflictos que

surgen en estas situaciones.

Las reglas de comportamiento® en el aula son claras tanto en tercero como en
cuarto de primaria, el curso anterior fueron estipuladas y se continda utilizando las
mismas. Ademas, se encuentran colgadas por toda la clase en forma de posters para que
los alumnos las puedan recordar con facilidad. Dichas reglas son muy sencillas pero
concisas, algunas de ellas son “levanto la mano para participar y espero mi turno”,

“coloco la basura en su lugar”, “escucho al maestro con atencion” ...

El mayor problema de conducta que presentan los alumnos y alumnas es el
hecho de que hablan bastante entre ellos sobre todo en los momentos de trabajo en el
aula, esto lleva a que el maestro tenga que estar recordando continuamente que no lo
deben hacer. Por lo demas, no se muestra ningun otro problema fuera de los esperados

para la edad del alumnado.

6 Véase anexo
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Planificacién de las sesiones de 3° de Educacion Primaria:
Sesion 1y 2:

Esta sesion comienza con la realizaciéon de la primera encuesta a los alumnos,

sera rellenada por todos ellos en el aula ordinaria.

A continuacion se bajara al patio del centro escolar para poder llevar a cabo el
primer juego el juego de los poligonos. A este juego se le dedicaran alrededor de 35

minutos incluida la ampliacion del mismo.

La segunda sesion (la cual se realiza el mismo dia que la primera (a continuacién
de la misma) comenzara con una ampliacion de conocimientos. Se colocard en la
pizarra cuatro figuras correspondientes a un paralelogramo, un trapecio y un trapezoide

a través de los cuales se pretende introducir la clasificacion de los cuadrilateros.

A continuacién, se pedira a los alumnos que piensen semejanzas y diferencias
que encuentran en los poligonos primero de manera individual y a continuacion

comparando sus respuestas con un compariero.

Figure 36 Clasificacion de poligonos

A través de las respuestas de todos ellos se llegara a las definiciones de cada uno

de los poligonos.

Una vez definidos dichos poligonos y enumeradas sus caracteristicas se

continuara con el juego captura los poligonos.

Finalmente se realizard una prueba de seguimiento a través de la aplicacion
plickers (juego encuentra la respuesta). Para ello se presentara a los alumnos las

siguientes preguntas que deberan resolver escogiendo la respuesta correcta.
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Los poligonos con 6 lados se El punto en el que se unen los
llaman: lados de un poligono es
A Seisigonos n Vértice
B Pentigonos B Angulo
C Cuadriliteros € Unién
m Hexdgonos D Centro
Un cuadrilatero tiene: Un poligono con més de 4 Un paralelogramo tiene:
vértices y menos de 6 vértices es
un:
A 4 lados iguales u Pentagono A Todos los lados iguales
B 4 lados paralelos B Cuadrilitero n Dos lados paralelos
G 4 lados y 4 vértices C Hexagono C Ningin lado paralelo
D 4 caras D Triangulo D Ningan lado igual
Los cuadrilateros son poligonos Los paralelogramos tienen:
El cuadrado es un:| de:
e:
I3 Paralelogramo A 3lados A Dos lados paralelos
B Trapecio n 4 lados B Todos los lados paralelos
C Trapezoide ¢ 5lados E 4 lados paralelos (dos a dos)
D D 6lados D 3 lados paralelos
Los trapecios tienen: Los trapezoides no tienen ningtin
lado paralelo
n Dos lados paralelos u Verdadero
B Ningun lado paralelo B Falso
C Todos los lados paralelos c
D D

Figure 37 Cuestionario

Sesion 3Y 4:

La tercera sesion comenzara con un juego de repaso, domind poligonal, a través

del cual se repasaran los contenidos trabajados el dia anterior.

Del mismo modo, se colocaran triangulos en la pizarra de la clase para que los
alumnos piensen semejanzas y diferencias. Asi pues, son los propios alumnos los que

terminan realizando la clasificacién de tridngulos segun sus lados.
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Figure 38 Clasificacion de triangulos

Después se pasara a jugar al juego, ¢rojo o verde?

Figure 39 Aula

Por ultimo, se pasara a llevar a cabo el juego la oca matematica en equipos de

cuatro personas.

Figure 40 Juego de la oca
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Sesiones 5y 6:

Las ultimas sesiones para el curso de tercero de educacion primaria comenzaran
introduciendo el circulo y la circunferencia, para ello se les mostrard un ejemplo de cada
uno a los alumnos y se les pedira que piensen y razonen cual es cada uno y piensen sus
semejanzas Yy diferencias que presentan. A continuacion a traves de diferentes objetos
del aula (el reloj, un anillo, decoracion de la clase, anillas de un archivador....) se les

pedira que identifiquen de manera oral si son circulos o circunferencias.

También se trabajaran los elementos de estas figuras (didmetro, radio y centro)

de manera oral.

Se continuard trabajando con el programa Jclic una serie de actividades

relacionadas con el tema.

Una circunferencia es una linea |v cerrada. Todos sus puntos
estan a una misma distancia de {curva centro
recta

Un circulo es una figura plana fnq”fb:’ﬂfﬂ ¥ |y su interior
El centro es el punto que esta a la misma I:E de cada punto de la

circunferencia

El radic ez el segmento gue une el centro con un punto de
la

El diametro e=s el segmento que une dos puntos de la circunferencia pasando por
el

DIAMETRO CENTRO
=

CIRCUNFERENCIA CiRCULO
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CENTRO DIAMETRO

DIAMETRO RADIO

D
\_/

CirRCULO

CENTRO

CiRCULO

SEGMENTO QUE UNE DOS
PUNTOS DE LA
CIRCUNFERENCIA PASANDO
POR EL CENTRO

o} R|c|U|N|F|E|R|E|N]|C A
G|c|lo|G|P|R|J]|Y|C|sS|H D | U
Figure 41 Actividades Jclic

Tal y como se observa, se realizaran diferentes juegos a través de la misma
aplicacion.
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Se pasara a realizar un cuestionario a través de la aplicacion Kahoot en el que

Ql: ; Una circunferencia es lo mismo que un circulo?

Si

No

Solo a veces

Q2: El diametro pasa por...

cualquier punto de la circunferencia

por dos puntos de la circunferencia

por el centro de la circunferencia

por el centro y dos puntos de la circunferencia

Q3: La circunferencia es una linea ... cerrada

curva

recta

diagonal

poligonal

Q4: Los elementos del circulo vy la circunferencia son:

centro y radio

lados, centro y radio

lados, centro radio y diametro

centro, radio y diametro
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Q5: El diametro es el doble que el radio

Figure 42Cuestionario Kahoot

Finalmente en la ultima sesidn, se realizara un cuestionario plickers el cual reina

preguntas acerca de todo lo visto hasta el momento. Por lo tanto, este cuestionario

servira para evaluar los conocimientos adquiridos por parte de los alumnos.

Los poligonos con 6 lados se
llaman:

A SEISAGONOS
B PENTAGONOS
C HEPTAGONOS
3] HEXAGONOS

UNA CIRCUNFERENCIA ES
UNA LINEA ... CERRADA

A RECTA
B POLIGONAL
C QUEBRADA
I3 curvA

Los trapecios tienen:

A UN LADO PARALELO

E DOS LADOS PARALELOS

C TRES LADOS PARALELOS

D CUATRO LADOS PARALELOS

Figure 43Cuestionario Plickers

Un paralelogramo tiene:

“ TODOS LOS LADOS IGUALES

B AL MENOS DOS LADOS PARALELOS
C NINGUN LADO PARALELO

D NINGUN LADO IGUAL

El punto en el que se unen los
lados de un poligono es

A ESQUINA
B LADO

& VERTICE
D ANGULO

Para concluir con las sesiones se jugara al juego Brawl poligonal en el que
también apareceran preguntas acerca de todo lo aprendido hasta el momento.
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Planificacién de las sesiones de 3° de Educacién Primaria:

Sesion 1:

La primera sesion comenzara realizando una serie de actividades a través de la
aplicacion Jclic en las que se introduce el término de perimetro y la diferencia entre
poligonos regular e irregular:

99‘@

Poligono
Regular

Poligono
Iregular

Une correctamente

& Ventana de ayuda

Recuerda que un poligono regular es todo agquel que tiene todos sus lados y sus angulos iguales|

—

T Volver a la actividad

)

TN

=

S

=

|

y
_d

SENALA LOS POLIGONOS REGULARES
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Los lados regulares son aquslos que tisnen todos sus angulos poligonos y
todos sus iguales iguales.

| —
A Unpoligono que tiene todos
Los poligonos iregulares son aquelos que angulos tienen todos sus lados io no gl sus iados y sus dnguics

iguales. iguales es un paligono .....

Completa el crucigrama

Evaluacién ‘

Ordena las palabras

<

Une cada poligono con su perimetro

Figure 44 Actividades Jclic

A continuacion se pasard a repasar oralmente los términos aprendidos vy
continuar con la actividad jconstruye y calculal

Sesion 2:

Se presentara a los alumnos una serie de tridngulos y se pedird que piensen
semejanzas y diferencias que encuentran entre ellos. Se expondrén las ideas de todos los
alumnos de manera que se analicen y clasifiquen todos los triangulos segun sus lados y
angulos. Ademas, dichos tridngulos se mostraran en posiciones no estereotipadas.

La sesidn continuara jugando al juego ¢ lo recuerdas?

Por ultimo se repartird a cada uno de los alumnos un folio para llevar al juego
dale al coco.

Para finalizar la sesion se llevara a cabo un cuestionario plickers con el objetivo
de repasar todo lo aprendido.

Sesion 3:

La sesién comenzara realizando figuras con el tangram médium, de manera que
cada alumno intentara conseguir el madximo nimero de figuras diferentes.

A continuacion, del mismo modo que se realiza en 3° de primaria se colocara un
paralelogramo, un trapecio y un trapezoide en la pizarra para que los alumnos mediten
sobre sus similitudes y diferencias y en funcidn de estas propiedades que los caracteriza
clasificarlos.

La sesion culminara jugando al domind poligonal.

Sesion 4:
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A través de una imagen de gedmetra se pedira a los alumnos que reflexionen

acerca de las figuras que observan:

&

(Del mismo modo que se ha hecho en sesiones anteriores con la clasificacion de

triangulos o paralelogramos)

Una vez definidos los diferentes poligonos se pasaré a trabajar en el aula de

informatica a trabajar el juego el mas rapido en Geogebra (previamente se explicara a

los alumnos el uso basico de esta aplicacion). A continuacion se jugara al juego rojo o

verde.

Sesion 5:

La Gltima sesion comenzaré haciendo un repaso de todo lo aprendido, seran los

alumnos los que expresen esta informacion que sera recopilada en forma de esquema o

mapa mental en la pizarra.

Se jugaré a la oca poligonal y finalmente se realizara una prueba que consistira

en la respuesta a un cuestionario plickers y el calculo del perimetro de unas figuras.

LOS CUADRADOS TIENEN LOS

CUATRO LADOS IGUALES Y
CUATRO ANGULOS DE ...°

B 60°
C 180°
90°

:Qué es el perimetro de un
poligono?

A Eslasuma de todos los lados de un poligono

Es la suma de las longitudes de todos los lados de
un poligono

C Es laresta de las longitudes de todos los lados de
un poligono

D Es la multiplicacion de los lados de un poligono
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EL POLIGONO QUE TIENE LOS
LADOS IGUALES DOSADOS Y
LOS ANGULOS IGUALES DOS A
DOS ES EL...

A CUADRADO
B RECTANGULO
ROMBOIDE

D ROMBO

Los elementos de un poligono
son:

A lados y vértices
lados vérties y angulos
C carasy angulos

D carasy vértices
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Un tridangulo obtusangulo es el

El rectangulo es un poligono: que tiene:

-1z A a
A cuadrilatero paralelogramo regular Tres dngunos obtusos

B cuadrildtero trapecio irregular Un angulo obtuso

C cuadrilatero trapecio regular C Tres angulos agudos

cuadrilatero paralelogramo irregular D Un angulo agudo

Figure 45 Cuestionario Plickers

Atencion a la diversidad:
En lo relativo a alumnos con necesidades educativas especiales se puede
encontrar un alumno diagnosticado de TDA (trastorno del espectro autista), una alumna

de origen chino con problemas con el idioma y una alumna con hipoacusia.

La alumna de origen chino llegé a principio de curso con desconocimiento total
del idioma. Con esta alumna se han ido trabajando conceptos muy basicos, la lectura,
escritura y el vocabulario. No obstante, se trata de una alumna muy inteligente y en las
clases del area de Matematicas los ejercicios mecanicos que no requieren conocimiento
del idioma los realiza igual que el resto de sus compafieros (es decir, la mayoria de los
ejercicios excepto los problemas). Esta alumna recibe apoyos relacionados con el
lenguaje fuera del aula siempre que tiene oportunidad, estos apoyos los realizan
docentes del centro y por parte de un especialista. Actualmente, a pesar de no dominar

por completo el idioma comprende la mayoria de las indicaciones.

En momentos determinados se traducird enunciados excesivamente complejos
para la alumna a su idioma materno, ademas, en las actividades grupales se le asignara

un tutor o tutora que trabajara con ella en equipo de manera que le ayude.

Por otra parte, el maestro dara atencion individualizada a la alumna para

explicarle aquellos aspectos mas complejos siempre que las circunstancias lo permitan.

En cuanto a la alumna con hipoacusia, esta alumna tan solo percibe un 40% del
sonido emitido en cada oido. Por lo tanto se colocara siempre en las primeras filas de
modo que se le facilite la audicion y ademas para que, en caso de que sea necesario,
pueda seguir las explicaciones leyendo los labios. En esta alumna destaca la forma de
expresarse oralmente ya que la intensidad con la que se comunica no es siempre la
misma. Se procurara que el maestro repita los aspectos mas significativos de cada

actividad cerca de ella de modo que le facilite la comprension y audicion.

En cuanto al alumno TEA, a pesar de las dificultades que presenta a la hora de
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socializar se encuentra tan incluido en el grupo clase que los comparieros siempre
procuran estar pendientes de sus necesidades y comprenden sus respuestas. A pesar de
que en ocasiones tiene dificultades para adaptar su comportamiento a diferentes
situaciones sociales el alumno termina actuando como el resto de sus comparfieros ante
la mayoria de situaciones. En este alumno, como cabe esperar, son muy importante las
rutinas, por ello el maestro procurara explicarle de manera individualizada la forma de
trabajo en cada una de las actividades. Por ultimo el centro cuenta con un auxiliar para

el alumnado TEA que en ocasiones esta presente en el aula para ayudar a este alumno.

4.2 Experimentacion: valoracion y conclusiones

En el aula de 3° de Educacion primaria se han llevado a cabo seis sesiones, se
comenzaron el dia 27/05/2019 llevando a cabo dos de ellas en horario de 15.00 a 16.30
es decir, dos sesiones de 45 minutos cada una. Se continud el trabajo el dia 28/05/2019
realizando de nuevo dos sesiones en el mismo horario y se concluyo el trabajo el dia
31/05/2019.

La primera sesion comenz6 informando a los alumnos de que el nuevo tema del
libro iba a ser llevado a cabo de una manera algo diferente a lo que estaban
acostumbrados y rellenando la primera encuesta de alumnos.

A continuacion, lo esperado era poder realizar la primera actividad en el patio
del centro escolar pero debido a las condiciones climatoldgicas no pudo ser posible. Por
esta razdn se tuvo que invertir algo de tiempo en encontrar un espacio en el que poder
llevar a cabo la sesion.

Se comenzd la sesion con el juego el juego de los poligonos. A pesar de explicar
que los alumnos no podian salir a buscar los elementos citados por el maestro hasta que
escuchasen la sefial sonora en las primeras rondas del juego algunos alumnos tendian a
hacerlo.

Se han utilizado un total de quince figuras regulares e irregulares entre las que

se pueden encontrar triangulos, cuadrilateros, pentagonos, hexagonos y heptagonos.
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Figure 46Figuras planas

Los alumnos se han mostrado muy motivados y atentos al juego, durante las
primeras rondas ha sido en las que mas fallos se han cometido. Cuando algin alumno
elegia un elemento o poligono incorrecto con todo el grupo clase se procedia a
comprobar el resultado y analizar el error.

No obstante en todas las rondas se han comprobado resultados de manera que

toda la clase fuera participe de ello.
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Figure 47Juego en el aula

En la dltima ronda, cuando tan solo han quedado tres alumnos en la primera
zona, se ha advertido de que el mas rapido de ellos seria el ganador.

Tras terminar el juego se ha pasado a realizar una ronda de preguntas, estas se
han enmarcado en el contexto de un concurso. Se han repasado todos los contenidos,
nuevos Yy de repaso, que se han tratado durante el juego.

Debido a los problemas que han surgido al principio de la sesion no se ha
realizado la ampliacion disefiada para este juego.

En general la respuesta de los alumnos ha sido muy buena, su actitud ha sido
clave para el desarrollo satisfactorio de la actividad y en todo momento han procurado
responder de la forma mas precisa posible.

Durante el segundo juego, captura los poligonos, se han encontrado mas
problemas puesto que en ocasiones los alumnos no estaban seguros de sus respuestas y
han necesitado confirmacion por parte del maestro. No obstante, el resultado ha sido
satisfactorio.

La Gltima actividad realizada con los alumnos de tercero de primaria ha sido
muy motivante para ellos puesto que se basa en uno de sus juegos favoritos brawl

stars.

74



EL JUEGO COMO RECURSO EDUCATIVO EN EL AULA DE MATEMATICAS

Figure 48 Brawl poligonal

En cuanto a la descripcion de poligonos y analisis de las similitudes y
diferencias en todos los casos en los que se ha realizado esta actividad tanto en tercero
como en cuarto de primaria los alumnos han respondido correctamente observando
caracteristicas generales y especificas de cada uno de ellos.

Los juegos con las fichas rojas y verdes (verdadero o falso) también han sido
muy productivos, no obstante a pesar de dejar tiempo para que los alumnos pudieran
pensar las respuestas algunos alumnos esperaban a ver las respuestas de sus comparieros
para decidirse.

El juego de la oca ha gustado y motivado mucho a los alumnos, a pesar de que
en ocasiones las preguntas les resultasen algo complejas han terminado desempefiando

sus roles y comprobando las mismas ellos solos.

Figure 49Juego en el aula

En general, las actividades utilizando las tecnologias de la informacién y la
comunicacion han tenido mucho éxito en los alumnos tanto de tercero como de cuarto
de primaria. Los alumnos han respondido en la medida de lo esperado a las cuestiones

planteadas y su actitud ha sido muy adecuada.
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los mejores

Los Legendarios
ratones y gatos

los mejores 2

Figure 50 Actividades TIC

El domin6 que ha sido llevado a cabo en ambos cursos ha presentado
dificultades diferentes para los alumnos. En cuarto de primaria se trataba de un
contenido que ya se habia trabajo en el curso anterior por lo que resultaba ser de repaso
mientras que en tercer curso se trata de un contenido nuevo y por ello ha provocado méas

dudas.
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Figure 51Domind

Respecto a las sesiones llevadas a cabo en cuarto de Educacién Primaria, se han
Ilevado a cabo los dias 24, 27, 28, 30 y 31 de mayo de 2019. Han sido realizadas en dos
clases diferentes por lo que se ha tenido dos experiencias de cada una de las sesiones
planteadas.

En relacion con el segundo juego, al comienzo los alumnos cometian errores
puesto que no construian figuras cerradas o poligonas, no obstante se ha encontrado una
gran variedad de figuras y construcciones originales. En cuanto al célculo de los
perimetros, los alumnos han utilizado diferentes técnicas de calculo mental para llevarlo

a cabo y los resultados han sido satisfactorios.
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Figure 52 Construcciones

En la realizacion del juego ¢lo recuerdas? Se han podido apreciar diferentes
ritmos en la realizacion del mismo. De este modo ha habido parejas de alumnos que han
conseguido llegar hasta la ultima fase del juego y otras no. No obstante se trata de un
juego adaptado a las necesidades y ritmos de los alumnos en el que no es preciso llegar
a la dltima fase para trabajar todos los contenidos.

En la realizacion del juego dale al coco, se han obtenido respuestas muy
diversas acerca del mismo. Los alumnos han probado varias veces en un mismo papel

para intentar obtener el mayor numero posible de poligonos.

Figure 53 Resultado de la actividad
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La actividad llevada a cabo con el tangram, los alumnos han sido muy creativos,
y a pesar de que en ocasiones han repetido alguna figura han conseguido formar
bastantes sin ningun tipo de ayuda.

Figure 54 Uso del Tangram
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CONCLUSIONES Y VALORACION PERSONAL

El juego ha resultado una herramienta y metodologia motivadora para los
alumnos, es necesario que lo fuera pero al mismo tiempo es igual de necesario que los
alumnos aprendan los contenidos a través de ella. En la encuesta final los alumnos
reflejaron que su aprendizaje habia sido significativo y atractivo.

Durante la experiencia el papel fundamental lo han tenido los alumnos, en todo
momento han sido los protagonistas de su aprendizaje y el papel del maestro no ha sido
otro que el de guia. Se ha proporcionado los materiales necesarios pero han sido en todo
momento los alumnos quienes han creado sus propios conocimientos y llegado a las
conclusiones necesarias para comprender los conceptos.

Los resultados obtenidos en todos los cursos han sido buenos, es cierto que ha
habido alumnos a los que les ha costado algo mas alcanzar ciertas metas pero no
obstante todos ellos han llegado a lo esperado.

En uno de los cursos la experiencia se ha llevado a cabo solamente con un grupo
de control mientras que en el otro curso se ha llevado a cabo en dos clases. Esto ha
permitido comparar resultados de alumnos con diferentes caracteristicas.

A lo largo de las sesiones los comentarios de los alumnos han sido referentes a
si volverian a jugar a los juegos de la sesién, afirmando que les habia resultado muy
divertido alguno de los juegos o preguntando si seria posible que jugasen en casa 0 en
otro momento en el aula.

A través del juego se han introducido conceptos nuevos, de repaso y ampliacién
en diferentes cursos de manera satisfactoria, no obstante es preciso remarcar que en
algunas ocasiones se ha pedido a los alumnos que repasaran lo trabajado en el aula en
casa, por ejemplo, en el calculo de perimetros.

El hecho de realizar los juegos con material totalmente reciclado y realizado a
mano ha supuesto un punto muy fuerte en el desempefio de las sesiones. Los maestros
del centro escolar han remarcado la gran ventaja que esto supone para trabajar en
centros en los que los recursos materiales son limitados. No obstante, cabe remarcar que
esto supone que el maestro invierta mucho mas tiempo en su creacion.

La diferencia entre la encuesta inicial y final de los alumnos ha sido evidente por

lo que su motivacion frente a la asignatura y su concepcion de la misma ha sido variada.
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ANEXOS
ANEXO 1:

CLASES DE MATEMATICAS:

Lee bien los enunciados y responde a las siguientes preguntas:

1. ;1 Te gustan las matematicas? (Valora del 1 al 10 siendo 1 no me gustan nada v 10 me
encantan)

Marca solo un ovalo.

2. z Alguna vez has suspendido un curso entero de matematicas?
Marca solo un dvalo.

1 5i

b,

1 No

"

3. ;Crees que las matematicas son dtiles fuera del colegio?
Marca solo un dvalo.

| S

e,

7 Mo

A

4 :Crees que las matematicas son divertidas?
Marca solo un ovalo.

R
" ) No

&. : Te asustan los examenes de matematicas?
Marca solo un dvalo.

=y

L Si
) No

| Aveces

M,

6. Crees que las matematicas consisten en:
Selecciona todos los que comespondan.

[ | Hacer gjercicios

[ | Resolver problemas

[ | Molosé
|:|O1m:
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7. ¢ Alguna vez has jugado a juegos de matematicas?
Marca solo un dvalo.

"I 5i, en el colegio
| 5i, en casa

"\ 5i, en campamentos
| Mo

| Orro:

Valora del 1 al 5 estas situaciones siendo 1 estoy totalmente
en desacuerdo y 5 estoy totalmente de acuerdo

8. ;Crees que las clases de matematicas son divertidas?
Marca solo un dvalo.

4. ;Trabajais en grupo en las clases de matematicas?
Marca solo un dvalo.

10. ;Crees que los problemas de tu libro de matematicas son interesantes?
Marca solo un dvalo.

Muchas gracias por vuestra colaboracion
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ANEXO 2:

CLASES DE MATEMATICAS:

Les bien los enunciados y responde 2 las siguientes preguntas:

¢ Te gustan las matematicas? (Valora del 1 al 10 siendo 1 no me
gustan nada y 10 me encantan)

1 2 3 - 5 6 7 8 9 10

© OO0 O O OO0 OO0 O

¢Alguna vez has suspendido un curso entero de matematicas?
QO si
O nNo

;Crees que las matematicas son utiles fuera del colegio?
QO si
O Mo

:Crees que las matematicas son divertidas?
O si
O no

;Te asustan los examenes de matematicas?
QO si
O Mo

O Aveces

Crees que las matematicas consisten en:

|:| Hacer gjercicios

[] Resolver problemas
] Jugar
|:| Otro:
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¢JAlguna vez has jugado a juegos de matematicas?

(O si, en el colegio

O si encasa

(O si, en campamentos
O Mo

O otro:

Valora del 1 al 5 estas situaciones siendo 1 estoy totalmente

en desacuerdo y 5 estoy totalmente de acuerdo

:Crees que las clases de matematicas pueden ser divertidas?

1 2 3 4 5

O O O @] O

¢ Trabajais en grupo en las clases de matematicas?

1 2 3 4 5

@) @) @) O @)

¢Crees gue los problemas de tu libro de matematicas son
interesantes?

1 2 3 4 a

O @) O O O

¢Has aprendido cosas nuevas jugando?

1 2 3 4 ]

O @) O @) O

Muchas gracias por vuestra colaboracion
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ANEXO 3:

El juego en el area de matematicas

En este formulario debera responder una serie de pregunias relacionadas con la ensefianza de las
Matematicas y el proceso de ensefianza aprendizaje de las mismas a través del jusgo en Educacion
Primaria.

"Obligatorio

1. Su edad esta comprendida entre: *
Marca sofo un ovalo.

20 - 28 afios

30 - 38 arios

1 40 - 49 anos

|\ B0 - 53 anos

' 60 o mas afios

2. El centro en el gque imparte clase se
encuentra en la ciudad [ localidad... *

3. ;Qué recursos materiales (ademas del libro de texto) conoce para llevar a cabo el proceso
de ensefianza aprendizaje de Matematicas en el aula de primaria? *

4. ; A cual o cuales de estos recursos materiales tiene acceso en el aula en la que imparte
clases de matematicas? *

Selecciona fodos los que comespondan.
Libro de texto

Guis didactica

Blogues multibase

Tangram

Ordenador / tablet para cada alumno
Pizarra digital interactiva

Abaco

Dooooodd

Oitro:
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5. ; 5e considera suficientemente formado para utilizar nuevas metodologias en la didactica
de las matematicas en educacién primaria? *

Marca zolo un dvalo.

—
=Tl

| Mo

6. ;Considera que el centro escolar en el que imparte clase facilita y promueve el uso de
nuevas metodologias en el aula de matematicas? *
Marca zolo un dvalo.

51

Mo

7. i Considera importante el uso del juego en la ensefianza de las matematicas en educacion
primaria? *
Mareca solo un dvalo.
Si
| Mo

2. ; Qué problemas encuentra a la hiora de utilizar el juego en el aula de matematicas en
educacion primaria? *

9. ; Qué soluciones aportaria a los problemas anteriormente mencionados? *

Valore los siguientes enunciados siendo 1) totalmente en
desacuerdo y 5) totalmente de acuerdo

10. El uso del juego en el aula de matematicas es beneficioso para el proceso de ensefianza
aprendizaje *

Marea solo un Svalo.
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11. El uso del juego en el aula de matematicas en educacion primaria provoca que los
alumnos se distraigan *

Marea solo un Svalo.

12. El uso del juego en el aula de matematicas en educacion primaria permite desarrollar el
aprendizaje a partir del error (tanto propio como de los demas) *
Marca zolo un dvalo.

13. A través del juego pueden trabajarse los diferentes contenidos matematicos de la etapa
de educacion primaria *
Marca zolo un ovalo.

14. A través del juego se pueden trabajar tanto contenidos nuevos como contenidos de
repaso o ampliacion *
Marea solo un ovalo.

15. Se pusden introducir contenidos nuevos, de manera satisfactoria, a través del juego *
Marea solo un ovalo.

16. El juego en el aula de matematicas en educacion primaria logra alcanzar aprendizajes
significativos *
Marea solo un ovalo.

17. En sus programaciones didacticas anuales el juego tiene un papel importante en la
ensefianza de las matematicas *

Marca zolo un dvalo.

Muchas gracias por su tiempo y colaboracion
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ANEXO 4:
TIENE DOS INVENTA TU ) TIENE AL MENOS
SUMATE TRES
LADOS PROPIA TRES LADOS
) PUNTOS
PARALELOS CONDICION IGUALES
NO TIENE TIENE MASDE | INVENTATU )
SUMATE TRES
NINGUN LADO CINCO PROPIA
) ) PUNTOS
IGUAL VERTICES CONDICION
RESTA UN ENCUENTRA RESTA UN ENCUENTRA
PUNTO PENTAGONOS PUNTO TRIANGULOS
iCAMBIO DE
PUNTOS! AHORA
ENCUENTRA ENCUENTRA ESTE TURNO .
i i TU COMPANERO
CUADRILATEROS | HEXAGONOS NO TE TOCA
TIENE TUS PUNTOS
Y TU LOS SUYOS
TIENE CUATRO
LADOS JUEGAS DOS ESTE TURNO JUEGAS DOS
PARALELOS CARTAS NO TE TOCA CARTAS
(DOS A DOS)
PUNTOS: PUNTOS:
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ANEXO 5:

CAMBIA TU FICHA

CAMBIA TU FICHA

CAMBIA LA FICHA

CON LA DE TU CON LA DE TU CON QUIEN TU
COMPANERO DE LA | COMPANERO DE TU QUIERAS
DERECHA IZQUIERDA !
ESTE TRIANGULO
BS.
{COMODIN! {COMODIN! {COMODIN! ‘
GUARDA ESTA GUARDA ESTA GUARDAESTA |
FICHAPOR SINO | FICHAPORSINO | FICHAPORSINO |
SABER RESPONDER | SABER RESPONDER | SABER RESPONDER |
ALGUNA ALGUNA ALGUNA f
ESTO ES UN.... PREGUNTA PREGUNTA PREGUNTA
CAMBIATU FICHA | CAMBIATU FICHA | UN HEXAGONO [
CON LA DE TU CONLADETU |TIENE .... VERTICES |
COMPANERO DE LA | COMPANERO DE TU .
DERECHA IZQUIERDA '
ESTO ES UN... J
UN POLIGONO CON | UN HEPTAGONO UN TRIANGULO |
MAS DE 6 VERTICES | TIENE ... ANGULOS | TIENE ... ANGULOS
Y MENOS DE 8 ES |
UN...
ESTO ES UN...
¢CUANTOS LADOS V_7 SIUN TRIANGULO | ¢QUE TIPOS DE
TIENE UN \ TIENE .... LADOS TRIANGULOS
TRIANGULO / \ CUATRO CONOCES?
ISOSCELES? iy TRIANGULOS
ESTO ES UN... FENDE I
LADOS
_ ¢CUANTOS (CUANTOS PIERDES TU TURNO
VERTICES TIENE UN| ANGULOS TIENE
TRIANGULO UN TRIANGULO
EQUILATERO? ESCALENO?
ESTO ES UN...
¢COMO SE LLAMAN | PIERDES TU TURNO | ;COMO SE LLAMAN
LOS POLIGONOS LOS POLIGONOS
QUE TIENEN 7 QUE TIENEN
i ;
ESTOESUN. .. ANGULOS? CUATRO VERTICES?
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UN TRIANGULO UN TRIANGULO UN TRIANGULO UN TRIANGULO
EQUILATERO ES EL. ISOSCELES ES EI, ESCALENO ES EL | TIENE .... VERTICES
QUE .... QUE.... QUE...
UNTRIANGULO | LOS LADOS DEUN | Los VERTICES DE |UN CUADRILATERO
TIENE ... LADOS | POLIGONO SON.... UN POLIGONO ES UN POLIGONO
SON... QUE TIENE ....
LADOSY ...
VERTICES
TIRALOS DADOS | TIRALOS DADOS | LOS POLIGONOS DE | 1.Os POLIGONOS DE
OTRA VEZ OTRA VEZ SEIS LADOS SE CINCO LADOS SE
LLAMAN ... LLAMAN...

LOS POLIGONOS DE | 1.OS POLIGONOS DE| EL PUNTO ENEL | UNPOLIGONO CON
SIETE LADOS SE TRESLADOS SE | QUE SE UNEN LOS MAS DE 4 VERTICES
LLAMAN... LLAMAN... LADOS DE UN Y MENOS DE 6

POLIGONOES... | VERTICES ES UN..
UN ¢CUANTOS LADOS | ;CUANTOS LADOS | CUANTOS LADOS
PARALELOGRAMO |PARALELOS TIENEN PARALELOS TIENEN| PARALELOS TIENE
TIENE. .. LOS ; LOS TRAPECIOS? |LOS TRAPEZOIDES?
: PARALELOGRAMOS
7
LOS
PARALELOGRAMOS
D TIENEN.... LADOS
PARALELOS _
ESTO ES UN... ESLOTS U
ESTO ES UN...
4 LOS TRAPECIOS | LOS TRAPEZOIDES UN
. o TIENEN.... LADOS | TIENEN.... LADOS PARALELOGRAMO
7 PARALELOS PARALELOS TIENE .... VERTICES
ESTE TRIANGULO
ES...
UN TRAPECIO UN TRAPEZOIDE UN
AN TIENE .... VERTICES | TIENE ... VERTICES PARALELOGRAMO
TIENE ... LADOS
ESTE TRIANGULO
i e
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ANEXO 6:
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