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Resumen: En este documento describimos el juego matematico de forma tedrica
recogiendo definiciones, categorizaciones y su relacion con el curriculo y el
conocimiento matematico, entendiendo el juego como un recurso educativo.
Ademas, plantemos una unidad didéactica de Geometria para un aula de sexto de
Educacion Primaria seleccionando o elaborando distintos juegos trabajando tanto las
estrategias como los conocimientos matematicos, todo esto con el objetivo de
introducir el juego en el aula y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje a partir
del uso de recursos innovadores, ludicos y motivadores trabajando unos contenidos
concretos de Geometria. Asimismo, establecemos una serie de objetivos que
pretendemos cumplir al utilizar los juegos en el aula y describimos la secuencia
didactica. Ademads, detallamos el proceso de evaluacion de la ensefianza y del
aprendizaje para finalmente analizar distintos documentos y asi, poder describir los

resultados esperados de la experiencia.

Palabras clave: Juego, Matematicas, Geometria, Educacién Primaria.






Introduccion

Las Matematicas son esenciales en el desarrollo del pensamiento cientifico
caracterizado por ser abstracto y formal. En Educaciéon Primaria, el area de
Matematicas aparte de favorecer el pensamiento cientifico es fundamental para el
desarrollo intelectual, el desarrollo del pensamiento logico de los alumnos y la

adquisicion de aptitudes de rigor y veracidad, esenciales para el quehacer cientifico.

Por ende, como futuros docentes, nos encontramos en la obligaciéon de buscar
recursos y metodologias didacticas que fomenten el desarrollo integral del alumnado
y su aprendizaje. Uno de estos recursos o metodologias didacticas puede ser los
juegos matemadticos, una metodologia ludico-didactica que permite el alumnado
disfrutar del aprendizaje de las Matematicas al mismo tiempo que desarrollan el
pensamiento cientifico ademéas de mostrar un gran valor didactico. Por ello, la

seleccion del tema se encuentra relacionada con los juegos matematicos.

En este documento, trabajaremos una Unidad Didéctica (UD) de Geometria
utilizando como recurso los juegos matemadticos con el objetivo de trabajar
contenidos, procedimientos y destrezas relacionadas con la Geometria escolar de 6°
de Educacion Primaria. Esta eleccion fue motivada porque, aunque se trabaje la
Geometria en las aulas de Educacion Primaria, suele ser de forma memoristica. Asi,
nos resulta importante trabajar la Geometria desde otros enfoques metodoldgicos
para aprender, disfrutar y enganchar al alumnado a las ciencias. Es decir, en el
presente trabajo se analizan los juegos matematicos como elemento integrador del

curriculo.

En el primer capitulo hablaremos del marco tedrico a partir del cual nos disponemos
a definir el concepto de juegos matematicos y categorizarlo segiin distintos autores.
Ademas, describiremos su uso metodologico como recurso didactico para finalmente
asentar las bases en el curriculo de Educacion Primaria de la Comunidad Auténoma
de Aragoén. El objetivo de este primer capitulo es delimitar de forma teérica lo que

posteriormente utilizaremos para disefiar la experimentacion de la UD.
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El segundo capitulo trata sobre la descripcion de los juegos matematicos
seleccionados y/o disefiados para trabajar los contenidos propuestos para la UD de
Geometria. A lo largo de la descripcion de cada juego se ha seguido la misma
estructura. En primer lugar se especifica el tipo de juego matematico y el origen del
mismo, para posteriormente, detallarse el nivel al que va dirigido, los objetivos
didacticos, las agrupaciones, los materiales necesarios, la descripcion de dicho juego
y sus posibles variantes para poder trabajar distintos conceptos matematicos o
adecuarlo a otros niveles. Resumiendo, el objetivo del segundo capitulo es, a partir
de la delimitacion teorica, definir los juegos geométricos que se llevarian a cabo en

el aula de sexto de Educacion Primaria para desarrollar la UD.

El tercer capitulo es donde realizamos el planteamiento de la experimentacion
utilizando como recurso los juegos matematicos seleccionados en un contexto
concreto. A partir de este capitulo se plantean los objetivos concretos de la UD, la
planificacion de las sesiones y la evaluacion teniendo en cuenta el curriculo de la
Comunidad Auténoma de Aragén. Entonces, el objetivo del tercer capitulo es
plantear y disefiar la UD en la cual utilizamos los juegos matematicos como recurso,
relacionando asi los capitulos anteriores con este dando como resultado una UD de

Geometria.

El cuarto capitulo trata sobre las conclusiones del trabajo, tanto del proceso de
elaboracion como de las conclusiones de cada capitulo. Ademés de dar una
valoracion personal del trabajo en su totalidad y estudiar las proyectivas de futuro

tras el andlisis de distintas experiencias con los juegos matematicos.

Por ultimo, tras los cuatro capitulos, se especifica la bibliografia, web grafia y los

ANEXOS.
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1. Marco teorico

En el presente capitulo, nos disponemos a dar unas nociones tedricas acerca del
juego matematico, su clasificacion y tipos, su uso pedagodgico y los beneficios e
inconvenientes del uso de los juegos como recurso metodolégico. Todo ello para
asentar unas bases en las que se sustente el trabajo y realizar argumentos fiables y

veridicos.
1.1. Conceptualizacion. El juego

El concepto o definicion de “juego” ha ido evolucionando a lo largo de la historia a

la par que la sociedad, por lo tanto, ha adquirido distintas connotaciones.

Por un lado, definen juego como cualquier actividad fisica o mental que provee
placer al individuo que lo juega. Asimismo, también denominan juegos a los
instrumentos que se utilizan para el acto de jugar e incluso el juego es la forma en la

que cada jugador realiza el acto de jugar (Gonzalez, Molina y Sanchez, 2014).

Otros definen el juego como una actividad presente en todos los seres humanos,
aunque mayoritariamente se asocia con la infancia principalmente por el papel
crucial que toma en el desarrollo del nifio, “adquiriendo un valor educativo por las
posibilidades de exploracion del entorno y por las relaciones 16gicas que favorecen a
través de las interacciones con los objetos, con el medio, con otras personas y
consigo mismo” (Moreno-Murcia y Rodriguez, 1996, p.70), influyendo en el
proceso de la adquisicion de nuevos aprendizajes. Por lo tanto, especificamos que a
partir del juego, el nifio aprende y se desarrolla su pensamiento, imaginacion y
creatividad, planteando un contexto en el que el nifio se enfrenta a obstaculos y
construye nuevos conocimientos al mismo tiempo que se comunica y coopera con
otros (Garrido, Rodriguez, Sdenz y Sarlé 2008) realizando actividades de caracter

ludico.

Sin embargo, no debemos olvidar que el juego, tiene diversos campos de aplicacion,
con objetivos didacticos, deportivos, recreativos, de dindmica de grupos etc., y
puede tener multiples valores, como pedagbgicos, culturales, recreativos etc.
(Fernandez, 2014). A lo largo del presente documento nos centraremos en el juego

con aplicacion didactica y valor pedagdgico, es decir, en su cardcter formativo.



Asimismo, el acto de jugar es universal tal y como describe Bishop (1998) que lo
expone a través de unas investigaciones antropoldgicas con distintos grupos
culturales donde observd unas actividades comunes relacionadas con las
Matematicas: contar, localizar, medir, dibujar, jugar y explicar. Dicha universalidad,
también es descrita por otros autores como Huizinga (1949), que define los juegos
matematicos como una actividad universal y herramienta educativa para construir un
punto de contacto entre los nifios de diferentes culturas, adquiriendo un valor
emocional y afectivo, siendo por tanto el acto de jugar una forma particular de la
actividad social donde se establecen reglas y los participantes pasan a ser jugadores.
Sin embargo, a pesar de ser el acto de jugar universal, el juego educativo o didactico
cuyo objetivo final es aprender y desarrollar aptitudes, y en el caso de los juegos
matematicos, aprender conceptos matemadticos y desarrollar estrategias y aptitudes
positivas hacia las Matematicas (Gardner, 1979), no es un recurso didactico

recurrente en las aulas.

Por ultimo, otros definen el juego matematico como “una actividad colectiva basada
en reglas fijas, sencillas, comprensibles y asumidas por todos los participantes”
(Badillo, Baeza, Deulofeu y Edo, 2008).

Finalmente, a partir de la conceptualizacion del concepto de juego, podemos agrupar
las caracteristicas de los juegos matematicos:

e Universal e Existe incertidumbre, derivada de las
e Caracter ludico acciones del contrincante
e Voluntario e Existen una serie de reglas que pautan
e Pueden ser individuales o de el comportamiento

2 0 mas jugadores e Se encuentra delimitado en el espacio-
e Tiene un objetivo educativo tiempo

concreto e Contiene valor afectivo y emocional

Por tanto, englobamos todas las definiciones de juegos matematicos y lo definimos
como un acto universal de caracter ludico y voluntario, estructurado por unas reglas
que pautan el comportamiento del jugador o de los jugadores con uno o varios
objetivos educativos en un espacio y tiempo concretos donde se implica una
actividad fisica o mental y ademas existe incertidumbre. Por otro lado, definimos el
acto de jugar como una oportunidad para que el nifio desarrolle sus habilidades y
capacidades afectivas y emocionales al mismo tiempo que aprende conceptos

matematicos y desarrolla el razonamiento 16gico-matematico.
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1.2. Clasificacion de juegos matematicos

A la hora de clasificar los juegos variardn las categorias segun el autor. Por ejemplo,
Walter Roth (1902) clasifica los juegos segin sean imaginativos o realistas, es decir,
utilizando objetos reales o imitativos, respectivamente. Estos pueden consistir en
imitar aspectos de la naturaleza u otros aspectos discriminativos, competitivos y/o
propulsivos que requieren movimiento y también de placer, utilizando la musica y/o

la danza.
Otros autores, distinguen los juegos segtin su tematica (Pelayo, 2018):

e Juegos simbolicos. El nifio reproduce o imita escenas cotidianas dotandole
de significado.

e Juegos motores. Donde el nifio desarrolla sus habilidades motoras y de
movimiento.

e Juegos de mesa. Los juegos que utilizan un tablero o fichas.

e Juegos electronicos. Son los juegos digitales e interactivos.

e Otros: juegos de construccion, de habilidad y de reconstruccion del mundo

a través del uso de diferentes elementos.

Sin embargo, al hacer referencia a los juegos matematicos existen distintas
clasificaciones segun el aspecto en el que se centren, por ejemplo, Corbalan (1994)

recoge distintas clasificaciones:

Segun el material utilizado en el juego, segiin Ferrero (1991), recogido por Corbaladn

(1994), se clasifican los juegos matematicos en:

e Juegos de lapiz y papel e El solitario y otros similares
e Juegos numéricos e Juegos de fichas
e EI Nim y otros similares e Otros juegos de competicion

Sin embargo, esta clasificacion segun el material utilizado puede resultar
insuficiente ya que existen juegos de tableros, de azar, de cartas y otros juegos que,

en un principio no se encuentran incluidos en la clasificacion.



Otras clasificaciones de los juegos matematicos, segin Fernandez y Rodriguez
(1989), recogido por Corbalan (1994), los clasifican segln el topico matematico al

que hacen referencia, es decir, el tema de la ensefanza en Educacién Primaria:

e Numeracion e Criptogramas

e Cilculo sencillo e Series

e Diagramas de célculo e Adivinar nimeros ocultos
e Practica de la multiplicacion e Sistema métrico decimal
e Cuentas incompletas e Divisibilidad

e Practica de operaciones

combinadas

La clasificacion de Ferndndez y Rodriguez (1989), a pesar de especificar topicos
matematicos escolares, estd también resulta insuficiente al clasificar los topicos
matematicos relacionados Unicamente con la Aritmética y Logica matematica,

excluyendo asi otros tipos de juegos como por ejemplo los juegos geométricos.

Por lo tanto, a la hora de buscar una clasificacion ajustada nos centramos en la
establecida por José Maria Gairin (1990) que distingue los juegos atendiendo a dos
caracteristicas, si el juego exige el uso de conceptos o algoritmos matematicos sera
un juego de conocimiento y si el juego exige la puesta en practica de habilidades,

razonamiento y/o destreza, serd un juego de estrategia.

Entonces, los juegos a partir de esta clasificacion se categorizan segin el
conocimiento, destreza y/o habilidad que se pone en practica a partir del mismo.
Asimismo, segin la caracteristica del propio juego, se subclasifican los juegos de
conocimiento segun el momento en el que se aplican, y los juegos de estrategia se

subclasifican atendiendo al nimero de jugadores.



A continuacion, definimos mas detalladamente los tipos de juegos matematicos

segun la clasificacion de Gairin (1990):

e Juegos donde se exige el uso de conceptos o algoritmos matematicos. También
denominados juegos de conocimiento que se clasifican a su vez en tres niveles
segun el momento o etapa del aprendizaje en el que se aplican:

a. Pre-instruccional. El alumno a través de este tipo de juegos descubre un
nuevo concepto o se establece la justificacion de un algoritmo. Su uso
para el aprendizaje como instrumento es Unico, es decir, no se utilizan
mas herramientas.

b. Co-instruccional. El profesor utiliza este instrumento para ensefiar un
bloque tematico. Su uso para el aprendizaje no es Unico, es decir, puede
ser una de las diferentes actividades de las que se sirve el profesor para
ensefiar el bloque.

c. Post-instruccional. El profesor ha ensefiado el bloque temadtico y
mediante el juego los alumnos refuerzan lo aprendido.

e Juegos donde se exige la puesta en practica de habilidades, razonamiento o
destrezas. También denominados juegos de estrategia, existen dos tipos:

a. Personales o solitarios. Son los juegos donde existe un unico jugador y el
mismo debe encontrar la forma de resolverlo.

b. Multipersonales. Son los juegos donde existen mas de un jugador y la
tarea para resolverlo consta de descubrir la forma de ganar a los

oponentes. Este tipo de juegos son los que suelen levantar mayor interés.

En el marco escolar tomando como referencia la categorizacion de Gairin (1990),
observamos que los juegos matematicos pueden tener como finalidad la
comprension de un concepto y/o la mejora de técnicas en el caso de los juegos de
conocimiento, o la adquisicion o desarrollo de estrategias en el caso de los juegos de
estrategia. De estos nos interesan juegos que incidan en ambos aspectos “es decir,
que generen situaciones problematicas para cuyo abordaje sean necesarios conceptos
y técnicas presentes en el curriculo y al mismo tiempo, su practica promueva el
descubrimiento y aplicacion de estrategias” (Edo y Deulofeu, 2006, p.258) y

promuevan el aprendizaje entendido desde una perspectiva constructivista.



Hacemos referencia a la perspectiva constructivista al situar como eje vertebrados
del aprendizaje al alumno y su proceso de construccion del conocimiento de
naturaleza individual pero al mismo tiempo, considerarlo inseparable de la labor o
practica del profesor tomando también una naturaleza social. Por ello pensamos esta
perspectiva como la principal sobre la cual asentar las bases del trabajo (Edo y
Delofeu, 2006). Asimismo, recordemos que a la hora de definir los juegos
matematicos estos tienen un valor afectivo y social (Huizinga, 1949) y por lo tanto,
ademas de considerarse social por la influencia de la labor préctica del profesor

también implicamos en el acto de jugar una naturaleza social.
1.3. El juego como metodologia didactica

El juego educativo-matematico anteriormente ha sido definido como una actividad
universal presente en todos los humanos, voluntaria, reglada, delimitada en el
espacio y en el tiempo y con un objetivo educativo concreto. Asimismo, se ha
detallado la relevancia del juego en el desarrollo del nifio adquiriendo un valor
educativo por las posibilidades que ofrece de exploracion y por las relaciones
logicas que se establecen a través de la interaccion (Moreno-Murcia y Rodriguez,

1996).

Poniendo esta definicion como punto de partida, establecemos los juegos
matematicos como recursos metodolégicos propios de una metodologia activa a
partir de la cual se pueden crear situaciones de valor educativo y cognitivo que
permiten aprender experimentando, investigando, resolviendo problemas y
reflexionando con un valor emocional y afectivo (Huizinga, 1949) por su caracter
ludico y las posibilidades que permite ante el desbloqueo emocional siendo un

método motivador para el alumnado (Corbalan y Deulofeu, 1996).

Asimismo, también podemos considerar el uso de los juegos matematicos como una
metodologia heuristica, que es “aquella que pone el acento en el dominio de
procedimientos y operaciones que puedan realizarse con los objetivos, a fin de
buscar respuestas personales a los problemas surgidos” (Gea, 2019, p.1), con el
objetivo de desplegar en el aula un abanico de estrategias y procedimientos
matematicos, desarrollar el razonamiento matematico, actitudes y valores que se
basan en el rigor y la veracidad y en definitiva, trabajar la competencia clave

Competencia Matematica y Competencias basicas en Ciencia y Tecnologia.
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Por lo tanto, al utilizar los juegos matematicos como recurso metodologico se puede
conseguir, aparte de lo mencionado hasta el momento, fomentar la curiosidad hacia
los procedimientos, conocimientos y métodos matematicos de forma involuntaria y

favorecer el desarrollo posterior del alumnado en caso de aplicarlo en un aula.

Ademas, otras razones o ventajas por las que puede resultar 1til el uso de los juegos

matematicos como recurso metodoldgico/didéactico son:

e Resultan ser actividades atractivas y novedosas para el alumnado, ademas de
desarrollar el espiritu competitivo desde una perspectiva positiva del mismo
y fomenta otras actitudes como la capacidad de superacion y mejora del
individuo (Chamoso, Duran, Garcia, Martin, Rodriguez, 2004).

e Al ser los juegos matematicos un recurso motivador puede resultar ttil a la
hora de atender la diversidad existente en las aulas y para desarrollar la
autoestima del alumnado.

Aunque puede que el interés en la materia no mejore, el uso de la
imaginacion, la fantasia y la estimulacion puede aumentar la efectividad de
los juegos y mejorar las actitudes del alumnado (Gairin, 1990).

e Estimulan el desarrollo social, la empatia, la cooperacion, la aceptacion y
seguimiento de unas normas y ayuda a reconocer el éxito de los demés y a
comprender los fallos propios y los de los demas (Chamoso et al., 2004).

e Proporciona un contexto favorecedor para el aprendizaje constructivista al
generar  situaciones de enseflanza-aprendizaje que facilitan el
autoconocimiento de los errores matematicos y permite reconstruir el
conocimiento y estudiar las causas de los errores (Corbalan, 1994).

e Favorecen el desarrollo de contenidos matematicos en general y del
pensamiento 16gico en particular (Gairin, 1990) al permitir que el nivel del
alumnado ascienda a niveles mas avanzados (Gonzalez, et al., 2014).

e Busqueda de la aparicion del gusto por las Matematicas y sus distintas ramas
trabajadas en Educacion Primaria. Al mismo tiempo que se pretende
conseguir una mejoria en la calidad de la educacion matematica y se

desarrolla el alumnado de forma integra y aprende.



e En el caso de los juegos de estrategia segin la clasificaciéon de juegos
matematicos de Gairin (1990), existe paralelismo entre las fases de los
juegos de estrategia y la resolucion de problemas al compartir el mismo
proceso heuristico implicando operaciones mentales como la indagacion,
exploracion y el descubrimiento y fomentando el desarrollo del

razonamiento matematico y los valores de rigor y veracidad.

En la ultima ventaja descrita, hemos especificado la similitud entre las fases de los
juegos de estrategia y la resolucion de problemas ya que, en ambos casos, se
desarrollan capacidades cognitivas y estratégicas, como por ejemplo proponer y
probar hipoétesis, deduccion por sintesis, deduccion por andlisis, ensayo y error,
busqueda de patrones etc. (Gonzalez, et al., 2014) y estimulan la imaginacion que
ayuda al desarrollo de las visualizaciones mentales, a la comprension de los
razonamientos matematicos y a la resolucion de problema y por similitud, también a

la resolucion de un juego (Alsina, 2007).

Las similitudes entre los juegos matematicos y resolver problemas se pueden

observar a partir de la siguiente tabla (Edo, 2003, p.68):

Tabla 1

Relacion entre las fases de resolucion de un problema y de resolucion de un juego

Fases de resolucion de Fases de resolucion de un juego
problemas (Poyla, 1945) (Edo, 2003)

., Comprension de los objetivos del
Comprension del problema ) )
juego y de las normas a seguir

Desarrollo de partida:

Disefio y ejecucion de un plan experimentacion, realizacion de
general o de planes parciales conjeturas, disefio de planes
sucesivos parciales, planificacion de una
estrategia

) . .. Validacion o refutacion de la
Verificacion de la solucion ) .
i estrategia y analisis de lo que ha
obtenida
pasado

En el estudio de Edo (2002) se observan las fases de resolucion de un juego, en este
caso de estrategia, que presenta un paralelismo con la resolucién de un problema en

Primaria.



Como se puede observar en la Tabla 1, en ambos casos es necesario comprender el
problema o los objetivos del juego para poder resolverlos o avanzar en el proceso.
Asimismo, ambos requieren de una planificacion y plasmar ciertos conocimientos,
habilidades o destrezas para finalmente resolver el problema o el juego y verificar o
validar la solucién del problema o la estrategia del juego a partir del andlisis

riguroso de los resultados obtenidos desarrollando el pensamiento divergente

(GoOmara, 2015).

Por ultimo, tras haber observado las distintas ventajas de utilizar los juegos
matematicos como recurso metodoldgico en el aula. Cabe destacar los posibles
inconvenientes, sobre todo contextuales, del uso de los juegos matematicos en el

aula, entre ellos se encuentran (Corbalan, 1990):

e FEconomicas. En los centros de ensefianza por norma general, tienen
limitaciones presupuestarias y por lo tanto, a la hora de comprar materiales
las posibilidades son limitadas. Sin embargo, a pesar del inconveniente
economico, existen una gran cantidad de juegos matematicos y otros
recursos disponibles en internet pudiendo elaborar los materiales necesarios
de forma manual.

e Psicoldgicos. La practica de juegos en el aula y en general otras actividades
manipulativas implican una dindmica en el aula a nivel de metodologia de
ensefanza, distinta a la habitual, por ejemplo un mayor nivel de ruido. Sin
embargo profesores, padres e incluso los propios alumnos, relacionan el
trabajo con las sesiones silenciosas realizando ejercicios con lapiz y papel, es
decir, una clase magistral.

Lo importante en este caso es procurar minimizar los inconvenientes e ir
introduciendo los juegos de forma gradual para favorecer la aceptacion
superando los prejuicios iniciales.

e Institucionales. Los profesores en muchas ocasiones se sienten presionados a
finalizar programas por los controles burocraticos por la posibilidad de que
el alumno cambie de centro etc. buscando que todo el alumnado alcance un
nivel determinado. Sin embargo, para llegar a alcanzar dicho nivel se pueden
alcanzar de muchas maneras, entre ellas se encuentran los juegos

matematicos.



1.4. El juego y su relacion con el conocimiento matematico

Buscando la relacion entre el acto de jugar y las Matematicas, autores como Edo 1
Basté (1998) destacan dos relaciones. La primera es el razonamiento matematico,
esta se establece a partir de la existencia de juegos donde intervienen estrategias y el
jugador tiene que descubrir y aplicar ciertos procedimientos o estrategias que le
ayude a resolver la situacion en la que se encuentra. Y la segunda es la numeracion y
calculo, debemos recordar la innumerable cantidad de juegos que manejan nimeros,
cantidades y célculos como los juegos con dados o cartas ayudando a adquirir
nuevos conocimientos o comprender operaciones y sus propiedades matematicas.
Es decir, las similitudes entre el acto de jugar y las Matematicas son por un lado, que
en ambos se aplican los procedimientos, las estrategias y el razonamiento
matematico como en los juegos de estrategia, Gairin (1990). Y por otro lado, la
necesidad del calculo y la numeracion en las Matematicas lo relacionamos con los

juegos de conocimiento.

Asimismo, otros autores en primer lugar definen el pensamiento matematico y el
cientifico como manifestaciones dentro de un contexto concreto del pensamiento

reflexivo cuyos puntos clave son los siguientes (Flores, 2018):

e Proceso de formacion de significados a partir de la experiencia de forma
profunda e integrada.

e Manera de pensar sistemadtica, rigurosa y disciplinada.

e Necesaria interaccion entre individuos.

e Requiere actitudes que revaloricen el crecimiento personal e intelectual del

individuo.

Y en segundo lugar, tras definir el pensamiento reflexivo como un razonamiento que
se utiliza en las Matematicas que dota al individuo de habilidades de pensamiento
abstracto que le permitird resolver problemas. Encontramos una relacion entre el
juego y el conocimiento matematico al recordar la correspondencia existente entre

las fases de resolucion de un juego y las de resolucion de problemas (Edo, 2003).

Asi pues, observamos que relacionan el conocimiento matematico con el acto de
jugar al utilizar un razonamiento propio de las Matematicas que permite desarrollar

el pensamiento 16gico-matematico.
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Por lo tanto, analizando lo expuesto denotamos ciertas relaciones entre el
pensamiento matematico y el juego desde una perspectiva amplia del desarrollo de
estrategias, numeracion y calculo, y el pensamiento reflexivo-matematico, que

ademas coinciden con los distintos tipos de juegos establecidos con anterioridad.

Ademas, Gairin, especifica la correspondencia entre el juego y el pensamiento
matematico de la siguiente forma representando la informacion en una tabla (Gairin,
1990, p. 112):

Tabla 2

Relacion entre los juegos y el pensamiento matematico

Juegos Pensamiento matematico

Reglas del juego Reglas de construcciones, reglas
logicas, instrucciones y

operaciones
Situaciones iniciales Axiomas, definiciones, lo “dado”
Jugadas Construcciones, deducciones
Figuras de juego Utilizacion habil de las reglas,
reduccién de ejercicios conocidos
a formulas
Situaciones resultantes Nuevos teoremas, nuevos
conocimientos

A partir de la tabla se describe las relaciones entre el pensamiento reflexivo con los

juegos, complementando la informacion expuesta con anterioridad.

Segin Gairin (1990), la relaciéon entre ambos va mas alld del desarrollo de
estrategias, numeracion y célculo, y el pensamiento reflexivo-matematico, sino que
tanto en el acto de jugar como en las Matemadticas existen unas reglas, que
determinan el juego o las construcciones, reglas logicas etc. asimismo en ambos
existe o una situacion inicial o unos axiomas y definiciones que no deben ser
demostrados ni cambiados. Ademas, en las Matemadticas y el acto de jugar, existe
una serie de construcciones o deducciones, en el caso del juego a partir de las
distintas jugadas dando lugar a unas situaciones resultantes en el caso de los juegos,

y en las Matematicas nuevos teoremas y conocimientos.
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1.5. El juego en el Curriculo de Primaria

Tras conceptualizar y especificar los tipos de juegos y su uso didéctico y la relacion
con el pensamiento matematico. Pasamos a la justificacion del juego matematico

bajo la legislacion educativa vigente.

Teniendo en cuenta el REAL DECRETO 126/2014, de 28 de febrero, concretando
en la Orden de 16 de junio de 2014, de la Consejera de Educacion, Universidad,
Cultura y Deporte, por la que se aprueba el curriculo de la Educacion Primaria y se
autoriza su aplicacion en los centros docentes de la Comunidad Auténoma de
Aragoén, ley modificada por la ORDEN ECD/850/2016, de 29 de julio (BOA de 12
de agosto). En el CAPITULO 1. DISPOSICIONES GENERALES, articulo 2.
Principios generales. Se describe la obligatoriedad de la Educacion Primaria a la
hora de facilitar los aprendizajes, entre ellos del calculo y el lenguaje entre otros
como habitos de convivencia con el fin de asegurar el desarrollo integro del

alumnado y prepararlos para la Educacion Secundaria Obligatoria.

Por otro lado, en el articulo 3. Contextualizacion a la realidad de la Comunidad
Autonoma. Establecen como estrategia basica para la aplicacion y desarrollo del
curriculo “el desarrollo de la creatividad, la innovacion y el emprendimiento como
actitud para el cambio y mejora de Aragon”. Asimismo, en el articulo 5. Objetivos
generales de la Educaciéon Primaria del CAPITULO II. ORDENACION DEL
CURRICULO, se especifica lo siguiente “g) Desarrollar las competencias
matematicas basicas e iniciarse en la resolucion de problemas que requieran la
realizacion de operaciones elementales de célculo, conocimientos geométricos y
estimaciones, asi como ser capaces de aplicarlos a las situaciones de su vida

cotidiana” (ORDEN ECD/850/2016, p. 4).

Ademas, se especifica en el articulo 9. Principios metodologicos generales. El deber
de buscar el aprendizaje significativo a través del desarrollo y estimulacion del
pensamiento y la aplicaciéon de lo aprendido en diferentes contextos, reales o
simulados que contribuyan al desarrollo de las competencias clave proponiendo
actividades que supongan un reto al alumnado fomentando la creatividad y

desarrollando su autonomia, relacionado con la Competencia Aprender a Aprender.
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Ademas, en relaciéon con el area de Matematicas en el curriculo de Educacion
Primaria en la Comunidad Autéonoma de Aragon, nos encontramos con un objetivo

general que se relaciona directamente con el papel de los juegos matematicos:

e “Obj. MATS3. Valorar el papel de las matematicas en la vida cotidiana,
disfrutar con su uso y desarrollar actitudes como la conveniencia de la
precision, la perseverancia en la busqueda de conclusiones, la exploracion de
distintas alternativas, el esfuerzo por el aprendizaje, el trabajo personal y en
equipo..., y adquirir seguridad para afrontar y desenvolverse eficazmente en

situaciones diversas con satisfaccion personal.”

A partir de lo descrito en relacion con la legislacion educativa, se observa un gran
interés por el aprendizaje creativo del alumnado buscando su desarrollo integro y la
aplicacion de los aprendizajes, en este caso matematicos, en diferentes contextos.
Siendo el juego, un recurso metodologico que cumple todos los requisitos

establecidos hasta el momento.

En relacion con las competencias clave, como hemos ido especificando, a partir de
los juegos se desarrollaran algunas de ellas. Por un lado, la Competencia de
Aprender a Aprender, y por otro lado la Competencia Matematica y Competencias
basicas en Ciencia y Tecnologia, que tal y como se describe en el curriculo de la
CCAA de Aragon, el desarrollo de la competencia matematica conlleva desarrollar
el razonamiento matematico y utilizar elementos matematicos para interpretar y

producir informacion para resolver problemas y tomar decisiones.

Por lo tanto, en relacion con el area de Matematicas, establecen como base de
aprendizaje del area la experiencia, partiendo del contexto conocido buscando la
contribuciéon a las competencias clave y estableciendo como eje central de las
orientaciones metodoldgicas la resolucion de problemas, experimentando y
desarrollando el pensamiento divergente. Por tanto, el juego, se sitia como un
recurso didactico util, tanto por las ventajas que suponen, mencionadas con
anterioridad, como por las infinitas posibilidades que ofrece y su relacion con los

objetivos, orientaciones metodoldgicas y con las competencias clave educativas.
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Concretando en mayor medida a la UD disenada para 6° de Educacion Primaria, a
partir de esta experiencia se pretende desarrollar lo expuesto hasta ahora utilizando
como recurso los juegos matematicos que trabajen la Geometria escolar. Asimismo,
a partir de esta experiencia, se busca que el alumnado valore el papel de las
Matematicas, que disfrute de su uso y desarrolle actitudes de precision y

perseverancia, recogidos en el Obj. MAT3, expuesto con anterioridad.

Por otro lado, se pretende trabajar unos contenidos concretos recogidos en el
curriculo de la Comunidad Autonoma de Aragon, en el area de Matematicas, Bloque

4. Geometria:

e Posiciones relativas de rectas y circunferencias.

e Angulos: agudo, recto y obtuso. Angulos en distintas posiciones:
consecutivos, adyacentes, opuestos por el vértice, complementarios y
suplementarios.

e El circulo. Figuras circulares: sector circular, semicirculo, segmento circular

y corona circular.
Ademas, a partir de los mismos juegos se pretende profundizar:

e Formas planas y su clasificacion.
e Los triangulos atendiendo a sus lados y sus angulos.

e C(lasificacion de cuadrilateros atendiendo al paralelismo de sus lados.

Por tultimo, cabe destacar que, aunque relacionemos los juegos con el curriculo y
concretemos en un aula de 6° de Educacion Primaria, a la hora de disefiar la
experiencia, en este caso, una UD con los contenidos especificados. Hay que tener
en cuenta el contexto en el que se van a realizar los juegos matematicos y las
necesidades del alumnado, para poder planificar una UD contextualizada, sin
embargo, en el presente trabajo, plantearemos los juegos, la experiencia y la

evaluacion de forma teodrica para un aula de sexto de Educacion Primaria
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2. Descripcion de los juegos

En este segundo capitulo, se describe el disefio de los siete juegos seleccionados.
Cuatro juegos son de estrategia, aunque también podrian considerarse tanto de
conocimiento como de estrategia al generar una situacion en la que es necesario el
uso de conceptos presentes en el curriculo y al mismo tiempo promueve el
descubrimiento y aplicacion de estrategias o razonamientos (Edo y Deulofeu, 2006),
como se ha especificado en el marco tedrico. Y otros tres juegos son de

conocimiento, siguiendo la clasificacion de juegos matematicos de Gairin (1990).

A lo largo de la descripcion de cada juego se ha seguido la misma estructura, en
primer lugar, se describe el juego o el origen de este, posteriormente se detalla el
nivel al que va dirigido, los objetivos didacticos, tanto los relacionados con el
desarrollo de estrategias, como de habilidades y con el aprendizaje de conocimientos
relacionados con el curriculo de Educacion Primaria de la Comunidad Auténoma de
Aragdn, concretamente con el Bloque 4. Geometria, de 6° de Educacion Primaria,
dependiendo de cada juego. Asimismo, se detallan las agrupaciones, los materiales
necesarios, la descripcion del juego y por ultimo se plantean posibles variantes de
cada juego para poder trabajar distintos conceptos matematicos o adecuarlo a

distintos niveles.

En todo caso, cabe destacar que la finalidad ultima de los juegos seleccionados es
dar una vision diferente de la Geometria escolar a partir del uso de recursos ludicos,
utilizando distintos tipos de juego segin el material requerido, presentando desde

juegos de tablero, dominos, cartas o fichas.

Por ultimo, a partir de los siete juegos, pretendemos cumplir con una serie de
objetivos generales y especificos. Los generales los establecemos siguiendo el
objetivo 3 del area de Matematicas (Obj. MAT3) especificado en el marco tedrico y

los especificos los describiremos en la descripcion de cada juego:

e Valorar el papel de las Matematicas en la vida cotidiana.

e Relacionar los aprendizajes con experiencias propias.

e Desarrollar actitudes de precision, perseverancia y exploracion.
e Motivar al alumnado.

e Desarrollar gusto por las Matematicas.
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2.1. Juego de cartas “Evita la bomba”

“Evita la bomba” es un juego de estrategia multipersonal y de conocimiento de
cartas. El juego es de elaboracion propia y se encuentra basado en el juego de cartas
“Exploding Kittens” o “Gatitos Explosivos”, un juego que se compone de 57 cartas
por turnos. La finalidad del juego original es evitar “explotar” a partir de una carta
de un “gato explosivo”. El juego comienza con 4 cartas por cada jugador y van
robando por turnos, si roban la carta del “gato explosivo”, el jugador pierde, a
excepcion de poseer una carta “salvadora”, que desactiva la bomba continuando el
juego. Asimismo, existen otras cartas con habilidades que permiten saltar turno,
robar una carta a un jugador u ojear el mazo y otras sin habilidades que se pueden
descartar de 2 en 2 iguales, pudiendo con ello robar una carta a otro jugador que se

escoja.

Para adaptar el juego a nifios del tercer ciclo de Educacion Primaria, se decidid
simplificar el juego, existiendo simplemente las cartas comodin, saltar y bomba
como especiales, y el resto ser cartas sin habilidad. Ademas, en este caso, al querer

trabajar la Geometria, las cartas sin habilidad tendran una temadtica acorde.

Nivel al que va dirigido: El juego va destinado a nifios de 11 a 13 afios, 3% ciclo de

Educacién Primaria.

Los objetivos didacticos: Desarrollar estrategias ganadoras y construir
conocimientos matematicos: Trabajar las posiciones relativas entre una recta y una
circunferencia y entre dos circunferencias. La circunferencia, el circulo y sus

elementos basicos.

Asimismo, a partir del juego, se pretende favorecer la adquisicion de reglas como
esperar el turno, potenciar la reflexion e introducir los conceptos de probabilidad y

azar.
Numero de jugadores: 4 jugadores.

Materiales: La baraja con 65 cartas en total (ANEXO I). Existe un comodin por
jugador, 4 cartas, y tantas bombas como jugadores menos uno, 3 cartas. Por otro
lado, existen 6 cartas para saltar sin robar del mazo, y de las cartas sin habilidad,
existen 4 cartas de cada tipo, haciendo un total de 52 cartas, siendo de cada tipo dos

una representacion en imagen y otras dos el nombre de lo representado en la imagen.
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Los distintos tipos de cartas sin habilidad representan los siguientes conceptos

matematicos:

e C(Circulo y las figuras circulares:
e Sector circular
e Semicirculo
e Segmento circular
e Corona circular
e Posiciones relativas de una recta con respecto a una circunferencia:
e Exterior
e Tangente
e Secante
¢ Posiciones de dos circunferencias entre si:
e [Exteriores e interiores
e Tangentes exteriores y tangentes interiores

e Secantes

La baraja se compone de 65 cartas por los siguientes motivos, en primer lugar, al ser
4 jugadores, en el caso de las cartas sin habilidad, tiene que existir la probabilidad de
que cada jugador robando cartas del mazo, pueda descartarse las cartas sin habilidad
consiguiendo dos que representen lo mismo, por ello, de cada tipo de carta existen 4
copias. En segundo lugar, en el caso de las cartas comodin es una por jugador, para

que haya probabilidades de que le toque por lo menos una por jugador.

En el caso de las cartas bomba, son 3 para que haya menos probabilidades de que
toquen en un principio al ser el nimero de jugadores menos uno, sin embargo, esa
probabilidad va aumentando a medida que se roban cartas del mazo, ya que, aunque
se robe una carta bomba del mazo, esta vuelve al mismo, a diferencia del resto de
cartas, aumentando la incertidumbre del juego y evitando asi, el exceso de duracion
de este. Por ultimo, hay 6 cartas para saltar, para que haya mas probabilidades de
que salga, al ser mas de 1 por jugador y asi aumentar su jugabilidad. A continuacion,

se insertan imagenes a modo de ejemplo de cada tipo de carta con o sin habilidad.
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Carta sin habilidad, posicion relativa de una recta con respecto a una circunferencia,

exterior:

POSICION DE UNA RECTA
RESPECTO A UNA
CIRCUNFERENCIA: EXTERIOR

Figura 1. Representacion en imagen (elaboracion propia a partir de la herramienta
GeoGebra.

Figura 2. Representacion escrita (elaboracion propia utilizando la herramienta PowerPoint)

Cartas con habilidad, comodin, bomba y salto:

Figura 3. Comodin (Anoénimo. (2019). Comodin (Ilustracion). Recuperado de: http:/svg-

cards.sourceforge.net/)

Figura 4. Bomba (Anénimo (2019). La Radicacion, La Desintegracion Radiactiva, Simbolo

PNG (Ilustracion). Recuperacion de: https://www.freepng.es/png-8t0fyb/)

Figura 5. Salto (Anénimo (2016). Nisio saltando aisladas sobre fondo blanco (Ilustracion).

Recuperado de: https://depositphotos/imagen/)

Descripcion y reglas del juego: El juego comienza repartiendo cuatro cartas a cada
jugador y el mazo en el centro de la mesa. Por turnos, cada jugador puede echar las
cartas sin habilidad (2 de cada) y/o con habilidad que quiera y pueda. En el caso de
echar dos cartas sin habilidad como las de la Figura 1, el jugador puede elegir robar
0 no una carta a otro jugador que ¢l escoja, sin mirar sus cartas. Tras acabar de echar
todas las cartas en el turno, el jugador debera robar una carta del mazo, salvo que
posea una carta de saltar (Figura 5) y la utilice, en ese caso, el jugador no robara

carta.
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Si un jugador se queda sin cartas, este debe coger una carta del mazo y continuar con
el juego. Por otro lado, si a un jugador le toca la carta bomba (Figura 4) del mazo, es
eliminado, a excepcion de tener una carta “comodin” (Figura 3), en ese caso si la
utiliza, el juego continuia y la carta bomba vuelve al mazo (la carta bomba nunca se
descarta). El juego termina cuando todos los jugadores salvo uno han sido

eliminados por la carta la bomba.

Posibles variables: Las posibles variables pueden ser, por una parte, encontrarse
relacionadas con la temdtica o conceptos matematicos a trabajar cambiando las
representaciones de las 52 cartas sin habilidad. Sin embargo, también pueden
relacionarse con la metodologia de juego, algunos ejemplos son: Por un lado, se
puede complicar el juego introduciendo mas cartas con habilidad, como una carta
para robar una carta a otro jugador que se escoja al azar o para ojear las 3 cartas

siguientes del mazo.

Figura 6. Robar (Thoman, C. (2020). Un ladron de dibujos animados corriendo con una

bolsa de dinero robado (Ilustracion). Recuperado de: https://123rf/photo26190951)

Figura 7. Ojear (Anonimo (2019). Ojo, Las Pestanias, De Dibujos Animados PNG

(Ilustracion). Recuperado de: https://www.freepng.es/png-yl8mbt/)

Por otro lado, se puede simplificar el juego formandose la baraja a partir de las 52
cartas sin habilidad, las 3 cartas bomba y los 4 comodines, haciendo un total de 59

cartas resultando en un juego mas sencillo.
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La propuesta ideal seria un aumento gradual de la dificultad del juego utilizandolo
en momentos distintos en el aula como recurso, trabajando los mismos conceptos,
distintos o un conjunto de conceptos previos y nuevos, trabajando de una forma mas

global.

Asimismo, se puede hacer mayor hincapi¢ en la probabilidad y el azar del juego,
realizando a los alumnos distintas preguntas, a continuacion, proponemos algunas a

modo ejemplo de elaboracion propia:

Preguntas:

1. {Qué carta tiene mas probabilidades de salir? ;Cual menos? ;Por qué?

2. (Por qué hay 3 cartas bomba en la baraja? ;Qué pasaria si fueran 9 cartas

bomba jugando 4 jugadores? Justifica tu respuesta.

3. Si robas una carta a tu compaiero que tiene 4 cartas y una es un comodin
[cuantas probabilidades tienes de coger el comodin sin mirar? ;Tiene esta

situacion algo que ver con el azar?
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2.2. Juego “La torre” modificado

El juego de estrategia multipersonal “La torre”, extraido de un articulo de Carlos
D’Andrea (2007), se juega en un tablero como el ajedrez, pero de 7x8. Una ficha, a
la que se le denomina torre, se situa en el extremo superior izquierdo. La meta es la
casilla del extremo derecho inferior. Cada jugador en su turno mueve la torre en uno
de los dos sentidos: o bien horizontal-hacia la derecha o bien vertical-hacia abajo,
tantos espacios como se quiera, pero un espacio al menos. Gana el jugador que llega

al meta. La modificacion del juego “La torre” es de elaboracion propia.

Descripcion y reglas del juego: A lo largo de un tablero 8x8 con 3 obstaculos, la
meta y el punto de partida determinados con anterioridad se permite mover a los
jugadores en linea recta: derecha, izquierda, arriba y abajo, hasta topar con un
obstaculo o un lateral de tablero. Las agrupaciones son por parejas y cada jugador
tiene un rol: atacante o defensor. En el caso del jugador defensor los movimientos

los realizara con los 2 obstaculos moviles y el atacante con una ficha movil.

En primer lugar, uno de los jugadores debera colocar en el tablero otros 2 obstaculos
con la finalidad de evitar que el otro jugador pueda llegar a la meta y por turnos, uno
de los jugadores intente llegar a la meta mientras el otro intente evitarlo. El juego
termina cuando el jugador atacante consigue llegar a la meta o tras 10 turnos si el

jugador defensor consigue su objetivo de impedir que el atacante llegue a la meta.

Nivel al que va dirigido: El juego va destinado a nifios de 11 a 13 afios, 3° ciclo, 6°

de Educacion Primaria.

Los objetivos didacticos: Desarrollar estrategias, aprender a adaptarse a la posicion
de los obstaculos y buscar la solucién 6ptima, desarrollar la reflexion y deduccion

matematica.
Numero de jugadores: 2-3 jugadores

Materiales: Tablero de 8x8 (ANEXO II), gomets rojos, amarillos y verdes para
indicar con los primeros los 3 obstaculos determinados, con los amarillos la meta y
el verde el punto de salida. Y un trozo de cartulina de otro color recortado para

utilizarla como la ficha moévil del atacante.
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A continuacion, se pone un ejemplo de donde se podrian ubicar los gomets fijos en

el tablero &x&:

I
----
ol H IO

’é

Posibles variables: Con el mismo tablero de 8x8, pero sin los obstaculos colocados
y con agrupamientos por parejas. Uno de los jugadores coloca los obstaculos, el
punto de partida y la meta donde este decida, pudiendo colocar un maximo de 5
obstaculos para evitar que el jugador elabore un nivel imposible y especificard al
otro jugador en cuantos movimientos llega a la meta. El otro jugador, moviéndose
en linea recta: derecha, izquierda, arriba y abajo, hasta topar con un obstaculo o uno
de los laterales del tablero, deberd intentar llegar a la meta en la menor cantidad de
movimientos posibles. El ganador sera el jugador que haya sido capaz de llegar a la

meta en la minima cantidad posible de movimientos.

A su vez, este mismo juego puede tener variables en relacion con el tablero,
teniendo forma cilindrica e incluso, puede llegar a niveles més altos a partir de un

tablero con forma de toro, figura geométrica.

En el caso del tablero cilindrico “sin sus bases”, partimos del tablero cuadrado y lo

doblamos acercando la parte superior a la inferior como se representa en la siguiente

H-E -
4 v |
| J

Benito, A. y Merchan, S. (2019). Juegos y rarezas Matematicas: Topologia y juegos

imagen:

(articulo cientifico). Recuperado de: https://dialnet/imagen
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Esto se traduce en el tablero de tal forma que, al realizar los movimientos de arriba-
abajo/abajo-arriba en linea recta, si continuamos el movimiento con la ficha,
acabemos de la parte superior en la inferior o viceversa del tablero. La dinamica del
juego es la misma al tablero cuadrado, pero en este caso, la cantidad de turnos se
reduce a 7. Ademas, solo el jugador con el rol del atacante puede moverse en linea
recta como hemos descrito anteriormente, sin embargo, el defensor podra realizar los
movimientos como en el tablero cuadrado, es decir, hasta toparse con un obstaculo o

lateral del tablero.

A continuacion, se ejemplificard a partir de una representacion de elaboracion propia

sobre el tablero 8x8 del juego:

En el caso del tablero con forma de toro. La figura geométrica se puede construir a
partir del cilindro, doblandolo y pegando sus bases como se muestra en la siguiente

imagen:

—

Daoblar [ S \ Pegar \(,7—7‘?;,/

oy QY W

A

Benito, A. y Merchan, S. (2019). Juegos y rarezas Matematicas: Topologia y juegos

(articulo cientifico). Recuperado de: https://dialnet/imagen

El toro se puede representar como un cuadrado con sus lineas de pegado, esto se
traduce en el tablero de tal forma que, al realizar los movimientos de arriba-
abajo/abajo-arriba o izquierda-derecha/derecha-izquierda, si continuamos el

movimiento con la ficha, se acaba en el punto inicial.
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A continuacion, se ejemplificard a partir de una representacion de elaboracion propia

a partir del tablero 8x8 del juego:

La propuesta ideal para el aula seria adaptar el juego a los distintos niveles de
aprendizaje del aula, atendiendo a la diversidad del alumnado, planteando como
tablero tanto el cuadrado como el cilindrico. Asimismo, también se puede adaptar la

cantidad de obstaculos en el tablero, adaptando el juego al alumnado.

Ademas, a la hora de aplicar en el aula, se pueden trabajar otros conceptos como el
plano, el punto y los ejes de coordenadas cartesianas, a partir de denominar a cada
casilla con una letra y numero. Por ejemplo, las casillas horizontales con una letra,
representando el eje de abscisas y las verticales con un numero, representando el eje
de ordenadas. Y a partir de una hoja de registro de movimientos, el alumnado a la
vez que juega apunta las coordenadas de las distintas posiciones donde se ubica el
gomet a lo largo del juego. A continuacién, ponemos un tablero a modo de ejemplo
que se podria utilizar de elaboracién propia con la herramienta, elaborar tableros, de
ARASAAC. Incluso, se podria dividir el tablero en cuatro partes iguales a partir de
dos ejes, es decir, los ejes de coordenadas, representando en el tablero los cuatro

cuadrantes del plano en los que queda dividido por estos:

1
2
3
4
2
6

.zmﬂ-q
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2.3. Juego WODB “Which one doesn’t belong” o “Cual no pertenece”

El WODB, es un juego de estrategia multipersonal o individual y al mismo tiempo
de conocimiento post-instruccional. WODB, es un juego obtenido de su pagina web

oficial: Freecsstemplates (2013) WODB. Shape. Recuperado de https://wodb.ca/ , a

partir del cual los jugadores tienen que dar las razones por las que alguna de las
figuras del juego es diferente a las otras, trabajando conceptos concretos, en este
caso geométricos. En la propia pagina web, existen diversos tipos dependiendo de la
tematica de la ficha: figuras, nimeros y graficos y ecuaciones. En este caso, al
querer trabajar conceptos geométricos, las fichas seleccionadas son de la categoria

de “figura”.

Nivel al que va dirigido: El juego va destinado a nifios de 11 a 13 afios, 3° ciclo, 6°

de Educacion Primaria.

Los objetivos didacticos: Desarrollar el razonamiento matematico deductivo
(aplicacion de conocimientos y llegar a conclusiones), las habilidades de la
comunicacion matemadtica oral y escrita y contenidos matematicos como identificar
y denominar poligonos atendiendo al nimero de lados, clasificacion de cuadrilateros

atendiendo al nimero de lados y trabajar vocabulario geométrico.
Numero de jugadores: Individual o parejas cooperativas

Materiales: 3 fichas en las que aparecen los acertijos seleccionados de la pagina web
oficial (ANEXO III) y hojas en blanco donde escribiran sus argumentaciones de cual

no pertenece. Una de ellas es la siguiente:

Palmer, T. Shape 27 (pagina web).
Recuperado de:

https://wodb.ca/shapes.html
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La ficha se encuentra dividida en cuatro partes, y en cada una de ellas hay una figura
geométrica (en este caso al seleccionar una ficha de la categoria de figuras) cada una
de ellas con sus propiedades matematicas especificas, en este caso un rectangulo,

cuadrado, trapecio isosceles y un romboide.

Descripcion y reglas del juego: El juego comienza cuando a la pareja de jugadores
se le proporciona las distintas fichas y hojas en blanco para escribir sus
argumentaciones. Para cada una de las fichas, ambos jugadores deben argumentar
verbalmente los razonamientos por los cuales determinan una imagen u otra como
“la que no pertenece” y llegar a un acuerdo, seleccionando una de las cuatro figuras

de la ficha, al mismo tiempo que escriben sus argumentos.

Por ejemplo, en el caso de la ficha anterior descrita a modo de ejemplo, se
encuentran representados el rectangulo, cuadrado, trapecio isdsceles y romboide.
Los jugadores, por ejemplo, podrian descartar el cuadrado atendiendo a los lados, al
ser el Unico poligono regular, es decir, tiene los 4 lados iguales. Sin embargo,
atendiendo al paralelismo de los lados de los poligonos, podrian descartar el trapecio

isosceles, al ser el unico poligono que no tiene los lados paralelos 2 a 2.

En el supuesto de existir otras parejas jugando al mismo juego, se podrian comparar
al final del juego las argumentaciones de cada pareja de jugadores a cada ficha de

forma oral, verbalizando los contenidos geométricos.

Posibles variables: Se pueden trabajar diversos conceptos matematicos, como a
nivel al que va destinado el juego. Por ejemplo, se pueden trabajar otros conceptos

geométricos como las figuras geométricas planas y la semejanza:

- ol b

O

Figura 8. Bourassa, M. Shape 3 (pagina web) Recuperado de: https://wodb.ca/shapes.html

Figura 9. Hunter, C. Shape 13 (pagina web). Recuperado de: https://wodb.ca/shapes.html
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2.4. Juego “Escape game” como adaptacion via telematica

La situacion durante el curso académico 2019-2020 relacionada con el COVID-19,
ha obligado al cierre de centros escolares e impartir las clases por via online no
presencial. Como futuros profesores, nos ha resultado de gran interés realizar una
adaptacion de la experiencia con los juegos matematicos trabajando los mismos
contenidos desde una via no presencial, adaptando la experiencia al contexto. El
juego “Escape game”, en un principio, se disefi¢ para realizarlo de forma presencial
por parejas o pequefias agrupaciones, pero tras la situacion actual, lo consideramos

un juego individual de estrategia de forma no presencial en el aula.

Dentro de los recursos electronicos para realizar la experiencia de forma no
presencial se ha seleccionado la aplicacion “Genially”, a partir de la cual se pueden
realizar distintos recursos, presentaciones, informes, imagenes interactivas, guias,
videos o gamificacion. En nuestro caso, utilizaremos esta ltima opcion para crear
situaciones de juego. A continuacion, disefiaremos un juego a modo de

ejemplificacion de como se podria trabajar los contenidos geométricos.

El juego “Escape game”, es de elaboracion propia utilizando la pagina web

mencionada con anterioridad (https://app.genial.ly). La temadtica del juego es similar

a los conocidos “Escape room” ambientado en el colegio y la localidad de Cadrete
donde se tenia intencion de realizar la experiencia con los juegos, CEIP Castillo
Qadrit. El juego consta de varias pruebas, que el alumno deberé resolver para poder

“salir del centro”.

Cada una de las pruebas que el alumno debera superar, se encuentra relacionada con
distintos contenidos geométricos de la UD, englobando en un tnico juego todos los
contenidos del tema, ademas realizar un repaso de los poligonos al igual que se hacia
de forma presencial. Para visualizarlo entero se puede acceder a partir del siguiente

enlace: https://view.genial.ly/geometria-60-primaria

Nivel al que va dirigido: El juego va destinado a nifios de 11 a 13 afios, 3° ciclo, 6°

de Educacion Primaria.

27



Los objetivos diddcticos: Utilizar lenguaje matematico, desarrollar las habilidades de
visualizacion, identificacion y trabajar en este caso, los siguientes contenidos

matematicos:

e Angulos consecutivos, adyacentes, complementarios y suplementarios.

e La circunferencia y sus elementos.

e Identificacion y denominacion de poligonos atendiendo al nimero de lados.

e Elcirculo y las figuras circulares

e Posiciones relativas entre una recta y una circunferencia y entre dos

circunferencias. La circunferencia, el circulo y sus elementos basicos.
Numero de jugadores: Individual
Materiales: Ordenador con acceso a internet

Descripcion: El juego se estructura de la siguiente manera, en primer lugar, existe
una introduccion donde se explica la finalidad del juego, posteriormente, existe un
menu con las distintas pruebas y el jugador va accediendo a cada una de estas en

orden, es decir, no se pueden saltar pruebas.

INTRODUCCION

€l cole ha cerrado y no podemos salir.. para conseguir
abrir s puertas tendremos. que resolver
problemas geométricos sempezamos?
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En la primera prueba, utilizando varias fichas del juego “Domind de angulos™, el
jugador debera responder a tres preguntas basadas en la dinamica del juego del
domind trabajando los mismos contenidos. Para poder pasar de una pregunta a la
siguiente debera acertar cada una de las preguntas, en caso contrario, aparecera una

diapositiva obligandole a volver a empezar.

Por ejemplo, en la primera pregunta de la primera fase, se observan dos fichas de
dominé y la pregunta “;Qué valor deberia tener para colocarla?”’, o lo que es lo
mismo, ;qué valor debe tener la parte izquierda de la ficha del domin6é con un
interrogante para poderla colocar en la parte derecha de la primera ficha?. El
jugador, debera seleccionar de los valores disponibles el correcto y pasard a la

siguiente pregunta.

En caso de acertar las tres preguntas, habra superado la primera prueba, pero en caso
de errar en alguna, le saldrd una diapositiva que le obligard a volver a la primera
pregunta, como ya se ha especificado. Esta estructura la siguen todas las pruebas del
juego. Asimismo, al finalizar cada una de las pruebas, se le proporcionara al jugador
un problema sencillo relacionado con los resultados de las preguntas realizadas, por
ejemplo, en la primera prueba “Apunta el nimero (del 0 al 6) de las tres cifras que
mas aparezca y sea el menor” con el objetivo de relacionar todas las pruebas en una

prueba final y conseguir “salir” del centro escolar.

, RESPUESTA
[ENHORABUENA! [ INCORRECTA

“Nuelve 3 ntentarlot

o]
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En la segunda fase, se pretende trabajar el vocabulario especifico de la UD al mismo
tiempo que se trabaja la atencion y la memoria, ubicando en una imagen libros con
distintos titulos relacionados con los contenidos matematicos, por ejemplo, corona
circular o cuerda. Al jugador se le realizan 3 preguntas, por ejemplo “;Cuéntos libros
tratan sobre las figuras circulares?”. Y siguiendo la misma dinamica, cada pregunta en

este caso le proporciona un numero para poder resolver una operacion.

. mem @

¢Cuéntos libros tratan sobre las figuras circulares?

'OPUESTOS POR EL VERTICE

| Corona circular
'p Cirfunferencia

En la segunda y tercera fase, se trabajan los contenidos de las posiciones relativas de
rectas y circunferencias, en la primera de las dos bases responde a una pregunta a
partir de la cual abre una taquilla con la llave para poder “salir” del centro. Sin
embargo, en ambas se busca la relacion de la representacion con la palabra escrita. La
segunda de las dos fases consta de tres preguntas, a continuacion, especificamos una

de ellas a partir de una imagen, junto con una imagen de la segunda fase:

ELIGE LA OPCION'CORRECTA

Finalmente, la Gltima fase donde se trabajan contenidos de la UD, en primer lugar, se
debe visualizar un video de repaso de los poligonos y su clasificacion segln los lados,
los poligonos regulares e irregulares, la clasificacion de los tridngulos segtn sus lados

y angulos y los cuadrilateros y sus tipos segun sea paralelogramo o no paralelogramo.
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Tras el video explicativo (https://www.youtube.com/watch) se realizan 3 preguntas de

identificacion, por ejemplo “De las siguientes opciones, selecciona el poligono

regular” entre tres opciones.

De las siguientes opciones,
selecciona el poligono regular

0 £

Por ultimo, para conseguir “salir” del centro, el alumno deberd utilizar los niimeros
resultantes de las operaciones o problemas sencillos de cada fase e introducirlos en la

calculadora y al introducir el nimero correcto, el jugador consigue su objetivo y gana.

Introduce
el nOmero
secreto

- NGmero mision ol
- Nmero misin 02
- NGmero mision 03
- Numero mision o't
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2.5. Juego domind de angulos

El juego de conocimiento post-instruccional domindé de angulos, es un juego
obtenido del blog: Ana Garcia (10 de diciembre de 2012). Domino de angulos.
Juegos y matematicas. Pasatiempos y juegos en clase de matematicas. Recuperado

de: https://anagarciaazcarate.wordpress.com/domino-de-angulos/

Nivel al que va dirigido: El juego va destinado a nifios de 11 a 13 afios, 3° ciclo, 6°

de Educacion Primaria.

Los objetivos didacticos: Calcular valores de angulos y repasar distintos contenidos

matematicos, en este caso son:

e Angulos opuestos por el vértice
e Angulos consecutivos

e Angulos adyacentes

e Angulos complementarios

e Angulos suplementarios

e Calcular valor de angulos

Asimismo, a partir del juego, se pretende favorecer la adquisicion de reglas como
esperar el turno, potenciar la reflexion, ayudar a comprender mejor los conceptos y

afianzarlos.
Numero de jugadores: Individual o parejas cooperativas
Materiales: 24 fichas de dominé (ANEXO IV).

Las fichas de domin¢ se estructuran de la siguiente manera: Las piezas se dividen en
dos partes, en cada lado se encuentra representado un valor, en una mitad se
especifica un valor numérico, y en la otra mitad se encuentra una representacion de

otro valor. A continuacion, se ejemplificara lo descrito:

Garcia, A. (2012). Domino de dangulos
(blog). Recuperado de:

https://anagarciaazcarate.wordpress.com/

2012/12/10/domino-de-angulos/
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En la ficha de ejemplo se representan dos valores, 30° y 65°. En el caso del segundo
valor, se averigua porque, al ser angulos suplementarios, es decir, dos angulos que
suman 180°, implica que si uno tiene el valor 115° el angulo “x” tendra el valor de
180°-115°=65°. Los 24 valores que se han utilizado ordenados de menor a mayor son

los siguientes:
20°-25°-30°-35°-40°-45°-50°-55°-60°-65°-70°-75°-80°
85°-90°-100°-110°-115°-120°-125°-130°-140°-150° y 160°

Descripcion y reglas del juego. Se reparten 6 fichas por jugador, las fichas sobrantes
se quedan sobre la mesa boca abajo para ser recogidas en su momento. El jugador
que sale es el que ha repartido las fichas. Posteriormente por orden los jugadores van
colocando sus fichas, enlazadas con la primera en cualquiera de los dos lados de la
ficha. En el caso de un jugador no poder colocar una ficha al no tener los valores
adecuados, coge una nueva ficha del monton hasta conseguir la adecuada. Gana el

jugador que agota todas sus fichas.

Posibles variables: Las posibles variables las relacionamos con el cambio en los
conceptos matematicos a trabajar. Por ejemplo, para trabajar las fracciones, se puede

realizar a partir del siguiente dominé de 27 fichas:
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GrupoAlquerque. Recursos para el aula (blog). Recuperado de:

http://www.grupoalquerque.es/index.html
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La agrupacion del juego es por parejas. Y la descripcion del juego es: En primer
lugar, colocar todas las piezas boca abajo, se revuelven y se reparten entre los
jugadores. Posteriormente, el jugador que posea la ficha ' empieza el juego. Bajo
una dinamica similar al dominé de angulos, cada ficha se encuentra dividida en dos
partes, en una parte se encuentra una fraccion representada de forma numérica, y en

la otra parte se encuentra una representacion grafica de otra fraccion, por ejemplo:

/RE

GrupoAlquerque. Recursos para el aula (blog). Recuperado de:

http://www.grupoalquerque.es/html

En el caso de la ficha seleccionada a modo de ejemplo, en la parte izquierda de la
ficha observamos un triangulo, dividido en 2 partes iguales. Por tanto, la fraccion
sera '2, porque, de dos partes que conforman el todo de la superficie, en este caso del
triangulo (denominador), se selecciona una (numerador). Y en la parte derecha, se
encuentra representada de forma numérica . Por tanto, el jugador podra colocar
una ficha que contenga una de las dos fracciones y por turnos continuar el juego

hasta que uno de los jugadores se quede sin fichas, ganando la partida.

Otros contenidos matematicos que se pueden trabajar a partir del domin6 son los
numeros con decimales, capacidad y volumen, perimetros y areas, dependiendo de
lo que se pretende trabajar en el aula y al curso al que va destinado, es un recurso
muy util y facilmente adaptable. Todos ellos se pueden encontrar en la misma

fuente: GrupoAlquerque. Recursos para el aula (blog). Recuperado de:

http://www.grupoalquerque.es/index.html, (ANEXO V).
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2.6. Juego Capturar poligonos

El juego de conocimiento post-instruccional. “Captura poligonos” es un juego
obtenido del libro de Ana Garcia Azcarate (2013). Pasatiempos y juegos en clase de
matematicas: Geometria. Madrid: Avinareta. Es un juego destinado para alumnado
del ultimo ciclo en Educacion Primaria o para el primer ciclo de Educaciéon
Secundaria. Las agrupaciones son por parejas y los materiales necesarios son un
tablero conformado por distintos poligonos y cartas de una baraja con enunciados en
relacion a los lados de los poligonos del tablero o a sus angulos. Ademads, en la
propia baraja también existen 2 cartas comodin de dngulos, donde el jugador tendra
que seleccionar cualquier propiedad sobre los dngulos que se le ocurra con la nica
obligacion de enunciarla correctamente. La finalidad del juego u objetivos didacticos
son conseguir comunicar oralmente e identificar las distintas propiedades
geométricas, referidas tanto a los lados como a los angulos de los poligonos e
introducir nociones como paralelismo, perpendicularidad, los cuadrilateros,

triangulos y las clasificaciones segtin sus lados o angulos etc.

Sin embargo, en este caso, utilizando un tablero similar conformado por poligonos,
se elaboraran cartas con preguntas, al igual que el juego original, sin embargo, no

existiran las cartas comodin para facilitar la comprension del juego y sus normas.

Nivel al que va dirigido: El juego va destinado a nifios de 11 a 13 afios, 3° ciclo, 6°

de Educacion Primaria.

Los objetivos didacticos: Comunicar de forma oral y escrita e identificar las distintas
propiedades geométricas referidas a los angulos y lados de los poligonos.
Desarrollar las habilidades de visualizacion, identificacion y discriminacion visual.

Y trabajar los siguientes contenidos matematicos:

e Angulos rectos, agudos y obtusos
e Identificacion y denominacion de poligonos atendiendo al nimero de lados.
e C(lasificacion de triangulos atendiendo a sus lados y angulos.

e (lasificacion de los cuadrilateros.
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Numero de jugadores: Parejas cooperativas.

Materiales: Tablero del juego conformado por poligonos y una baraja de cartas de
elaboracion propia a partir de la herramienta Microsoft Word, formada por 15 cartas
enumeradas con enunciados relacionados con los angulos de los poligonos y/o la
identificaciéon y denominacion de poligonos atendiendo al nimero de lados
(ANEXO VI). La enumeracion de las cartas se realiza para, junto a una hoja de
registro, facilitar tanto el funcionamiento del juego como la evaluacion posterior,
enumerando cada carta con un numero y la letra A para las cartas relacionadas con
los angulos y la letra B para las cartas relacionadas con los lados de los poligonos

del tablero, siendo 6 de cada tipo.

Descripcion y reglas del juego: Se reparte el tablero y una baraja de cartas a cada
pareja, ademas de una hoja de registro de jugadas por jugador y se sithian las cartas
boca abajo en el medio de la mesa para ser recogidas en su momento por turnos. El
primer jugador recoge una carta del mazo y responde al enunciado de la misma,
comunicando tanto de forma oral al otro jugador como de forma escrita en la hoja de
registro su respuesta, descartando posteriormente la carta, es decir, no se vuelve a
colocar en el mazo. Por ejemplo, si a un jugador le toca la carta 1.A “Identifica todos
los cuadrilateros”, el jugador debera identificar en el tablero los distintos poligonos
de cuatro lados: Fuente de la imagen: Carroll, W. (2017). Polygon capture (blog).

Recuperado de: https://revathypssrsec.wordpress.com/2017/04/30/polygons/

~ En este caso, el jugador debera

B S e identificar los poligonos de cuatro

lados regulares e irregulares, tanto los

formados por un unico poligono o por

varios. Por ejemplo, el poligono D es

un cuadrado y el E es un rectangulo,

pero ambos también forman otro

rectangulo. E incluso el jugador

podria identificar el propio tablero

como un cuadrilatero, formado por

todos los poligonos de este.
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El juego finaliza cuando se terminan las cartas de la baraja y gana el jugador que

haya acertado mas respuestas de los enunciados de las cartas.

Posibles variables: Se podria aumentar la dificultad del juego a partir de modificar
la descripcion del juego, en el caso descrito, cada jugador roba una carta del mazo y
la responde, sin embargo, se podria realizar el juego de tal manera, que existieran
dos mazos de cartas, uno con preguntas relacionadas con los lados de los poligonos
y otro relacionado con los dngulos. Y en cada turno, cada jugador deberd robar una
carta de cada mazo, identificando posteriormente en el tablero los poligonos que
cumplen ambas propiedades. Utilizando los mismos materiales, exponemos un
ejemplo a continuacion. Suponemos que un jugador roba una carta de cada mazo de
las preguntas relacionadas con los lados y le salen la 1.A “Identifica todos los
cuadrilateros” y roba otra carta del mazo de preguntas relacionadas con los angulos
y le sale la 2.B “Identifica los poligonos que tengan todos sus angulos la misma

medida’;

Fon En este caso, el jugador debera
T B C identificar los poligonos que tengan

./ ambas propiedades, por ejemplo, el

poligono D, el cuadrado, tiene 4 lados

y todos sus angulos iguales (90°), sin
embargo, el poligono F, un trapecio

rectangulo, aunque sea un

cuadrilatero, no tiene todos sus

angulos de la misma medida, por lo

tanto, no tendria las dos propiedades

necesarias para seleccionarlo como

respuesta.
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2.7. Juego “;Quién tiene? ... Yo tengo”

El juego de conocimiento post-instruccional. “;Quién tiene? ... Yo tengo”, es un
juego obtenido del blog de Ana Garcia Azcarate: Garcia, A. (2015). Cadena
geométrica?: Juego  “;Quién tiene? ... Yo tengo”. Recuperado de:

https://anagarciaazcarate/cadena-geometrica. A su vez, esta cadena geométrica, es

una adaptacion de otra encontrada en una pagina web: Kawas, T. (2010). Who Has?

Activities. Recuperado de: http://www.mathwire/whohas

El juego, estd destinado a consolidar conceptos trabajados con anterioridad, en este
caso, distintas propiedades de los poligonos. El juego, se ha disefiado para alumnos

del 1" ciclo de Educacion Secundaria, trabajando los siguientes conceptos:

e Poligonos, y su nomenclatura en funcién del niimero de lados: Triangulo,
cuadrilatero, pentagono, hexdgono y octdogono, y el perimetro:

e Triangulo: escaleno, is6sceles y equilétero.

e Cuadrilatero: trapecio; rombo.

e Circunferencia: diametro; radio.

e Angulos: agudo; obtuso; recto; adyacentes; consecutivos; bisectriz.

e Rectas: semirrectas; mediatriz; segmento.

Sin embargo, la mayoria de los conceptos matematicos que se trabajan coindicen
con los del curriculo del ultimo ciclo de Educacion Primaria de la Comunidad
Autonoma de Aragon. A excepcion de bisectriz, mediatriz y semirrecta, sin
embargo, se pueden introducir los conceptos a partir del juego y ampliar los

contenidos matematicos dentro del aula.

Nivel al que va dirigido: El juego va destinado a nifios de 11 a 13 afios, 3° ciclo, 6°

de Educacion Primaria.

Los objetivos didacticos: Comunicar de forma oral e identificar las distintas
propiedades geométricas de los poligonos. Capacitar a los alumnos para organizar y

consolidar su pensamiento matematico, usar lenguaje matematico.
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Asimismo, a partir de este juego, se pretende trabajar en este caso, los siguientes

contenidos matematicos:

e Angulos en distintas posiciones: Consecutivos, adyacentes, opuestos por el
vértice, complementarios y suplementarios.

e Identificacion y denominacion de poligonos atendiendo al nimero de lados.

e C(lasificacion de triangulos atendiendo a sus lados y angulos. Clasificacion
de cuadrilateros.

e La circunferencia y sus elementos: radio y didmetro.

Numero de jugadores: dependera de las cartas que se elaboren, en este caso 27

jugadores.

(13

Materiales: 27 tarjetas con una pregunta del tipo “;Quién tiene...?” en la parte
superior, y en la inferior una respuesta a otra pregunta de la cadena de la parte
superior, empezando con “Yo tengo...” (ANEXO VII). A continuacién, se detalla

un ejemplo:

YO TENGO trapecio

QUIEN TIENE el nombre para un
triangule con 3 angulos iguales?

Garcia, A. (2015). Cadena geométrical: Juego “;Quién tiene? ... Yo tengo” (Ilustracion).

Recuperado de: https://anagarciaazcarate/cadena-geometrica

Supongamos que un jugador tiene la carta seleccionada para el ejemplo. Como se
observa en la estructura, la carta tiene las dos partes nombradas anteriormente. El
jugador, debe encontrar al jugador que responde a su pregunta “;Quién tiene el
nombre para un tridngulo con 3 angulos iguales?” en la parte superior de la carta, es

decir “Yo tengo equilatero” en este caso.

Descripcion y reglas del juego: Se reparte una carta o tarjeta por jugador, empieza
uno cualquiera leyendo la pregunta de su tarjeta. Tal y como se ha descrito
anteriormente, siguiendo el mismo ejemplo “;Quién tiene el nombre para un

tridngulo con 3 angulos iguales?”.
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En ese momento, todos los jugadores miran sus tarjetas y contesta el jugador que

posee la tarjeta con la solucion, en este caso “Yo tengo equilatero”:

YO TENGO equilatero

£QUIEN TIENE la palabra para indicar
el espacio abarcado por dos
semirrectas con vértice comun?

Garcia, A. (2015). Cadena geométrical: Juego “;Quién tiene? ... Yo tengo” (Ilustracidn).

Recuperado de: https://anagarciaazcarate/cadena-geometrica

A continuacién, ese mismo jugador que tiene la carta con la respuesta en la parte
superior de la carta “Yo tengo...”, lee la pregunta de la parte inferior, es decir
“;Quién tiene la palabra para indicar el espacio abarcado con dos semirrectas con un
vértice comun?”. Y se contintia la cadena de la misma forma, hasta que todos los

jugadores hayan contestado, cerrando la cadena.

Posibles variables: Por un lado, en relacion con las agrupaciones a la hora de
aplicarlo al aula, puede realizarse tanto con todo el grupo-clase, como por parejas o
pequetios grupos de la siguiente manera: un jugador reparte todas las cartas al resto,
por ejemplo, si son 3 jugadores y la baraja son 27 cartas, se repartirdn 9 cartas para
cada jugador. Comienza uno al azar y el resto de los jugadores deberan descubrir la
carta que responde a la pregunta de la carta seleccionada por el primer jugador y

gana el primer jugador en entregar todas sus cartas al juego.

Asimismo, en relacion con el tema a trabajar a partir del juego, tiene multiples
posibilidades. Por ejemplo, se puede desarrollar la comprension de las operaciones
basicas a partir de una baraja con preguntas y respuestas relacionadas con
multiplicaciones o resultados de estas. Los materiales que necesitaremos son 30
cartas, con la misma estructura que en el caso anterior “Tengo ...” y “;Quién tiene
...7” solo que, en esta baraja, en la parte superior la respuesta, es decir “Tengo ...”,
encontraremos el resultado de una multiplicaciéon, y en la pregunta una

multiplicacion.
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A continuacion, se ejemplifica lo explicado:

Tengo 0.

¢/, Quién tiene 3 x 9?

Kawas, T. (2010). Who Has? Activities (Ilustracion). Recuperado de: http://www.mathwire/whohas.

En el ejemplo expuesto, el jugador que continuard la cadena serd el que posea la
carta con la respuesta en la parte superior “Tengo 277, es decir, la respuesta a la
operacion 3x9 y se seguird la misma dindmica hasta finalizar la cadena. Otros
conceptos matematicos que se pueden trabajar a partir del juego “;Quién tiene? ...
Yo tengo” pueden ser: las operaciones basicas suma y resta, el valor posicional de
las cifras para niveles inferiores e incluso las propiedades geométricas de los

poligonos.

Ademas, otra posibilidad que el juego puede ofrecer es trabajar la segunda lengua
escribiendo las preguntas y respuestas en inglés. Por ejemplo, a continuacion, se
afade una carta o tarjeta a modo de ejemplo de una baraja en inglés para trabajar el
valor posicional de las cifras, la baraja completa se encuentra en el enlace de la

imagen:

I have

Who has 31?

Kawas, T. (2010). Who Has? Activities (Ilustracion). Recuperado de: http://www.mathwire/whohas.
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3. Planteamiento de la experiencia

En el presente capitulo, se describird el planteamiento de la experiencia utilizando
como recurso los juegos matematicos en un aula de sexto de Educacion Primaria.
Para poder planificar la experiencia, se partira en este caso completamente del
curriculo de Educacion Primaria de la Comunidad Auténoma de Aragén y la UD 4,
Angulos y circunferencia del libro de texto: Almodévar, J., Garcia, P. y Pérez C.
(2019). Matematicas 6 Primaria, SABER HACER Contigo. Madrid: Santillana.

Los contenidos que se pretenden trabajar a partir de los juegos matematicos de la
UD “Angulos y circunferencia” del libro de texto especificado anteriormente son:
los tipos de angulos y dngulos en distintas posiciones, la circunferencia, el circulo y
las figuras circulares y las posiciones relativas de rectas y circunferencias. Siendo
cada uno de estos contenidos matematicos titulo de un punto del tema. En relacion
con el curriculo, los contenidos se encuentran, como ya se ha especificado
anteriormente en el Bloque 4. Geometria del curriculo de Educacion Primaria de la
CCAA de Aragon.

3.1. Contexto

El contexto, es el aula de 6°A del centro educativo Castillo Qadrit, ubicado en la
localidad de Cadrete, en la calle Miguel Servet. El centro se compone por 8 unidades
de Educacion Infantil y 12 de Educacion Primaria y Educacion Secundaria
Obligatoria. Asimismo, la plantilla del centro se encuentra formada por 42

profesores.

Concretando en el aula de 6°A, el espacio es amplio, cuenta con 14 mesas
organizadas en forma de U (una por alumno), con tres estanterias, dos para uso
comun, una con libros de texto de repuesto y archivadores con todos los examenes
realizados por los alumnos y otra con cajones para los alumnos. Y la tercera
estanteria se encuentra ubicada detras de la mesa del profesor para uso exclusivo del

mismo.
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3.1.1. Caracteristicas del alumnado.

Con respecto al contexto del aula, nos encontramos con un grupo-clase compuesto
por 14 alumnos, con heterogeneidad y diversidad cultural. A continuacion, se
describen las caracteristicas generales del alumnado de 6°A en relacion con los

aspectos cognitivos, lingiiistico, personales y sociales:

Caracteristicas cognitivas. En este aspecto, existe una gran diversidad de niveles,
viéndose reflejado en el desenvolvimiento diario del alumnado. En general, son
capaces de razonar y han desarrollado una vision mas objetiva de la realidad,
comprendiendo en mayor medida ciertos aspectos sociales, sin embargo, el
desarrollo y la comprension no es pleno mostrando en ciertas ocasiones dificultades
en el procesamiento de la informacion, sobre todo en el caso del alumno con

actuaciones generales.

Caracteristicas lingiiisticas. En general poseen un nivel medio en los aspectos
morfosintactico, semantico y pragmatico. Sin embargo, el alumnado con dificultades
tiene un nivel medio-bajo, sobre todo a la hora de comprender conceptos abstractos

propios de las Matematicas.

Caracteristicas personales y sociales. Los alumnos revelan una autonomia y
autoconocimiento personal que no se presencia en cursos académicos anteriores, sin
embargo, siguen siendo sensibles a las influencias del grupo y externas como las
redes sociales, siendo el desarrollo de su autonomia incompleta. En el caso de la
autonomia de trabajo es limitada, al esperar siempre las directrices del profesor y/o

del libro de texto.
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3.2. Objetivos didacticos

Los objetivos didacticos de la UD son, por un lado, determinados por el libro de
texto y otros determinados por el uso de los juegos matemadticos. Los objetivos
determinados por el libro Matematicas de 6° Educacion Primaria, SaberHacer de la
editorial Santillana (2019) son:

e ODI: Identificar y representar posiciones relativas de rectas vy
circunferencias

e OD2: Conocer y representar los angulos: rectos, agudos y obtusos. Y las
diferentes posiciones: consecutivos, adyacentes, opuestos por el vértice,
complementarios y suplementarios.

e OD3: Saber y diferenciar los elementos basicos del circulo: cuerda, arco,
segmento, sector circular, tangente y secante. Y la circunferencia y sus
elementos: radio y didmetro.

e OD4: Conocer y diferenciar los distintos tipos de poligonos atendiendo al

numero de lados y angulos

Por otro lado, los objetivos generales relacionados con el uso de los juegos
matematicos como recurso, diferenciando estos de los objetivos concretos de cada

juego especificados en el capitulo “Descripcion de los juegos”, son los siguientes:

e OGl1: Valorar el papel de las Matematicas.

e OG?2: Relacionar los aprendizajes con experiencias propias.

e OG3: Desarrollar actitudes de precision, perseverancia, exploracion y el
razonamiento matematico deductivo.

e OG4: Desarrollar la capacidad de verbalizar los conceptos geométricos y
utilizar lenguaje matematico.

e OGS: Favorecer el desarrollo de la capacidad de resolucion de problemas.

e OG6: Motivar al alumnado.

e OGT7: Desarrollar gusto por las Matematicas.

Como se puede observar, dichos objetivos se encuentran relacionados tanto con el
objetivo general del area Obj.MAT.3, especificado con anterioridad, como con las
ventajas del uso de los juegos descritas en el marco tedrico, recordemos que eran:
ser actividades atractivas y motivadoras (Chamoso et al., 2004), ser estimulantes e
influir en el desarrollo y ademas de ayudar a comprender los propios fallos y los del

resto y a desarrollar actitudes de precision y exploracion (Chamoso et al., 2004).
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3.3. Metodologia didactica

El concepto metodologia didactica tiene multiples definiciones, sin embargo en este
trabajo tomaremos como referencia la definicion de Muntaner, Mut y Pinya (2020),
“la metodologia es el modo de desarrollar la practica docente poniendo de
manifiesto las intenciones educativas del docente y sus premisas didacticas, su
concepcion de la educacion y la idea que tiene el alumno, asi como sus valores
educativos, su capacidad para gestionar la motivacion y sus conocimientos aplicados

a los elementos curriculares basicos” (Muntaner, et al. 2020, p.97).

En la experiencia disefiada utilizando los juegos matemadticos como recurso
didactico, el modo de desarrollar la préactica es activa y heuristica como se ha
explicado con anterioridad en el marco tedrico. Por lo tanto, basamos la experiencia
con los juegos matematicos en una metodologia activa, participativa, manipulativa y

heuristica, siguiendo el modelo didactico constructivista.

La metodologia seleccionada pretende que el alumnado construya su propio
conocimiento y que el alumno aprenda y desarrolle su pensamiento, imaginacioén y
creatividad planteando un contexto en el que el alumno se enfrente a obstaculos y
construya nuevos conocimientos, al mismo tiempo que se comunica y coopera con
otros (Garrido, Rodriguez, Sdenz y Sarlé 2008) realizando en este caso actividades

de caracter ludico.

Cabe destacar que, a la hora de determinar la metodologia de la experiencia, se tuvo
en cuenta las orientaciones metodologicas que se recogen en la normativa de nuestra
etapa educativa como referencia. Determinando la resolucion de problemas como
eje principal de la actividad matemadtica, planteando desafios intelectuales y
atractivos para el alumnado, como es en el caso de los juegos matematicos de
estrategia siguiendo la clasificacion de los juegos matematicos de Gairin (1990).
Recordemos las similitudes entre las fases de los juegos y las fases para resolver
problemas establecida en el marco tedrico en la Tabla 1 (Edo, 2002). Ademas, la
normativa educativa plantea la necesidad de utilizar recursos motivadores y
manipulativos, caracteristica que como acabamos de describir, los juegos

matematicos cumplen.
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Por lo tanto, al utilizar los juegos como recurso didactico en el aula, cumplimos con
parte de las orientaciones metodoldgicas propuestas por la normativa educativa

vigente.

Ademas, para regular la accion educativa que sustenta el enfoque metodologico
seleccionado para la experiencia, especificamos los principios metodologicos de esta

(Balanguer y Vidal 2013):

e Creatividad. La creatividad es la capacidad de resolver problemas y plantear
nuevos, fomentando la autonomia y la motivacion.

e Contextualizacion y globalizacion. Hablamos de contextualizacion cuando
nos referimos a su relacion con el entorno, lo que proporciona
significatividad y sentido al aprendizaje.

e Atencion a la diversidad. La inclusion de todo el alumnado y la atencion a las
distintas necesidades y caracteristicas del alumnado. Incluye material
manipulativo y ludico favorecedor del aprendizaje.

e Socializacién. Hace referencia al conjunto procesos o procedimientos que se
pueden utilizar para potenciar el desarrollo social del individuo dentro del
grupo.

e Motivacion. Los profesores tienen la posibilidad de condicionar la
motivacion a partir de realizar en el aula actividades ludicas y atractivas,
como son los juegos matematicos, fomentando a su vez la participacion de
todo el grupo-clase.

e Fomento del pensamiento critico. Alejarnos del aprendizaje automatizado y

entrar en un aprendizaje consciente y activo.

Concretando en la UD del presente trabajo, siguiendo las bases metodoldgicas
asentadas, las actividades y los materiales necesarios vienen determinados por los
juegos matematicos seleccionados en el capitulo 2 “Descripcion de los juegos”. Por
lo tanto, el tipo de actividad, individual o cooperativa, y los materiales dependera de

la sesion y de los juegos que se apliquen en el aula.

A partir de la UD, se trabaja sobre todo por parejas, aunque los juegos matematicos
impliquen un trabajo individual poniendo en practica conocimientos y estrategias en

los distintos juegos matematicos.
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Asimismo, los materiales a utilizar son manipulativos, siguiendo las bases
metodoldgicas implementadas y ludicos, disponibles en los ANEXOS o el propio
texto. En relacion con los materiales, existen distintos juegos dependiendo de cual se
utilice: Juegos de cartas, por ejemplo: jEvita la bomba! Juegos de tablero, por
ejemplo: “Capturar poligonos”. O juegos de fichas, por ejemplo: Domin6 de
angulos. En definitiva, se emplea a partir del uso de los juegos una metodologia
manipulativa, experiencial y visual para facilitar el aprendizaje teniendo en cuenta
los distintos estilos y ritmos de aprendizaje, trabajando la inclusiéon en el aula y

atendiendo a la diversidad.

Independientemente del tipo de material, todos los juegos matematicos son
economicos y faciles de obtener, siendo el material necesario para todos ellos papel
para imprimir y de forma opcional, en caso de disponer plastificadora y fundas para
plastificar, para evitar roturas o deterioro del material. La tinica desventaja que
puede dar a lugar en relacion a los materiales de los juegos matematicos es el tiempo
dedicado a su elaboracion, ya que en la mayoria de los juegos son por parejas

cooperativas y por lo tanto, es necesario realizar varias copias de cada juego.

En definitiva, a partir de esta UD, ademas de cumplir los objetivos didacticos
propuestos y trabajar los contenidos especificados, se pretenden introducir los
juegos matematicos como recurso didactico en esta UD a causa del valor del juego
en el desarrollo del niflo “adquiriendo a su vez un valor educativo por las
posibilidades de exploracion del entorno y por las relaciones 16gicas que favorecen a
través de las interacciones con los objetos, con el medio, con otras personas y
consigo mismo” (Moreno-Murcia y Rodriguez, 1996, p.70). Influyendo en el
proceso de la adquisicion de nuevos aprendizajes en el aula a través de una
metodologia activa, heuristica, experiencial, visual etc. Asimismo, se busca
introducir los juegos matematicos en el aula por su cardcter ludico y dindmico como
metodologia mas eficiente para lograr los aprendizajes y el desarrollo del alumnado

atendiendo a sus necesidades.

Por ultimo, para introducir el juego y lo descrito hasta el momento en un aula de 6°
de Educacion Primaria, en primer lugar, hay que tener claro el tipo de contenido que
se va a trabajar, en este caso conocimientos geométricos nuevos y las agrupaciones
dependeran del juego matematico. En segundo lugar, hay que especificar los adultos
que intervendrian en la experiencia que serian el profesor encargado del area

Matematicas y todo esto en el espacio del aula de referencia en caso de ser posible.
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3.4. Secuenciacion didactica

Una vez detallado los objetivos didacticos de la UD y especificar los participantes y
el espacio es necesario detallar la secuencia didactica y la temporalizacion de los
juegos de la UD. Loégicamente, dependera del contexto en el cual se aplique la

experiencia, sin embargo, en nuestro caso se planteara para 6°A.

En cuanto a la temporalizacion, la UD utiliza 7 juegos descritos en el capitulo
anterior como recurso para trabajar los contenidos matematicos ya especificados, a
partir de los cuales, el alumno los descubre y profundiza. Por lo tanto, el juego se
utiliza como instrumento para ensefiar un bloque tematico siendo un recurso mas a
utilizar en el aula a lo largo del proceso de ensefanza y aprendizaje y la
temporalizacion de estos ird acorde con los conceptos matematicos trabajados en la
sesion. En principio, la temporalizacion de la UD se compondria de 4 sesiones, a
partir de las cuales se trabajarian los siguientes contenidos matematicos en relacion

con los objetivos establecidos con anterioridad y los juegos seleccionados:

Tabla 3
Relacion entre el numero de la sesion, el juego utilizado, los contenidos matematicos y

los objetivos de la UD.

Sesion y juego Contenidos matematicos Objetivos
-OD4
-Identificacion y denominacion de -0Gl
poligonos atendiendo al nimero de lados. -0G2
1 -Los triangulos atendiendo a sus lados y sus -0G3
WODB angulos. -0G4
-La clasificacion de cuadrilateros -0G5
atendiendo al paralelismo de sus lados. -0G6
-0G7
-OD2
5 -Calculo de valores de 4ngulos. -0Gl1
Dominé de -Angulos en distintas posiciones: -0G2
sngulos consecutivos, adyacentes, opuestos por el -0G3
vértice, complementarios y suplementarios. -0G6
-0G7
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Sesion y juego Contenidos matematicos Objetivos
-Angulos en distintas posiciones: -OD2
consecutivos, adyacentes, opuestos por el -OD3
vértice, complementarios y suplementarios.  _QpD4

3 -Identificacion y denominacion de -0G1
T poligonos atendiendo al nimero de lados. -0G2

(Quién tiene?

Yo tengo -Clasificacion de triangulos atendiendo a -0G4
sus lados y 4ngulos. Clasificacion de -0G6
cuadrilateros. -0G7
-La circunferencia y sus elementos: radio y
didmetro.

-OD2
-Angulos rectos, agudos y obtusos -OD4
3 -Identificacion ~y  denominacion de  -OGl

Capturar poligonos atendiendo al nimero de lados. -0G2

poligonos -Clasificacion de triangulos atendiendo a -0G3
sus lados y angulos. -0G4
-Clasificacion de cuadrilateros. -0G6

-0G7
-OD1
-La circunferencia y el circulo. Elementos -OD3
4 basicos: cuerda, arco, tangente y sector
. . -0G2
iEvita la circular
! - . -OG5
bombal! -Posiciones relativas de rectas y
. ) -0G6
circunferencias.
-0G7
-Identificacion y denominacién de -OD1
poligonos atendiendo al nimero de lados. -OD2
-Los tridngulos atendiendo a sus lados y -OD3
sus angulos. -OD4
-Clasificacion de cuadrilateros. -0Gl
° Céleulo de valores de angul -0G2

Escape game -Ca cu o deva OI.‘eS e angulos. 06

-Posiciones relativas de rectas y
-0G7

circunferencias.

-La circunferencia y el circulo. Elementos
basicos: cuerda, arco, tangente y sector
circular
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En primer lugar, se especifican el numero de sesion programada dentro de la UD y el juego
matematico a utilizar en cada una de ellas. En segundo lugar, se especifican los contenidos
matematicos que se van a trabajar en cada sesion utilizando como recurso los juegos

matematicos y por ultimo, se relaciona ambas columnas con los objetivos de la UD.

Cabe destacar que la temporalizacion de cada sesion y la duracion destinada al juego
dependera de cada una de las sesiones. Ademds, nos ha resultado interesante

introducir una sesion “0”, para introducir el juego en el aula, antes de la UD.
b 2
Por lo tanto, las sesiones en las cuales se utilizaran los juegos matematicos seran 6:

Sesion 0: Aunque no se haya especificado anteriormente, nos parece importante
introducir el juego matemadtico en el aula de forma gradual, con el objetivo de
enganchar al alumnado y al mismo tiempo introducirlo en la rutina del aula y
favorecer la familiarizacion con este recurso. En este caso, planteamos en una sesion
cercana al comienzo de la UD para introducir el juego matematico a partir del juego
modificado “La torre”, el tiempo necesario seran 20 minutos. Los contenidos que se
pretenden trabajar a partir del mismo son: desarrollar estrategias que ayuden a
resolver un problema y buscar la solucion optima etc. descrita en el capitulo anterior,
se pretende introducir los cuerpos geométricos y repasar el poligono cuadrilatero
cuadrado. En este caso, el juego modificado “La torre” precisa de pocas indicaciones
tedricas previas, con el objetivo de que el alumno indague y posteriormente el

profesor confirme la teoria.

Sesion 1: Juego WODB “Which one doesn’t belong” o “cudl no pertenece”, durante
30 minutos. Antes de comenzar el tema con el objetivo de repasar los poligonos sin

hacer indicaciones teoricas previas.

Sesion 2: Tras introducir los 4angulos complementarios, suplementarios,
consecutivos y adyacentes. Se profundizaran los contenidos matematicos a partir del
juego domind de angulos durante 30 minutos. Ademads, se les puede proporcionar
una ficha con las instrucciones y las reglas del juego a cada pareja, disponible en el

blog de origen del juego (https://anagarciaazcarate/2012/12/10/domino-de-angulos/).

En este caso, se precisan de indicaciones tedricas previas bdsicas para guiar el

aprendizaje, aunque durante el juego el alumno indague.
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Sesion 3: Dedicar la sesion completa a juegos matematicos trabajando contenidos
matematicos explicados con anterioridad. La sesion de 45 minutos, se divide en dos
partes: los primeros 20 minutos se realizara el juego “;Quién tiene? ... Yo tengo”
con todo el grupo-clase. Y los otros 25 minutos iran destinados al juego “Capturar
poligonos”. En ambos juegos se hacen indicaciones tedricas previas y sirven para

profundizar en los contenidos matematicos trabajados.

Sesion 4: Tras introducir el circulo y las figuras circulares y las posiciones relativas
ircu ias, undiz 1 Ati i

de rectas y circunferencias, se profundizan los contenidos matematicos a partir del

juego de cartas “Evita la bomba” durante 30 minutos. En este caso en el juego se

hacen indicaciones tedricas previas.

Sesion 5: Tras terminar la UD de Geometria a modo de repaso de los contenidos
trabajados durante 30 minutos sin indicaciones teoricas previas se jugara al “Escape
game” por parejas. Al final de la sesion se le proporcionara a cada alumno una ficha
de autoevaluacion, que se explicara posteriormente, en los tltimos 15 minutos de la

sesion.
3.5. Evaluacion

El concepto de evaluacion en el contexto educativo no es un concepto uniforme, por
tanto, no es una tarea sencilla definirla. En un intento por delimitarla se van a

presentar a continuacion algunas de las definiciones:

Perez (2007), consideraba que la evaluacion era un proceso que determina hasta qué
punto los objetivos educativos han sido alcanzados mediante los programas y
curriculos de ensefianza. Tyler delimitdé ocho fases de trabajo: Establecimiento de
objetivos; ordenacion de los objetivos en términos de comportamiento;
establecimiento de las situaciones adecuadas para que pueda demostrarse la
consecucion de los objetivos; explicacion de los propodsitos de la estrategia a las
personas responsables, en las situaciones apropiadas; seleccion o desarrollo de las
medidas técnicas adecuadas; recopilacion de los datos de trabajo y comparacion de

los datos con los objetivos de comportamiento.

Asimismo, otros entienden la evaluaciéon como “parte indisociable del proceso de
aprendizaje y enseflanza, en el que intentamos implicar a los alumnos en su propio
proceso de construccion de conocimientos con el fin de ayudarles a ser conscientes

de lo que saben, lo que no saben y de lo que van aprendiendo” (Edo, 2003, p.11).
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En el caso que nos concierne, se entiende la evaluacién como un proceso con doble
funcién: como evaluador del proceso de ensenanza-aprendizaje, y como proceso

evaluador de la validez del disefio y juegos matematicos seleccionados (Edo, 2003).

La evaluacion de esta UD se realizard utilizando distintos instrumentos de
evaluacion a partir de los cuales se evaluara la experiencia desde 3 perspectivas
diferentes. Por un lado, se evaluard la elaboracion adecuada de los recursos y la
metodologia utilizada a lo largo de la UD. Por otro lado, se evaluara al alumnado, es
decir, si ha alcanzado los objetivos establecidos en la UD en el transcurso de esta.
Por tultimo, el alumnado evaluara las actividades realizadas durante la experiencia. A
continuacion, desarrollamos la evaluacion a partir de la cual se valora el proceso de
ensefianza y del aprendizaje teniendo en cuenta lo descrito hasta el momento
agrupando las 3 perspectivas en dos grandes grupos, valoracion de la ensefanza y

valoracion del aprendizaje.
3.5.1. Valoracion de la ensefianza.

En primer lugar, se realizara una evaluacidon continua que permita tomar decisiones
con respecto a si hay que reforzar algunos contenidos determinados y/o si hay algin
alumno que no esté alcanzando los objetivos que se proponen en la UD. En
definitiva, a partir de la evaluacion continua, se pretende asegurar una educacioén
matematica de calidad y contextualizada para todo el alumnado. El instrumento
utilizado para la evaluacidon continua sera mediante un diario o anecdotario a partir
del cual el profesor observando de forma sistemadtica y tras recabar informacion y un
proceso de reflexion, valore si la metodologia, materiales etc. se adecuan al

alumnado y redisefiar la experiencia en caso necesario.

La intencionalidad de este instrumento de evaluacion es que, tras observar de forma
sistematica cada sesion de la UD, redactar las anécdotas a destacar y las
observaciones pertinentes, especificando los alumnos implicados en dicha anécdota
y si el profesor ha participado o no. Y tras realizar varias sesiones y recoger
informacioén en el diario, valorar la necesidad de un cambio metodologico, un
refuerzo de los contenidos matematicos a dar a lo largo de la UD o de una

adecuacion de alguna actividad.
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El diario o anecdotario puede tener una estructura similar al siguiente:

FECHA:

ALUMNOS IMPLICADOS:

PARTICIPACION DEL PROFESOR: SI NO

DESCRIPCION DE LOS HECHOS:

OBSERVACIONES:

En segundo lugar, para evaluar el proceso de ensefianza, es decir, evaluar el proceso
de la experiencia, se valorara la adecuacion de las actividades propuestas utilizando
los juegos seleccionados a partir de una evaluacion del desarrollo de cada uno de
estos. Para poder evaluarlo, se utilizara como instrumento de evaluacidon una escala
de observacion (ANEXO VIII), a partir de la cual el profesor observa y evalta el
grado de consecucion de los objetivos propuesto en la UD, la adecuacion de la
experiencia y su duracion, la integracion de todo el alumnado en cada actividad y
otros items como la gestion de la clase, las dificultades matematicas etc. de cada uno
de los juegos matematicos seleccionados. La intencionalidad de este instrumento de
evaluacion es que, tras el uso de cada uno de los juegos seleccionados, establecer el
grado de cada uno de los items descritos con anterioridad, y valorar los resultados.
Asimismo, en las observaciones, se pueden describir otros items no especificados en
la escala de observacion ya que estos pueden variar seguin el tipo de juego que se

utilice (de estrategia o de conocimiento).

Por ultimo, al final de la experiencia, el alumnado valorard la misma y el uso de los
juegos matematicos. Es decir, el alumnado a partir de una autoevaluacion,
expresaran su opinién al mismo tiempo que proporcionan un “feedback” hacia la
practica docente y la adecuacion de los recursos segun las necesidades del
alumnado. La autoevaluacion del alumnado se realizard tras la ultima sesion de

juegos matematicos a partir de un cuestionario de elaboracion propia (ANEXO IX).
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Las preguntas de la ficha de autoevaluacion del alumnado pueden ser de distintos

tipos:

Preguntas sobre aspectos relacionados con sus intereses y motivaciones:

Por ejemplo: Ordena seglin el juego que te haya gustado mas (1), hasta el
juego que te ha gustado menos (5) del 1 al 5.

Preguntas relacionadas con juegos matematicos concretos utilizados y los
contenidos matematicos de la UD trabajados a partir de estos:

Por ejemplo: En el juego jEvita la bomba!: ;te ha ayudado a aprender las
posiciones relativas entre una recta y una circunferencia? SI o NO

Preguntas relacionadas con el uso de los juegos matematicos y su utilidad en
el aula:

Por ejemplo: ;Crees que el uso de juego te ayuda a comprender mejor los

contenidos de Matematicas?

3.5.2. Valoracion del aprendizaje.

Por un lado, para establecer un punto de partida real y accesible para todo el

alumnado, se realizard una evaluacion inicial, para adecuar la UD al nivel del

alumnado y poder actuar de forma preventiva ante posibles dificultades o

necesidades dentro de la experiencia. La evaluacion inicial se basard en ciertos

criterios de conocimientos matematicos que el alumnado deberia conocer:

Identifica y traza angulos.
Identifica poligonos regulares e irregulares.
Clasifica los tridngulos segun sus lados y sus angulos, los cuadrilateros y los

paralelogramos.

A partir de las preguntas de la evaluacion inicial, el objetivo final es valorar y

plantear por parte del profesorado la UD y la atencién a la diversidad actuando de

forma preventiva a partir de conocer el nivel o conocimientos previos del alumnado.
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Por ejemplo, una posible evaluacion inicial podria realizarse a partir de una prueba

escrita con preguntas del tipo (elaboracion propia):

1. Traza un angulo del valor que quieras especificando cual es.
Luego traza otro angulo de 45°.
2. Dibuja tres poligonos regulares y tres irregulares distintos.
(Cuéando un poligono es regular?
3. Responde a las siguientes preguntas:
a. (Podrias dibujar un tridangulo con los tres lados iguales? ;Coémo
serian sus angulos?
(Como se denomina este tipo de triangulo atendiendo a sus lados?

Ly a sus angulos?

b. (Podrias especificar tres ejemplos de cuadrilateros?

(El trapecio seria un cuadrilatero? ;por qué?

c. (Qué diferencia hay entre un cuadrado y un trapecio?

Por otro lado, la evaluacion de los aprendizajes. Entendiendo el aprendizaje como un
proceso, se evaluara a partir de una prueba escrita tras terminar la UD con preguntas
relacionadas con los juegos y los conceptos matematicos trabajados con estos. A la
hora de disenar la prueba escrita, hay que tener en cuenta el contexto, sin embargo, a
continuacion, se inserta un modelo de prueba escrita a realizar en un aula de 6° de

Educacion Primaria de elaboracion propia (ANEXO X).
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La evaluacion de los aprendizajes utilizando el instrumento de evaluacion prueba
escrita, se encuentra basada en ciertos criterios de evaluacion del Bloque 4.
Geometria del curriculo de Educacion Primaria de la Comunidad Auténoma de

Aragon:

e CritMATA4.1. Utilizar las nociones geométricas de paralelismo,
perpendicular, simetria para describir y comprender situaciones de la vida
cotidiana.

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

e CritMAT.4.4. Utiliza las propiedades de las figuras planas para resolver
problemas.

e CritMAT.4.5. Conocer las caracteristicas y aplicarlas para clasificar

poligonos.

Asimismo, los estandares de aprendizaje segun los criterios de evaluacion en los que

se ha basado la prueba escrita son:

e EstMAT.4.1.1. Identifica y representa posiciones relativas de rectas y
circunferencias.

e EstMAT.4.1.2. Identifica y representa angulos en distintas posiciones:
consecutivos, adyacentes, opuestos por el vértice etc.

o EstMAT.4.2.1. Clasifica tridngulos atendiendo a sus lados y sus angulos,
identificando las relaciones entre sus lados y entre sus angulos.

e Est.MAT.4.4.1. Clasifica cuadrilateros atendiendo al paralelismo de sus lados.

o Est.MAT.4.4.2. Identifica y diferencia los elementos basicos de circunferencia:
cuerda, arco, segmento, sector circular, tangente y secante.

e Est MAT.4.5.1. Identifica y nombra poligonos atendiendo al nimero de lados.

Para visualizar la relacion entre las preguntas de la prueba escrita, los criterios de
evaluacion y los estdndares de aprendizaje, se elabora una tabla para representar la

relacion entre los 3 elementos.

57



Tabla 4
Relacion entre las preguntas de la prueba escrita, los criterios de evaluacion

v los estandares de aprendizaje

Criterio de evaluacion Estandar de aprendizaje Preguntas n°
Crit MAT 4.1. Est MAT.4.1.1. 3
Crit MAT4.1. Est MAT.4.1.2. 1,2y4
Crit MAT 4.2 Est MAT.4.2.1. 4
Crit MAT.4.4. Est MAT.4.4.1. 4
Crit MAT .4.4. Est MAT.4.4.2. 2
Crit MAT4.5. Est MAT.4.5.1. 4

En cada columna, viene especificado el criterio de evaluacion, estandar de aprendizaje o

numero de las preguntas de la prueba escrita estableciendo la relacion entre ellos.

Por lo tanto, a partir de la prueba escrita, pretendemos evaluar el aprendizaje de los contenidos
propuestos y al mismo tiempo evaluar los juegos matematicos, su utilidad para el aprendizaje,
comprobar si la experiencia ha cumplido los objetivos establecidos, tanto los determinados
por el libro de texto como los objetivos de los juegos, tanto los generales como los especificos
o didacticos y asegurar la adecuacion en relacion al recurso, analizando desde su

conceptualizacion hasta la puesta en practica.

A través de los instrumentos seleccionados, se busca la evaluacion integra del proceso
ensefnanza-aprendizaje utilizando como recurso los juegos matematicos y su interés y
utilidad dentro del aula, por parte del alumnado y del profesor, analizando a su vez los
resultados. Asimismo, el proceso evaluador también cumple con una funcion de
feedback bidireccional, es decir, los alumnos proporcionan feedback al profesor y
viceversa, donde el propio profesorado reflexiona sobre su propia praxis, los recursos

utilizados y su adecuacion al contexto en el que se encuentra.
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4. Conclusiones

Por ultimo, en el cuarto capitulo se describen las conclusiones y valoraciones del
trabajo y la valoracién personal de la experiencia, asimismo, contrastaremos los
resultados esperados con otras UD que hayan puesto en practica experiencias con
juegos matematicos con el objetivo de predecir unos resultados de forma lo mas
objetiva y analitica posible, para finalmente describir la perspectiva de futuro en

relacion con el juego como elemento integrador del curriculo.
4.1. Conclusiones por capitulo

El presente trabajo, sin contar este capitulo, se encuentra formado por tres capitulos,
el primero hace referencia al Marco teorico en relacion con el tema seleccionado, el
segundo a los juegos matematicos disefiados para trabajar la UD de Geometria y el
tercer capitulo para realizar un planteamiento de la experiencia si se llevara a cabo

en un aula de sexto de EP.

En primer lugar, en el capitulo Marco tedrico, tras la busqueda y comparacion de la
informacion, hemos comprendido la definicion de juegos matemadticos, sus tipos
dependiendo de distintas fuentes, su definicion como recurso metodologico
presentando tanto las ventajas como desventajas de su uso para finalmente
relacionarlo con la ley educativa vigente y concretado en el curriculo de la CCAA de
Arag6n, tomando como referencia al aula a la que se encuentra disefiada la
experiencia, sexto de EP. La conclusion del capitulo aparte de la informacion que
recoge es reflexionar sobre la importancia y la necesidad de basar las experiencias
didacticas, su planificacion, implementacion y evaluacion en fundamentos tedricos,
ampliando el abanico de posibilidades y estrategias dentro del aula a la hora de
planificar el proceso de ensefianza-aprendizaje de Geometria. A partir del mismo,
hemos podido comprobar, la utilidad de los juegos matematicos como herramientas
didacticas como recurso universal, permitiendo la introduccion en diferentes ciclos
de Educacion Primaria, aunque en este caso nos centremos en sexto de EP, con el
objetivo de aprender Matemadticas y desarrollarse integramente con un alto grado de
participacion por parte del alumnado, dejando a un lado las clases magistrales en las

cuales predomina los ejercicios en papel.
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En el segundo capitulo, Descripcion de los juegos, tras conceptualizarlos, se han
seleccionado y disefiado los juegos para un aula de sexto de EP siguiendo el marco
teorico establecido con anterioridad, clasificando cada uno de los juegos a partir de
la clasificacion de Gairin (1990) y siguiendo la normativa educativa. Las reflexiones
o conclusiones derivadas de este capitulo y de los juegos seleccionados, derivan del
planteamiento de situaciones didacticas manipulativas, didacticas y motivadoras, en
este caso para aprender los conceptos de la UD de Geometria y el cambio en la
didactica que supone. Por ultimo, en relacion con este capitulo, cabe destacar la
facilidad de adaptacion de los juegos matematicos para trabajar distintos contenidos,
procedimientos, estrategias y actitudes propias de las Matematicas como el rigor y la
veracidad, adaptdndose facilmente a otros niveles, presentando otra ventaja como

recurso metodoldgico al facilitar la atencion a la diversidad.

En el planteamiento de la experiencia, el tercer capitulo, se ha procurado plantear
una secuencia didactica utilizando los juegos matematicos de forma teodrica,
especificando los objetivos, la metodologia a utilizar y la propuesta de evaluacion.
Relacionando toda la informacion descrita en los capitulos anteriores en una UD de
Geometria. Destacamos de este capitulo la necesidad de la planificacion, orden y
progresion, ampliando las perspectivas en relaciéon con los juegos en vez de
utilizarlos puntualmente. Viendo los juegos matematicos como un creador de
oportunidades de aprendizaje motivador y atractivo al mismo tiempo que el
alumnado proyecta sus conocimientos en el entorno, introduciendo el papel del
profesor dentro del proceso de aprendizaje en cooperacion con el alumnado, porque
recordemos, que el aprendizaje no es unidireccional, es decir, tanto los alumnos
como profesorado aprende, por ello se han disefiado instrumentos de evaluacion

tanto para evaluar el proceso de ensefianza como de aprendizaje.
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4.2. Valoracion de la experiencia

La experiencia disefiada utilizando como recurso los juegos matematicos dentro de
una UD, a pesar de no poderse llevar a la practica, valoramos el juego como un
recurso fundamental para promover la motivacion y el interés, recordemos que son
recursos metodologicos propios de una metodologia activa y heuristica (Gea, M.J.,
2019), por su caracter ludico y atractivo al mismo tiempo que se trabajan contenidos
matematicos, el razonamiento matematico y las actitudes de rigor y veracidad. Es
una combinacidn equilibrada de esfuerzo y diversion que favorece el proceso de
ensefanza-aprendizaje y el desarrollo integro del alumnado, al influir en el
desarrollo social, la empatia, la cooperacion, la aceptacion etc. (Chamoso et al.,
2004) y al mismo tiempo, influye en la aparicion del gusto por las Matematicas y sus
distintas ramas trabajadas en Educacion Primaria. Por lo tanto, en estos aspectos el

juego matematico como recurso metodologico es novedoso, innovador y necesario.

Por lo tanto, a partir del disefio de esta experiencia, pretendemos cumplir con los
objetivos propuestos e introducir el juego matematico en las aulas, influenciando en
el aprendizaje y el gusto por las Matematicas del alumnado. Por ello, a pesar de no
realizar la experiencia, se ha disefiado o seleccionado distintos juegos y se ha
elaborado la UD, para plantear el como se habria llevado a la practica en el contexto
conocido y ademas, poder plantearlo para otras aulas realizando las adaptaciones
pertinentes. Lo importante, es centrar el aprendizaje en el alumno y utilizar recursos
que partan de sus intereses y formas de aprendizaje, siendo una educacion de calidad

para todos.
4.3. Resultados esperados

Los resultados esperados, al no llevar a la practica la experiencia con los juegos
matematicos, la describimos siguiendo los resultados y conclusiones realizadas por

otros profesores o profesionales al utilizarlos en el aula.

Por ejemplo, Edo i Basté (1998), sigui6 un proceso llevado a cabo por un equipo de
maestras del primer ciclo de EP, los objetivos de los juegos seleccionados era en

este caso trabajar el calculo mental y el desarrollo de estrategias.

61



Las conclusiones que sacaron tras la experiencia es la influencia del uso del juego
con la motivacion de los niflos y en consecuencia se observd un mayor trabajo por
parte del alumnado en relacion con las Matematicas, denotando cambios tanto en el
centro, como en sus casas, valorando el 88% de los padres de forma positiva o muy
positiva la experiencia con los juegos. Asimismo, observaron una mejora en la
capacidad de realizar calculos mentales, el objetivo principal del uso de los juegos
matematicos en la UD, mejorando en gran medida presentando los mejores
resultados del curso en afos. Ademas, en el articulo describen una gran mejoria del
alumnado en relacion con el sentimiento hacia las Matematicas, mostrando tras la
experiencia un aumento en el gusto por esta, denotdndose por comentarios tipo:
“encontramos a nuestro hijo con mas interés por los nimeros”, “ahora le encantan
las matematicas y los juegos matematicos” etc. (Edo 1 Basté, 1998, p. 34). Con esto

lo que concluy¢ el Edo 1 Basté (1998) fue:

No tengo la menor duda que el juego es un valioso instrumento para el desarrollo del
pensamiento matematico. Asi como, puedo afirmar que en la escuela el juego puede
convertirse en una poderosa herramienta de aprendizaje si va acompafiado por una
parte de una cuidada planificacion y por otra de abundante reflexion, tanto de los

adultos como de los nifios y nifas implicados. (p.35)

Algunos estudios mas recientes en los cuales han trabajado contenidos Geométricos
a partir de juegos matematicos como el de Barrantes (2003), concluyo que “Un
estilo de trabajo movido por los recursos de todo tipo, actia como referencia y
catalizacion de los contenidos geométricos y como provocador de situaciones, actua
como un micromundo més en donde desarrollar contenidos, modelos y generador de

estrategias”.

Incluso los resultados del uso de los juegos matematicos aplicados al primer ciclo de
la Educacion Secundaria Obligatoria suelen ser positivos, por ejemplo, Alonso,
Muiiiz y Rodriguez (2014). Realizaron una experiencia con los juegos matematicos

con alumnos de 12 afios trabajando contenidos Geométricos.
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Los resultados de la evaluacion fueron los siguientes:

e Previamente a la puesta en practica, el profesorado se mostraba reticente a
la experiencia, al temer que la dindmica de trabajo de los juegos supusiese

un motivo de pérdida de concentracion y acomodacion en los estudios.

e En el transcurso de la experiencia, observaron un aumento en la
motivacion del alumnado en relacién con las Matematicas por medio de la

observacion.

e Al finalizar la UD, el alumnado respondi6 a una encuesta donde valoraban
la experiencia comparando la metodologia habitual con la metodologia
basada en los juegos matematicos. Los resultados fueron un mayor interés
y motivacion por parte del alumnado con el uso de los juegos matematicos,
por otro lado, el grado de dificultad de los contenidos matematicos
descendid, asimismo, mejoraron los resultados del aprendizaje y aumentd

el grado de satisfaccion

Las conclusiones de los resultados fueron muy positivas, afirmando que el uso de los
juegos como recurso didactico para la ensefianza y el aprendizaje de las Matematicas
aumenta la motivacion y el interés hacia el estudio de las Matematicas, favoreciendo

la adquisicién de conocimientos.

Por lo tanto, podemos concluir de nuestra experiencia, teniendo en cuenta los
resultados de otras con juegos matematicos, es que probablemente mejore el
aprendizaje de las Matematicas por parte del alumnado, aumente su motivacion e
interés y el desarrollo del pensamiento Matematico. Siendo en definitiva un
resultado muy positivo y para tener en cuenta para implementar de forma rutinaria el

juego en el proceso de ensenanza-aprendizaje.
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4.4. Perspectiva de futuro

Al analizar los resultados esperados, siendo estos muy positivos, a la hora de
hablar de la perspectiva de futuro plantea una mayor implicacion de los juegos
matematicos dentro del aula. Es decir, la experiencia se ha planteado como una
situacion concreta a partir de la cual utilizamos los juegos como recursos, sin
embargo, dados los resultados de otros estudios, nos plantemos un aumento

progresivo del uso del juego como recurso metodologico.

Ademas, en relacion con los objetivos que se esperan conseguir con el desarrollo
de la propuesta didactica y la perspectiva de futuro, se observa que son factibles de
alcanzar al observar los resultados de experiencias previas con juegos
matematicos. Los objetivos relacionados con los contenidos matematicos, se
espera una mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje y una comprension mas
profunda de los contenidos abstractos propios de las matematicas y desarrollo de
destrezas. Por otro lado, se espera un aumento en el grado de satisfaccion por parte
del alumnado y en la valoracion del papel de las Matematicas (OG1) a partir de un
aprendizaje  experiencial (OG2), desarrollando actitudes de precision,
perseverancia y exploracion (OG3) y por otro lado la capacidad de verbalizar
conceptos matematicos (OG4), favoreciendo en definitiva las capacidades del
alumnado relacionadas con las Matematicas, como por ejemplo el razonamiento
matematico (OGY), motivarles en el aprendizaje (OG6) y desarrollar un gusto por
las Matematicas (OG7).

Por lo tanto, en un futuro profesional, se pretendera implementar la experiencia
con las adaptaciones y cambios necesarios y aumentar de forma progresiva el uso
de los juegos matematicos dentro del aula, siempre y cuando sea una metodologia
interesante para el alumnado, recordemos que el proceso de ensefianza y
aprendizaje tiene que partir de sus intereses. En definitiva, se pretende continuar
con el presente trabajo aplicando lo trabajado en un futuro profesional e

introducirlo en las rutinas del aula.

En cuanto a la mejoria de la experiencia, esta dependera del contexto en el que se
aplique, el nivel al que va destinado etc. por lo tanto, actualmente no podemos
concretar, sin embargo, se puede asegurar que en todo momento se buscara una
ensenanza de calidad, dindmica, motivadora, activa e inclusiva y un aprendizaje

progresivo, a partir del cual, se mejore la praxis y, por ende, las experiencias.
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ANEXO1

Imagenes utilizadas para fabricar la baraja de “Evita la bomba”.

Cartas sin habilidad, su representacion en imagen y escrita. En el caso de la
representacion escrita, todas han sido de elaboracion propia a partir de la

herramienta PowerPoint:

e (Circulo

( CiRCULO

Representacion en imagen (La Escuela En Casa (2016). La circunferencia y el

circulo (Ilustracion). Recuperado de: http://laescuelaencasa/geometria-basica/)

e Figuras circulares:
Todas las representaciones de las figuras circulares en imagenes han sido
extraidas de la misma fuente: América, M. Geometria de 1° ESO con
GeoGebra6: Circunferencia y circulo (Ilustracion). Recuperado de:

https://edu.xunta/prentredoscir

e Sector circular

SECTOR CIRCULAR

e Semicirculo

SEMICIRCULO
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e Segmento circular

.: o SEGMENTO CIRCULAR

NNNNN

e (Corona circular

CORONA CIRCULAR

e Posiciones relativas de una recta con respecto a una circunferencia:
En el caso de las representaciones en imagenes, todas han sido de

elaboracién propia a partir de la herramienta GeoGebra:

e Exterior

POSICION DE UNA RECTA
RESPECTO A UNA
CIRCUNFERENCIA: EXTERIOR

e Tangente

POSICION DE UNA RECTA
RESPECTO A UNA
CIRCUNFERENCIA: TANGENTE
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e Secante

POSICION DE UNA RECTA
RESPECTO A UNA
CIRCUNFERENCIA: SECANTE

e Posiciones de dos circunferencias entre si:
Todas las representaciones de las figuras circulares en imagenes han sido
extraidas de la misma fuente: América, M. 1° ESO GeoGebra6:
Circunferencia y circulo (Ilustracion). Recuperado de:

https://edu.xunta/prentredoscir:

e [Exteriores e interiores

POSICIONES ENTRE DOS
"""" CIRCUNFERENCIAS: EXTERIORES

POSICIONES ENTRE DOS
CIRCUNFERENCIAS: INTERIORES

e Tangentes exteriores y tangentes interiores

POSICIONES ENTRE DOS
i CIRCUNFERENCIAS:
TANGENTE EXTERIORES

POSICIONES ENTRE DOS
‘ CIRCUNFERENCIAS:
TANGENTE INTERIORES

&)
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e Secantes

CIRCUNFERENCIAS: SECANTES

POSICIONES ENTRE DOS

Cartas con habilidad, solo tienen representacion en imagen:

e (Comodin:

e Saltar:
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Fuente Comodin: Anoénimo. (2019).
Comodin (Ilustracion). Recuperado

de: http://svg-cards.sourceforge.net/

Fuente Bomba: Anonimo (2019). La

Radicacion, La Desintegracion
Radiactiva, Simbolo PNG
(Ilustracion). Recuperacion  de:

https://www.freepng.es/png-8t0fyb/

Fuente Saltar: Anonimo (2016). Nirio
saltando aisladas sobre fondo blanco
(Ilustracion). Recuperado de:

https://depositphotos/imagen/




ANEXO 11
Tablero 8x8, juego de “La torre” modificado

Material de elaboracion propia a partir del recurso electronico: Elaboracion de tablas, de
ARASAAC: http://www.arasaac.org/materiales.php?id_material=1428
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ANEXO III
Fichas acertijos de la pagina web oficial de WODB
Freecsstemplates (2013) WODB. Shape. Recuperado de https://wodb.ca/
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ANEXO IV

24 fichas de domind, del juego domino de angulos.

Garcia, A. (2012). Domino de angulos (Ilustracion). Recuperado de:
https://anagarciaazcarate.files.wordpress.com/2012/12/dominodeangulos.pdf

00\ |n5e-e| 159/ | 200
1500 | 70° @ 3| 130°0./% | 120°0 (5
75 0. [0 o< 359 | (308
900 /' | 859(L) 1259, | 559,
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1609 /° || 65 @_<=||100°® - | 25 @ >
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ANEXO V

Dominos a partir de los cuales se trabajan los siguientes contenidos matematicos.
Todos ellos se pueden encontrar en la misma fuente: GrupoAlquerque. Recursos

para el aula (blog). Recuperado de: http://www.grupoalquerque.es/index.html.

e Domind de numeros decimales

5:54 3:4125xa425x01] [o1xt041x001] Jos+osd1-09] | U= & (1
décima

99+01405+025] | S & 15 | Is5+4540+001] li00x01¢1x 01| [1:1004 1:10
décimas

Una £ s 1004510 [¥md gos || = & o1 | 25 100410:100

uni da d centésimas centésima

100: 109 01:010 14x025€02+030 | 1:2 ¢ 1:4 1 125:1090'7: 100 | 5x 01400101

10 2505 |75+25¢ 1-0'5 | [1-025¢1-075] |025x290'02: 2] | 75:10 4001 x 10

Seayiog (175 | 12x0'540%5:2 ] |3x025¢ 01 x 01| Decimales- Operaciones

centésimas

El juego en clase de Matemiticas Grupo Alquerque - Sevilla

e Domin6 de perimetros

SRR

15
Lik
ki
v H
olm |

Perimetros

12

B
H A N -
F
o F| == L
™

El juego en clase de Matematicas Grupo Alquerque - Sevilla
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e Domind de areas

SLUERLIEYS AIRST ¥ 62
> .I"""h‘,
RENE AL 38 glL JX TP §
s1¢ 71 TG 11 il
slaald| 4L i My

IR LAY SY

e Domino de capacidad y volumen

00} 100 1 10 0' 10 1 100 1 1
H | dw? || Dal [ dm’ m | H HI L Kl g

001 | 1000 10 10 0' 10 1 1 0'01 1 1000
HI dm? dl Dal Dal L L dm’ m L

] 0' 01 ] 100 10 100 100 | 01 100 | 100
dl I; dm’ ol il dl ml Kl em® | Dal

] 01 | 0001 | 001 0'01 ] 1000 0'01 110.000( | 10 ] 1.000
cl dl Dal | Dal dm* | ml L | e’ ml dl

10 1 ] ] 0'001 ] 0'0o00t] | 0'0001] 0'0001( { 01 f 1.000
om? Kl m | e’ L m Dal | m? ol om?

001 § 001 | | 0001 L100.000] [0000001L1.000.000

Capacidad y Volumen
dl KI dm’ | cm? m | o’ e

El jucgo en clase de Matemiticas Grupo Alquergue - Sevilla
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ANEXO VI
Materiales del juego “Capturar poligonos”

e Tablero: Carroll, W. (2017). Polygon capture (blog). Recuperado de:
https://revathypssrsec.wordpress.com/2017/04/30/polygons/

e 15 cartas de la baraja con enunciados A (lados) y B (angulos).

<y 7
R-k‘*-.. //
lk“'\ //
- P
e 3
— rd
- ,
A e G
e S
S I

1.A 2.A 3.A 4.A 5.A
Identifica Identifica Identifica  los | Identifica Identifica los
todos los| todos  los | poligonos que | los rectangulos
cuadrildteros | poligonos dos de sus lados | poligonos que se
que tengan | sean que tengan | pueden
solo un par | perpendiculares | sus  lados | formar con
de lados opuestos distintos
paralelos iguales. poligonos
(con
distintas
letras)
6.A 1.B 2B 3.B 4.B
Identifica Identifica los | Identifica los | Identifica los | Identifica los
todos los | poligonos poligonos poligonos poligonos
poligonos quetenganal | que tengan|que tengan [ que tengan
regulares menos  un | todos sus | dos dngulos | al menos un
angulo angulos  la | agudos angulo recto
obtuso misma (puede tener
(puede tener | medida mas)
mas)
5.B 6.B
Identifica Identifica los
todos los | poligonos
poligonos que tengan
que no | todos sus
tengan angulos
ningdn agudos

angulo recto
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ANEXO VII

27 cartas del juego “;Quién tiene? ... Yo tengo”: Garcia, A. (2015). Cadena

geométrical:

https://anagarciaazcarate/cadena-geometrica.

Juego

“/Quién tiene

?

YO TENGO semirrectas

4 QUIEN TIENE el nombre de un
cuadrilatero con 4 lados iguales?

YO TENGO rombo

¢ QUIEN TIENE la palabra para
designar lados, angulos o figuras de
igual medida?

. Yo tengo”.

Recuperado

de:

YO TENGO hexagono

|¢ QUIEN TIENE la cuerda que pasa por
el centro de la circunferencia?

YO TENGO diametro

¢QUIEN TIENE la palabra que designa
a un triangulo que no tiene lados
iguales?

YO TENGO congruentes

4QUIEN TIENE el nombre para un

YO TENGO isosceles

¢ QUIEN TIENE como se llama dos

YO TENGO escaleno

¢QUIEN TIENE un poligono con ocho

YO TENGO octogono

ZQUIEN TIENE c6mo se llama a un

triangulo con dos lados iguales? rectas que se cortan en un angulo lados? angulo mayor que 90°7
recto?
YO TENGO perpendiculares YO TENGO trapecio YO TENGO obtuso YO TENGO perimetro

¢QUIEN TIENE un cuadrilatero con un
par de lados paralelos?

2QUIEN TIENE el nombre para un
triangulo con 3 angulos iguales?

¢QUIEN TIENE la longitud de la linea
poligonal que encierra un poligono?

;. QUIEN TIENE el borde de un circulo?|

YO TENGO equilatero

¢QUIEN TIENE la palabra para indicar
el espacio abarcado por dos
semirrectas con vértice comin?

YO TENGO angulo

ZQUIEN TIENE cémo se llama un
angulo menor que 90°7

YO TENGO circunferencia

,;QUIEN TIENE el segmento que une
el centro y un punto cualquiera de
una circunferencia?

YO TENGO radio

;‘,QUIEN TIENE el término con el que
se designa a un angulo de 90°?

YO TENGO agudo

¢QUIEN TIENE dos rectas del plano,

YO TENGO rectas paralelas

ZQUIEN TIENE el nombre de un

YO TENGO recto

(QUIEN TIENE un poligono de cuatro

YO TENGO cuadrildtero

2QUIEN TIENE el trozo de recta

que no tienen ningan punto en poligono de seis lados? lados? comprendido entre dos puntos Ay B?
comun?
YO TENGO segmento YO TENGO semejantes

ZQUIEN TIENE la palabra que sirve
para designar figuras con la misma
forma pero de tamano diferente?

LQUIEN TIENE el punto comtin de las
dos semirrectas que forman un
angulo?

YO TENGO vértice

ZQUIEN TIENE la palabra que designa
dos angulos con el vértice y un lado
comunes?

YO TENGO consecutivos

LQUIEN TIENE Ia recta perpendicular
a un segmento que pasa por su punto
medio?

YO TENGO mediatriz

¢QUIEN TIENE cémo se llama a dos
angulos consecutivos tales que los
lados no comunes estén en una
misma recta?

YO TENGO adyacentes

£ QUIEN TIENE la recta que divide a
un angulo en dos dngulos iguales?

YO TENGO bisectriz

g_QUIEN TIENE las dos partes en que
divide un recta, un punto situado en
ella?
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ANEXO VIII

Evaluacion del desarrollo de cada uno de los juegos, elaboracion propia.

EVALUACION DEL DESARROLLO DEL JUEGO

Nombre del juego:

Tipo:

Tiempo que han jugado:

Valoracion

Muy Bien

Bien

Regular

Mal

Entender las reglas

Adecuacion del
material

Duracion del juego

Integracion del
alumnado

Consecucion de los
objetivos

Otras observaciones (gestion de la clase, dificultades matematicas etc.):
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ANEXO IX

Autoevaluacion del alumnado, elaboracion propia.

FICHA DE AUTOEVALUACION DEL ALUMNADO

Nombre y apellidos:

Ordena segiin el juego que te haya gustado | Encuentra al intruso  La torre
mas (1), hasta el juego que te ha gustado

menos (5) del 1 al 5: Domind de angulos  jEvita la bomba!

1- El juego que mas te ha gustado
Captura poligonos  ;Quién tiene?Yo tengo

5- El juego que menos te ha gustado

& Te han gustado mas los juegos con pareja
o0 los que juegas con toda la clase?

Con pareja Con toda la clase
Por ejemplo: Encuentra al intruso o
,Quién tiene? ...Yo tengo
En el juego ;Evita la bomba!: ;te ha ;
ayudado a aprender las posiciones S NO

relativas?

En el juego Dominé de angulos: ;has ,
entendido mejor los tipos de angulos tras SI NO
haber jugado al juego?

:Crees que la utilizacion de juegos te s NO
ayuda a comprender mejor los contenidos
de Matematicas?

Repetirias la experiencia con los juegos? SI NO

+Qué dificultades has encontrado cuando
has estado jugando? Di algaun ejemplo

Cambiarias algo de las clases donde has
jugado con los juegos? Describe
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ANEXO X

Prueba escrita para 6° de Educacion Primaria, elaboracion propia.

NOMBRE Y APELLIDOS:
CURSO:

Lee atentamente las prequntas. Ten cuidado con las prequntas 1 y 3 que tienen dos
preguntas. jAnimo!

o n
X

1. Como en el dominé de dngulos, calcula y denomina el dngulo que forman

argumentando ti respuesta.

En el caso de la dltima imagen (tridngulo), épodrias calcular X de otra forma
distinta?, argumenta tu respuesta.

2. A continuacién, se especifican varias preguntas ésabrias responderlas? Es la
misma dinamica del juego {Quién tiene...? Yo tengo...

¢Quién tiene el término con el que se designa a un dngulo de 90°?
YO TENG O sucvaasusvios osssiismisstsves s o e S v s
¢Quién tiene un nombre para un tridngulo con 3 dngulos iguales?

YO, TEINXG O, o mmessamssnsmmampsnsimsissimsosssisnsass sesssase ssessoes s e o SRR NS S R
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¢Quién tiene el punto comun de las dos semirrectas que forman un angulo?
YO TENGO .ottt ses et svms st e sanssesse ses s sessresas srassi sesenvanns
éQuién tiene la palabra que designa dos angulos con el vértice y un lado comunes?

YO TENGO ...

¢Quién tiene la cuerda que pasa por el centro de la circunferencia?

N TR TRRAET oo et G g R R SRR

¢Quién tiene la frontera del circulo?

YO TENGO v na i v

3. Dibuja las siguientes posiciones relativas de rectas y circunferencias.
-Posicién de una recta respecto a una circunferencia TANGENTE
-Posicién de una recta respecto a una circunferencia SECANTE
-Posiciones entre dos circunferencias EXTERIORES

-Posiciones entre dos circunferencias TANGENTE INTERIOR

Tras hacer los dibujos, identifica las posiciones relativas de rectas y
circunferencias de la siguiente imagen y denominalas.
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4. Identifica los poligonos de la siguiente imagen segtin sus propiedades.

-Identifica los triangulos con todos sus lados iguales.

-Identifica todos los tridngulos que tengan un angulo recto.

-ldentifica todos los poligonos de 3 lados que tengan un angulo obtuso.
-Identifica todos los poligonos de 4 lados, con los lados paralelos 2 a 2.

-ldentifica todos los poligonos de 4 lados, incluidos los cuadrildteros formados por
varios poligonos del tablero.
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