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RESUMEN

El siguiente Trabajo de Fin de Grado (TFG) propone la utilizacion de un Taller de
matematicas recreativas para trabajar conceptos geométricos con jovenes con discapacidad
intelectual. Partiendo de una visién formativa de la educacion matematica y resaltando el valor
intrinseco del juego en el aprendizaje de las mismas, se elige un juego de mesa de reciente creacion
Polyminix y se elaboran cuatro sesiones que giran en torno a las isometrias del plano, las
teselaciones del mismo y el calculo de areas y perimetros de figuras planas. Tras su implantacion
en dos centros de Educacion Especial de Zaragoza, se constata que el uso de ese juego implica a
los alumnos en el trabajo con matematicas, les proporciona experiencias sobre las que construir un
aprendizaje simbolico posterior, les permite entender ideas abstractas complejas y les proporciona
momentos de disfrute. Se concluye que las personas con discapacidad intelectual pueden aprender

matematicas siempre que se utilice un enfogque adecuado en cuanto a contenidos y metodologia.

Palabras clave: Discapacidad Intelectual, Educacion Especial, Matematicas, Geometria, juegos,

juegos de mesa, Polyminix.
ABSTRACT

The following Final Degree Project suggests the use of a recreational math workshop in
order to work on greometrical notions alongside children with intelectual dissabilities. Starting
from a mathematival formative view and highlighting the intrinsec value of playing in the learning
process, a recently created board game called Polyminix is chosen for this project. A total of four
sessions are elaborated, revolving around isometrics, cover up the plane, area and figure perimeter
calculations. After the project’s implementation in two Special Education schools, it is proven that
the use of this game involves the students in the use of mathematics, provides experiences for
developing simbolic learning, allows them to understand abstract and complex ideas and provides
joyful moments. It is concluded that individuals with intelectual dissabilites can learn mathematics

as long as the right content and methodology approach is used.

Key words: Intellectual Disbility, Special Education, Mathematics, Geometry, games, board

games, Polyminix.
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INTRODUCCION Y JUSTIFICACION

Este Trabajo de Fin de Grado de la especialidad de Pedagogia Terapéutica, correspondiente
al area de Didactica de las Matematicas, se enmarca en la linea de investigacion de “Propuestas
didacticas en Matematicas para alumnos® con necesidades educativas especiales” que ofrece la

Universidad de Zaragoza.

Elegi esta linea tematica debido a mi interés por conocer la posibilidad de ensefiar
matematicas a jovenes con discapacidad intelectual. Es un tema controvertido sobre el que existen
opiniones divergentes. Hay quienes creen que las personas con discapacidad intelectual solamente
pueden aprender aprendizajes practicos que les ayuden a desenvolverse en su vida diaria quitando
importancia a las matematicas, mientras que, otros piensan gque las matematicas ayudan a entender

el mundo y por tanto merece la pena ensefiarselas a todas las personas.

Las matematicas contribuyen al desarrollo integral de la persona y a una mejor
comprension del mundo. Como sefiala Kirkby (1992), cuando hacemos matematicas no solo
aprendemos los contenidos matematicos, sino que también desarrollamos nuestra actitud hacia
ellas. Este desarrollo y comprension que proporcionan las matematicas no se limita Unicamente a
las personas que no presentan ningun tipo de discapacidad, sino que también se extiende a las
personas con discapacidad intelectual. Tendemos a pensar que estas personas no son capaces de
entender las matematicas por su complejidad, pero es una concepcion equivoca. Experiencias
como la del Taller de matematicas para nifios con sindrome de Down llevado a cabo por la
asociacion Sesdown? en Zaragoza, confirman que estos nifios y jovenes con discapacidad

intelectual también pueden aprender matematicas.

El trabajo se divide en dos partes claramente diferenciadas. La primera constituye el marco
tedrico y aborda temas como matematicas y discapacidad intelectual y matematicas recreativas,

los dos pilares de esta propuesta. En la segunda, se expone la propuesta de intervencion.

En primer lugar, nos acercamos al concepto de discapacidad intelectual y se apunta la
importancia que tiene la ensefianza de las matematicas para la formacién de la persona. A

continuacion, se pone en cuestion como comprenden los nifios con discapacidad intelectual a partir

L Alo largo de todo el trabajo he decidido la utilizacién del masculino genérico por aligerar la redaccién del TFG.
2 Ver www.sesdown.org



http://www.sesdown.org/

de preguntas como: “;Todas las personas nos desarrollamos de la misma manera? ;EIl ritmo de
crecimiento y aprendizaje es el mismo en todas las personas? ¢Existen factores que influyan en
nuestro desarrollo? ; Comprendemos de la misma manera?”. Considerando que la persona humana
es compleja y, por tanto, la mente de un nifio con discapacidad intelectual lo es mas, se establecen
tres momentos de la comprension humana de la mano de Kieran Egan (1988), concluyendo que
las matematicas poseen un papel clave en el desarrollo de esta comprension humana.
Posteriormente, nos centraremos en una rama de las matematicas, la geometria, que servird como
punto de partida para nuestra propuesta y veremos la utilidad que tiene en la formacion de las

personas con discapacidad intelectual.

A continuacion, dedicaremos un epigrafe a las matematicas recreativas realizando un
recorrido histérico de la mano de Vankus (2005) y sefialando como el juego presenta un claro valor
didactico en la ensefianza de la disciplina. Estableceremos las diferentes clasificaciones de los
juegos que proponen algunos autores y como los juegos contribuyen al desarrollo integral de la

persona.

Posteriormente, se dedica un capitulo al Taller de matematicas recreativas. Se comienza
abordando los diferentes conceptos geométricos trabajados: isometrias del plano, teselaciones del
plano y el area y perimetro de una superficie plana, realizando una breve explicacion de cada
concepto. Asimismo, detallaremos la razén por la cual se ha escogido el juego de mesa
“Polyminix”, asi como sus caracteristicas y su valor didactico, a pesar de la existencia de otros
juegos geométricos como el “Tangram” o el “Katamino”. Se exponen asimismo experiencias con

personas con discapacidad intelectual que confirman el valor didactico del juego.

A continuacion, se detallan los objetivos y la metodologia de investigacion llevada a cabo
en la implantacion del taller. Se emplea una metodologia de observacion participante (Postic y de
Ketele, 1988), haciendo uso de diferentes guias de descripcion de disefio propio para valorar las
sesiones. Se acaba detallando la secuencia de cuatro sesiones que conforman el taller, indicado los

objetivos a conseguir, los contenidos trabajados, los materiales y las actividades propuestas.

Para la implementacion del taller se contextualizan los centros participantes, asi como las
caracteristicas de los estudiantes. Posteriormente, se desarrollan las sesiones en cada centro,
realizando también, una evaluacién a partir de la observacion directa, respondiendo a las

cuestiones planteadas en cada guia de descripcion. Después, se valora la consecucion de los
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objetivos planteados, asi como el desarrollo de las conclusiones obtenidas tras la implementacion

del taller.

Se finalizara el trabajo exponiendo una conclusion y reflexion critica sobre la propuesta
elaborada, asi como una valoracion personal a cerca de lo que ha supuesto este trabajo para mi

futuro docente.



CAPITULO I. MARCO TEORICO
1. MATEMATICAS Y DISCAPACIDAD INTELECTUAL

1.1.  ¢Pueden aprender matematicas las personas con discapacidad intelectual?
El ser humano presenta diferentes habilidades cognitivas, de comportamiento y de
adaptacion que le permiten convivir y desarrollarse en la sociedad actual. La afeccion de estas

habilidades puede conllevar dificultades en el desarrollo de la persona y en su aprendizaje.

Algunos nifios muestran dificultades para aprender de manera general o especifica. En este
contexto, “la discapacidad intelectual se ubica como uno de los problemas de mayor incidencia

dentro de las dificultades generales o globales del desarrollo y el aprendizaje” (Peredo, 2016).

El término empleado para referirnos a la discapacidad intelectual no siempre ha sido el
mismo y ha cambiado a lo largo de la historia, empleandose denominaciones como: idiocia,
imbecilidad, debilidad mental, retraso mental, etc. Cada uno de estos términos responde a una

manera de entender la discapacidad intelectual.

Actualmente, segun la Asociacion Americana de discapacidades intelectuales y del
desarrollo, AAIDD (2011), “la discapacidad intelectual se caracteriza por limitaciones
significativas tanto en funcionamiento intelectual, como en conducta adaptativa, tal y como se ha
manifestado en habilidades adaptativas, conceptuales y practicas. Esta discapacidad se origina
antes de los 18 afios”. De esta forma, a partir de esta definicién, podemos observar que la
discapacidad intelectual afecta a las habilidades mencionadas anteriormente y, por tanto, al

desarrollo del individuo.

Por otra parte, a pesar del largo recorrido histérico que ha supuesto el tratamiento de la

discapacidad intelectual, esta siendo un reto para la sociedad.

El desarrollo integral de la persona es el fin de la educacion en si misma
independientemente de sus caracteristicas personales, por ello, es fundamental adoptar una actitud
que se enfoque en el crecimiento de la persona. Por tanto, en las personas con discapacidad
intelectual es esencial adoptar una vision sin prejuicios a priori ya que, en caso contrario, podemos
concebir la idea de que no son capaces de aprender y, por ende, les proporcionaremos menos

estimulos y, probablemente, aprenderan menos (Gil, 2020). Esto es lo que se conoce como el efecto



Pigmalidn o profecia autocumplida, que hace referencia a las creencias que tiene una persona sobre

otra'y cdmo estas creencias influyen en el rendimiento de la otra persona.

La discapacidad intelectual abarca diferentes grados de dificultades. Por ejemplo, cuando
un nifio presenta una discapacidad intelectual profunda, su intencionalidad comunicativa es nula o
escasa, también presenta un desarrollo motor desviado fuertemente de la norma y graves
dificultades motrices, posee muy baja autonomia, incluso nulay tiene un bajo nivel de conciencia.
Sin embargo, una persona con discapacidad intelectual leve es capaz de desarrollar su lenguaje
oral siguiendo las paulas evolutivas generales, aunque con retraso en su adquisicion, posee ligeros
déficits sensoriales y/o motores y es capaz de alcanzar completa autonomia en actividades de la
vida diaria, aunque de forma mas lenta®. Por ello, dependiendo del grado de dificultad, el alumnado

presentara diferentes necesidades en funcion de la gravedad de dicho trastorno.

Considerando que cualquier persona puede aprender (Gil y Marcuello, 2017), es habitual
dedicar un gran esfuerzo a que los nifios con discapacidad intelectual aprendan a leer y a escribir.
Existe un consenso general en que estos aprendizajes fortalecen su autonomia personal y les
permite la comunicacién y participacion en la comunidad social (Gil, 2020). No obstante, cuando
se trata de la ensefianza de las matematicas, este consenso desaparece. Muchos maestros adoptan
una mirada distante sobre la posibilidad de su ensefianza considerando que los nifios no pueden
comprender las matematicas porque lo que llamamos “capacidad intelectual” esta disminuida. De
esta forma, se reducen las expectativas de lo que pueden aprender de matematicas y se adopta una
vision utilitaria y reducida: conocer los numeros, conocer el tiempo, manejar el dinero para

desenvolverse en la vida cotidiana y pocas habilidades practicas més. (Gil, 2020).

Alejandonos de esta vision utilitaria de las matematicas, podemos considerar, en primer
lugar, que las matematicas son una de las habilidades basicas para la vida, al igual que la lecturay

la escritura y que, por tanto, es necesario adoptar un enfoque mas amplio.

Las matematicas “despiertan la mente a la posibilidad de entender el mundo” (Gil, 2020),

y por eso, merece la pena buscar formas de acercarselas a las personas con discapacidad intelectual.

Asimismo, hay autores que consideran que las personas con discapacidad no deberian

estudiar matematicas solo por el valor que suponen para su futuro, sino por la clara contribucion

3 Informacion extraida de los apuntes de la asignatura “Intervencion Educativa” de la Universidad de Zaragoza.
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que hacen a su calidad de vida inmediata, es decir, porque suponen un medio para entender mejor
la realidad que les rodea en ese instante (Faragher y Clarke, 2014) y porque contribuyen a formar
“personas mas autonomas, con mayor control sobre la realidad” (Gil y Marcuello, 2017). Ademas,
aprender matemaéticas, disciplina socialmente aceptada como dificil, proporciona placer al permitir
a las personas superar retos y fomentar una vision positiva de sus propias capacidades y de si

mismos.

Por otra parte, podemos considerar que el desarrollo del pensamiento abstracto en cualquier
persona es complicado, y mas en las personas con discapacidad intelectual. Este pensamiento tiene
mucha relacion con las matematicas y su aprendizaje contribuye a la formacién del pensamiento y
de la mente. Por ello, es necesario trabajarlas con las personas con discapacidad intelectual (Gil y
Marcuello, 2017).

Por ultimo, aprender matematicas ofrece la posibilidad de adentrarnos en el mundo de la
cultura y es una forma de incluir a las personas con discapacidad intelectual en la sociedad
(Monari, 1998). De acuerdo con esta vision formativa de las matematicas, es bueno que los
maestros adopten una aproximacion mas global en las matematicas ya que estas no son Gnicamente
un ejercicio cerebral. Suponen un desarrollo de toda la persona y por ello, no es bueno privar a las
personas con discapacidad intelectual de acceder a ellas. Tener recursos suficientes y personal

cualificado y formado es indispensable para promover este aprendizaje.

En definitiva, es adecuado no centrar la ensefianza de esta disciplina solo en las habilidades
béasicas del saber del sistema numérico y del tiempo, conocimientos aplicados en su vida cotidiana,
sino también poner énfasis en una vision integral de la persona. Para ello, es conveniente ensefiar
matematicas desde una perspectiva global, donde se incluyan conocimientos de nameros y
medidas, asi como geometria, algebra y estadistica, lo cual facilitara la creacion de operaciones
mentales, brindandoles nuevas formas de pensar y resolver problemas en su vida diaria,
aumentando su independencia y capacidad de adaptarse al medio. Este es el enfoque desde el que

esta elaborada la propuesta de este Trabajo de Fin de Grado (T.F.G.).

1.2.  Matematicas y comprension
El ser humano posee una capacidad que le hace ser diferente al resto de los seres vivos.
Esta capacidad es denominada simbolica, a través de la cual las personas pueden construir

simbolos que ayuden a comprender la realidad (Egan, 1988). La comprension es una habilidad que
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se desarrolla desde los primeros afios de vida y continta hasta la vida adulta, vejez, etc., de modo
que, tanto el adulto como el nifio, emplean la comprension para conocer su realidad, aunque para
cada uno de ellos sea diferente. Las matematicas tienen un papel fundamental en la comprension

e interpretacion del mundo.

Jean Piaget (1896-1980), determina un proceso de crecimiento del ser humano basado en
la superacion de diferentes estadios. Determina que la comprension plenamente racional no se
alcanzaria hasta los doce afios, es decir, hasta el Gltimo estadio, concibiendo el al crecimiento de
la persona como un proceso lineal. Sin embargo, ;todas las personas nos desarrollamos de la
misma manera? ¢ El ritmo de crecimiento y aprendizaje es el mismo en todas las personas? ¢Existen
factores que influyan en nuestro desarrollo? ;Comprendemos de la misma manera? Estas son

preguntas centrales cuando tratamos con personas con discapacidad intelectual. 4

Si la persona humana es compleja, la mente de un nifio con discapacidad intelectual, lo es
méas. Los nifios con discapacidad intelectual, ¢seran capaces de desarrollar la comprensién
abstracta o Unicamente seran capaces de resolver tareas repetitivas y mecanicas? Esta cuestion nos
hace pensar en nuestra postura ante la educacién de las personas con discapacidad intelectual. Si
a priori consideramos que no son capaces de aprender, les proporcionaremos menos estimulos y,
probablemente, aprenderan menos. La respuesta a esta pregunta también marcard como
afrontamos, en particular, la educacion matematica: ¢;plantearles solo tareas repetitivas o

algoritmicas? O, ¢buscar también la comprension?

Kieran Egan (1988) afirma que las personan tratan de “dar sentido al mundo y a la
experiencia”. Por ello, la comprension es el camino que los seres humanos emprendemos desde
nuestro nacimiento para dar sentido al mundo. Los nifios y los adultos comprenden el mundo de
diferente forma, pero con una caracteristica comun: la comprension esta adaptada a las necesidades
de cada uno para conocer su realidad y, por ende, se trata de una comprension plena en términos
relativos en ambos casos. Asimismo, Egan indica tres momentos por los que la comprension del
ser humano transcurre. A través de estos momentos, se puede interpretar la forma de comprender
el mundo que tienen las personas, en concreto, los nifios con discapacidad. En cada uno de ellos,

abordaremos la ensefianza de las matematicas de diferente manera. Debemos “ser conscientes de

4 Es frecuente oir/decir que las personas con discapacidad intelectual, a pesar de ser adultas, razonan como nifios. En
este trabajo queremos poner en cuestion esta idea.
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las habilidades que se desarrollan en cada etapa y potenciarlas al maximo con el fin de guiar a

nuestro alumnado en este camino hacia el pensamiento abstracto” (Gil, 2020).

En la primera infancia, cuando el nifio es pequefio, éste conoce su mundo a traves de su
cuerpo, es decir, a través de sus sentidos. Este primer momento, se denomina comprension
corplrea, mimética, ya que el nifio carece de lenguaje y conoce el mundo de manera global a través
de su cuerpo. Para las personas adultas que tenemos tan interiorizado el lenguaje y es la
herramienta que empleamos para comunicarnos, nos resulta dificil entender aquello que un nifio
pequefio desea. El periodo sin lenguaje se extiende en las personas con discapacidad intelectual.
No obstante, “la falta de lenguaje no les incapacita para la comprension de algunos valores
esenciales, como el amor, la alegria, la sorpresa, el miedo... Valores abstractos que perciben y

expresan a traves de su cuerpo” (Gil, 2020).

Gracias a nuestro cuerpo, el ser humano es capaz de imitar lo que observa. A través de esta
imitacion, el nifio puede realizar actividades que por si solo no hubiese sido capaz de efectuar. Por
tanto, “mediante la mimesis los niflos pueden relacionarse mejor con su entorno y desarrollar las

primeras ideas abstractas” (Gil, 2020).

“El nifo sera capaz de construir mas ideas abstractas cuanto mejores sean las percepciones
del mundo que tenga a través de los sentidos” (Gil y Marcuello, 2017), de esta forma, la
comprension del mundo a través de los sentidos contribuye a desarrollar el pensamiento abstracto,
por ejemplo, en este momento cuando el nifio comienza a conocer algunas propiedades del
concepto de “plano” a través de acciones practicas como pedirle que nos imite ayudando a poner
la mesa, se pueden comprender conceptos matematicos a través del cuerpo como el conteo con los
dedos, comparar longitudes a través de la propia altura de dos personas, el movimiento por el

plano, etc.

Posteriormente, podemos encontrar un segundo momento en la comprension del ser
humano. Este instante se relaciona con las primeras palabras del nifio y Egan (1988), apunta que
el nifio vive en una cultura oral. Un nifio con discapacidad intelectual quizas no es capaz de
interpretar qué hora es en un reloj, pero es consciente de a qué hora comienza su programa favorito.
También, es capaz de aprender con facilidad las reglas de un juego de mesa, pero no juegan a
través de una estrategia ganadora. Este tipo de comprensién de la realidad es lo que denomina

Egan como pensamiento mitico. Como sefala Gil (2020), “los mitos expresan verdades profundas

13



para el ser humano que nos permiten dar un significado propio a nuestra experiencia sobre la que
se desarrollara la llamada racionalidad”. En esta etapa, el nifio desarrolla habilidades en las que no

es necesaria la escritura como la imaginacion y la fantasia.

Entendemos por imaginacion a las habilidades de recrear imagenes en nuestra mente,
incluso aquellas que se encuentran ausentes o son inexistentes. En este momento el trabajo con la
geometria es especialmente fructifero, pues contribuye a ayudar a los nifios a formar esas imagenes
en su mente. Un ejemplo de este momento es cuando se le pide a un nifio que dibuje una silla. El
nifio elaborarad una imagen mental que se atribuira a un prototipo de silla, el cual estaria compuesto
por un rectangulo para el respaldo, un cuadrado para el asiento y los palos que unen cada parte,

formando una silla.

Por otro lado, la fantasia “permite a los nifios ampliar sus horizontes y de esta manera
comprender mejor ... ofrece al nifio una consciencia particular de estar en el mundo, una
consciencia inconsciente”. Por ello, posteriormente, los pensamientos racionales Se asientan sobre
estas bases, por lo que, es imprescindible no olvidar estos conceptos y vincular los procesos de
comprension a tareas con sentido humano (Gil, 2020). Dicha fantasia se puede trabajar a través de
libros de literatura matematica como, por ejemplo, Por cuatro esquinitas de nada del autor Jerome
Ruillier, Siete ratones ciegos (Ed Young), jOjala no hubiera nimeros! del autor Esteban Serrano

Marugan, etc.

Por ultimo, Kieran Egan sefiala un tercer momento donde el nifio se aleja de la cultura oral
y se acerca a la escritura. La escritura constituye una herramienta fundamental en el desarrollo
humano. Gracias a ella podemos reproducir nuestro pensamiento. Ademas, el ser humano puede
prescindir de su memoria y exponer sus ideas. Por ello, la escritura esta fuertemente ligada al

desarrollo del pensamiento abstracto (Gil, 2020).

En los nifios con discapacidad intelectual esta etapa tarda en llegar debido a las dificultades

que presentan a la hora de aprender a leer y a escribir.

Es necesario, en esta etapa, vincular los simbolos graficos a experiencias que le den sentido.
De esta forma, cuando se dibuja, por ejemplo, un circulo, un nifio no le vera sentido mas alla de
que es una figura. Sin embargo, cuando se le pide que dibuje un sol, relacionara el circulo, figura

geometrica, con este concepto.
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“Las matematicas, tienen un papel clave en el desarrollo de las formas de comprension
humana, siempre que iniciemos a los nifios en ellas pensando en establecer los vinculos precisos
entre la realidad y su experiencia y la mente y las ideas” (Gil, 2020). Esto es aplicable a las personas
con discapacidad intelectual. Estas tres etapas nos dan pistas para la eleccion de los contenidos y
metodologia a elegir en cada etapa. En el siguiente epigrafe profundizaremos en las ventajas que

ofrece la geometria para el trabajo con personas con discapacidad intelectual.

1.3.  Geometria y discapacidad intelectual

La primera toma de contacto de un nifio en condicion de discapacidad intelectual con el
mundo exterior se concibe como “un revoltijo cadtico de estimulos variados (sonidos, olores,
formas) en los que no es sencillo distinguir y separar aun las mismas sensaciones que cada uno de
ellos nos producen” (Gil, 2020). Ese caos que impregna su mente es el punto de partida para buscar
un camino para trabajar con ellos. Edouard Séguin (1812-1880), pedagogo francés y filosofo de la
educacion, tuvo la intuicion fundamental del papel que tiene la geometria para poner orden y
conectar el interior del nifio con ese mundo exterior, y en la capacidad para entenderlo (Gil y
Millan, 2021).

El mundo que nos rodea desde nuestro nacimiento estd compuesto por objetos con formas
geomeétricas. Por ejemplo, Séguin se dio cuenta de que el concepto de plano se encuentra en la
base de muchas de las dificultades de los nifios para aprender. Pensemos en las actividades que
realiza un alumno en el colegio tanto cuando se lee un libro o se dibuja, como en nuestras acciones
de la vida cotidiana como por ejemplo sentarnos a comer a la mesa o el mundo de pantallas en el
que vivimos. Hay nifios que entienden este concepto con mucha facilidad, sin embargo, otros no

y si no nos damos cuenta de ello, podemos no detectar algunas dificultades.

Séguin propone “una educacion de los sentidos que ayude a los nifios a desarrollar nociones
sobre las que construir las ideas abstractas” (Gil, 2020), es decir, desarrollar los sentidos a través
de actividades que contribuyan a construir ideas abstractas que hasta el momento no se han llegado
a desarrollar. La disposicién, la forma y el tamafio son elementos primordiales para aprender la
lectura y la escritura, ademas de permitir orientarnos en el mundo distinguiendo formas naturales
y objetos artificiales. Por ello, trabajar con la geometria contribuye a desarrollar estos elementos

y de esta forma conocer el mundo que nos rodea.
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Dos matematicos posteriores a Séguin reflexionaron sobre diferentes conceptos
geométricos que son determinantes. Henri Poincaré® (1902), concluy6 la estrecha conexion entre
las ideas de espacio geométrico abstracto y el espacio geométrico representativo, donde se
relacionan los puntos que se representan en un plano, con las representaciones en nuestra mente

de lo que percibimos de los sentidos.

Por otra parte, René Thom® (1971) afirmaba que el ser humano tiene una intuicion
primordial del continuo geométrico que es la base del pensamiento consciente. Los nifios con
discapacidad intelectual también manifiestan esta intuicion. De esta forma, cuando los nifios
observan e interaccionan con el mundo que les rodea, se forman en su mente entes continuos de

esas formas vistas. Todo ello, permite estar en el mundo, moverse, etc.

De esta forma, entendemos mejor la necesidad de Séguin de trabajar con los nifios el
espacio representativo ya que, a través de éste, se puedan generar ideas geomeétricas abstractas. La
comparacion de elementos geométricos ayuda a desarrollar estas ideas y a construir nociones

abstractas.

En definitiva, la geometria establece un puente entre el mundo interior y el mundo exterior
del nifio. Es un medio para conocer y entender el mundo fisico. La geometria permite que el nifio
pueda salir de su aislamiento y conecte con su mundo exterior (Gil y Millan, 2021). Por ello,
debemos ser conscientes de que cualquier ser humano posee la capacidad para entender y de que
ofrecer una buena educacion matematica contribuye a que los nifios con discapacidad intelectual

puedan entender el mundo y la realidad en que viven.

Estas claras virtudes formativas nos han llevado a elegir la geometria, como rama de las
matematicas a utilizar en el trabajo con personas con discapacidad intelectual en este Trabajo de
Fin de Grado.

® Henri Poincaré (1854, Nancy — 1912, Paris).
5René Thom (1923, Montbéliard — 2002, Bures-sur-Yvette).
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2. MATEMATICAS RECREATIVAS

Podemos definir matematicas recreativas como “todas aquellas actividades relacionadas
con las matematicas y que tengan un cierto caracter ladico” (Fernandez y Rodriguez, 1989). El uso
de matematicas recreativas estimula la imaginacién del nifio y ayuda a que éste no pierda el interés

por la materia.

En este epigrafe, definiremos qué entendemos por juego, hablaremos del uso del juego en
educacion y nos adentraremos en lo que son las matematicas recreativas propiamente dichas.
Finalizaremos hablando de como el juego se puede utilizar en la educacion matemaética de personas
con discapacidad intelectual por los retos que estos juegos suponen.

2.1. Eljuego

La Real Academia Espariola (2010) define el juego en una de sus varias acepciones como
“Ejercicio recreativo o de competicion sometido a reglas, y enel cual seganao  se  pierde”
mientras que, la Enciclopedia Larousse (2001) lo define como: “Actividad de orden fisico o
mental, no impuesta, que no busca ningun fin utilitario, y a la que uno se entrega para divertirse u
obtener placer”. De esta manera, podemos concluir que los elementos que caracterizan a los juegos
son: pueden ser una actividad fisica y/o mental, tienen unas reglas y se realizan sin ningun fin

utilitario, buscando placer.

Johan Huizinga (1972), en su clasico libro “Homo Ludens”, plantea que la dimensién
Iudica del ser humano, lo que él llama Homo Ludens, debe acompafiar tanto al concepto Homo
Sapiens, como Homo Faber, porque el hombre, ademas de ser sabio y fabricador, es también un

hombre que juega, que disfruta del juego. Define el juego como:
Una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites temporales y
espaciales determinados, segln reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente
aceptadas, accién que tiene su fin en si misma y va acompafiada de un sentimiento de
tension y alegria y de la conciencia de «ser de otro modo» que en la vida corriente.

(Huizinga, 1972, pp. 45-46).
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El juego posee diversos beneficios que contribuyen a la formacién y fortalecimiento del
espiritu de los participantes, dejandoles formar mundos nuevos, desarrollando su creatividad y

abriéndoles al mundo.

2.2.  Uso de los juegos en educacion

Ferrero (2004) aconseja el aprovechamiento del caracter ladico que ofrecen los juegos en
el colegio con el fin de que el proceso de ensefianza-aprendizaje, en concreto, en matematicas, sea
mas motivante y divertido. El uso del juego en la educacion, al que alude Ferrero, ha sido un
recurso recurrente empleado desde la Antigiedad Clasica hasta la actualidad pasando por

diferentes momentos que vamos a recorrer, a continuacion, de la mano de Vankus (2005).

Durante la Edad Antigua, Platon (427 a.C. — 347 a.C.) consideraba que el principal método
educativo para los nifios de 3 a 7 afios es el juego el cual les preparaba para su futuro trabajo. Por
ejemplo, trabajar con rompecabezas estimulaba a los futuros arquitectos. Aristoteles (384 a.C. —
322 a.C.) también apoyaba la necesidad de los juegos en la infancia y consideraba que éstos estaban

relacionados con el desarrollo fisico del alumno.

Durante la Edad Media, en concreto, la iglesia medieval, asumi6 un papel muy importante
en la educacion. Su método principal de ensefianza se basaba en aprender de memoria. Sin
embargo, el juego se mostraba presente en la vida de los nifios, asi lo demuestran numerosas
exposiciones arqueoldgicas donde podemos encontrar mufiecos, figuras de caballeros y sus

caballos, juguetes de ceramica, etc.

Sin embargo, el pleno auge del uso de los juegos en la educacion se produjo durante el
Renacimiento, donde se apostaba por el “hombre desarrollado” y se criticaba la educacion de la
Edad Media. Consideraban que la ensefianza debia orientarse hacia la practica donde el trabajo del

alumnado fuese mas activo.

Muchos autores retoman el papel del juego en la educacion expuesto en la Antigiedad y
opinan sobre ello. John Amos Comenius (1592 — 1670) defiende que el juego es una parte
fundamental de la crianza del/la nifio/a y que la educacion debia ser ludica y alegre. También,
destaco la importancia de los juegos en equipo para el desarrollo de las habilidades sociales del
alumnado. Comenius, apoyaba la idea de Platon considerando que el juego es esencial para la

preparacion para un futuro trabajo.
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Por otra parte, John Locke (1632-1704) critico los ideales de la Edad Media y destacaba
que la ensefianza debia ser natural y sin exigencia. Esta Ultima idea también fue defendida por
Jean-Jacques Rousseau (1712-1778) que ademas de ser natural, también debia tener en cuenta la

edad y personalidad de los/as nifios/as, centrandose en los juegos motores.

Johann Heinrich Pestalozzi (1746-1827) destaco que la actividad propia de los nifios es el
juego'y, por tanto, expreso la necesidad del uso sistematico de juegos didacticos con el fin de lograr
los objetivos educativos. A su vez, Friedrich Wilhelm Frébel (1782-1852) discipulo de Pestalozzi,

apoyaba el uso del juego en el &mbito educativo para fomentar el desarrollo de la juventud.

Por otra parte, Maria Montessori (1870-1952) defendia la creacion de un entorno de apoyo
para el alumnado el cual ofrezca motivaciones y posibilidades para el desarrollo de éstos siendo el

juego el medio para ello.

Jean Piaget (1896-1980), estudi6 las funciones del juego en la vida de los infantes,
revelando cuatro tipos de juegos y manifestd que el juego ayuda a desarrollar la motricidad, los

sentimientos, el intelecto y la imaginacion, ademas de la socializacién y la cooperacion.

Por ultimo, Jerome Seymour Bruner (1915-2016) influenciado por las investigaciones de
Piaget, se preocup0 por las formas efectivas de la educacién. En su teoria defiende que el alumnado
es el protagonista en la construccion de nuevas nociones y concepciones en concordancia con su
conocimiento y/o experiencia existente. Por ello, el papel del docente radica en la motivacion de
los alumnos para fomentar dicha construccion. Bruner consideraba que el juego es un método
adecuado de educacion, ya que fomentaba el desarrollo del pensamiento l6gico. A partir de
entonces, el uso de juegos en la educacion se expandio significativamente a finales del siglo X1X

y en el siglo XX.

En definitiva, a través de este recorrido historico y las diferentes posturas de estos autores,
podemos concluir que el uso del juego en la educacién ha sido una constante a lo largo de la
historia. Hoy en dia se considera central en la educacion como forma de desarrollar numerosas

habilidades del alumnado.’

7 Una de las metodologias mas en boga hoy en las aulas de Educacion Primaria es la “gamificacion”, a partir de la
cual se aplican estrategias, mecéanicas y reglas de juego para convertir tareas monétonas y rutinarias en divertidas
(Ramirez, 2014).
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2.3.  Juegos y matematicas

En palabras de Miguel de Guzméan (1984): “la Matematica es un verdadero juego que
presenta el mismo tipo de estimulos y de actividad que se da en el resto de los juegos intelectuales”.
Muchos de los grandes matematicos que hoy en dia conocemos y nombramos en nuestras aulas,
han sido observadores y protagonistas de diferentes juegos que han proporcionado nuevos modelos
de pensar. De esta forma, numerosas teorias matematicas muy importantes se han desarrollado a
partir de algun juego o pasatiempo, sirvan como ejemplo: los juegos con piedras de los Pitagoricos
que dan origen a la Teoria de numeros, los juegos de azar a la Teoria de probabilidad o los

cuadrados magicos a la Teoria de combinatoria.

Alem (1987) afirma que, los juegos matematicos, también llamados matematicas
recreativas, se han utilizado desde la Antigliedad en la educacion. Su fin no radica Gnicamente en
su uso para contribuir al progreso de las artes y de las ciencias, sino también, tenian un fin ludico,
es decir, se utilizaban para divertir a los matematicos. Por ejemplo, los griegos crearon los primeros
problemas en forma de desafios en los cuales intervenian los propios dioses. Asimismo, durante la
“guerra de los judios”, encontramos la aventura de Josefo en las grutas de Jotapata. Esta aventura
inspir6 un problema célebre en el Imperio Romano que se transmitié de muchas formas diferentes
durante la Edad Media. En Europa, destaca Carlomagno quien fue el primer gran aficionado de los
enigmas matematicos. Sin embargo, la pasién por los juegos matematicos cobra especial
protagonismo a partir del Renacimiento. Las numerosas ediciones de diferentes libros de autores
como Nicolas Chuquet, Estienne de la Roche, Jacques Chauvet y Jean Trenchant, demuestran el
éxito que tuvieron. Durante los siglos XVI y XVII, muchos autores como Fermat, Pascal y
Descartes, influenciados por Adrianus Romanus, seudénimo de Van Roomen, crearon diferentes
desafios que incluso lanzaron puablicamente por el gusto y la diversion que generaban. Este gusto
por las matematicas recreativas se alargd durante varios siglos posteriores y se considero el papel

de la matematica recreativa en la educacion.

Las matemaéticas utilizan la mente de las personas como su campo de juego, es decir,
cuando hacemos matematicas, participamos en una especie de juego, de esta manera, estimulamos

nuestra mente (Su, 2020).

Podemos considerar que el juego constituye un puente entre la ensefianza y el aprendizaje

de la matematica en el alumnado, ya que el juego y las matematicas tienen muchos aspectos en
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comun (Guzman, 1989). Tanto los juegos, como las matematicas poseen una estructura comun en
lo que se refiere al ejercicio. Los juegos se inician con la introduccion de reglas, objetos iniciales,
piezas, etc., de la misma manera que los objetos de una teoria matemética quedan definidos por
definicion implicita. A medida que los participantes se familiarizan con las reglas, van progresando
en el dominio del juego y son capaces de crear unas técnicas sencillas que resultan efectivas en
circunstancias especiales. De igual modo, esto es aplicable a las matematicas en un primer
enfrentamiento con éstas. Posteriormente, se llevan a cabo jugadas més complicadas tras el estudio
més profundo de un juego. Esto, en matematicas, corresponde al estadio de asimilacion por el
estudiante. Conforme el juego se complica y se pasa a los grandes juegos donde los problemas
interesantes nunca se agotan, el participante intenta resolver de manera original los problemas.
Esto se corresponde, en matematicas, a la investigacion en problemas abiertos. Finalmente, pocos
participantes son capaces de crear juegos nuevos de interés. Esto se corresponde a la creacion de

nuevas teorias matematicas.

“El juego desarrolla habilidades concretas de pensamiento estratégico, adivinacion y
planificacion” (Bishop, 1998) y las matematicas constituyen un conjunto de herramientas que
potencian las estructuras mentales permitiendo la exploracion y actuacion con la realidad. Los
juegos, ensefian a los estudiantes a desarrollar técnicas intelectuales por lo que son un buen punto

de partida para la ensefianza de las Matematicas (Ferrero, 2004).

Son numerosas las ventajas que encontramos en el uso de los juegos como recurso didactico
en el aula de matematicas. A través de los juegos, se promueve el desarrollo de diferentes actitudes
positivas en el alumnado que favorecen un buen ambiente de aprendizaje, tales como la emocion,
la participacion activa, el interés, etc. Guzman (1984), sefiala que aquel juego que no requiere de
fuerza y que tiene bien determinadas sus reglas y ciertos movimientos, posee unas caracteristicas
muy semejantes a las que presenta el desarrollo matematico. También, se estimulan diversas
capacidades mentales que mejoran con la préctica tales como la imaginacién, el pensamiento

critico, la creatividad, y el razonamiento logico (Ferrero, 2004).

Es importante tener en cuenta qué tipos de juegos matematicos son los adecuados segun el

contenido que se quiera trabajar. Existen diferentes clasificaciones que podemos mencionar aqui.

21



Tabla 1

Clasificacion de los juegos

Juegos en general

Segun Walter
Edmund Roth
(1902)
recogido por
Martin (2009).

Segun Andrés,
Oanes y
Stefani (2014).

Los juegos pueden ser:
imaginativos, realistas,
imitativos, discriminativos,
propulsivos y de placer.

Los juegos pueden ser:
juegos simbolicos, juegos
motores, juegos de mesa,
juegos electrénicos u otros
juegos.

Segun Ferrero

(2004).

Segun
Oldfield
(1991),
recogido por
Lorenzo
(2018).

Segun
Corbalan
(1994),
recogido por
Lorenzo
(2018).

Juegos matematicos

Los juegos matematicos
pueden ser: juegos de
competicion inteligente, de
lapiz y papel, con nimeros,
solitarios u otros juegos de
intercambio de fichas.

Sin embargo, esta
clasificacion es insuficiente
por la omisién de juegos
como el ajedrez.

Juegos tipo puzle, juegos
que refuerzan conceptos,
juegos para poner en
préctica habilidades, para
fomentar la discusion
matematica, juegos que
fomentan la utilizacién de
estrategias, juegos
multiculturales, de
ordenador, mentales, de
calculadora, colaborativos,
competitivos y juegos que
ponen en relieve las
estructuras bésicas.

Los juegos matematicos
segun el topico al que hacen
referencia se clasifican en:
juegos de procedimiento
conocido, juegos de
conocimientos (juegos
numéricos, algebraicos,
geométricos, de azar,
probabilidad y
combinatoria) y juegos de
estrategia (juegos de
alineacion, de captura, de
bloqueo y de
configuracion).
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El juego “Polyminix” que vamos a utilizar en este T.F.G. es un juego que podemos
clasificar como un juego de mesa, geométrico, que se puede jugar en solitario y que fomenta la

utilizacién de estrategias.

2.4.  Juegos, matematicas y discapacidad intelectual

En nuestro trabajo con las personas con discapacidad intelectual pretendemos que las
matematicas contribuyan a su desarrollo personal. Francis Su (2020), sefiala el sentido del juego
como una de las virtudes que puede desarrollar la practica de las matematicas y que pueden hacer
crecer, florecer, al ser humano. Por ello, el uso del juego como forma de que estos nifios aprendan

matematicas esta mas que justificado.

Pero ¢qué virtudes se cultivarian a través del juego matematico? Francis Su (2020), afirma
que cuando se realiza un problema durante un periodo de tiempo, se ejercita la esperanza de que
eventualmente lo resolveras. Se genera curiosidad a medida que se explora. También, se desarrolla
la concentracién pudiendo evitar las distracciones de la vida diaria. La confianza en la lucha,
cuando después de varios intentos, se obtiene un buen trabajo final. La paciencia también se
desarrolla, una virtud fundamental, cuando se espera la solucion a un problema que quizas pueda
afios. La perseverancia de no dejar de intentarlo y también, se desarrolla la capacidad de cambiar

de perspectiva y una apertura de espiritu.

El juego no solo produce placer, sino que también estimula diversas cualidades personales
y sociales como la afirmacion, la confianza, la cooperacion, la comunicacion, el trato con personas,
etc. (Ferrero, 2004) y las virtudes que cultivamos a través del juego matematico son una fuente de
desarrollo humano. Ademas, se establece una comunidad cuando se comparten ciertos intereses.
De manera que, “jugando, el nifio aprende a establecer relaciones sociales con otras personas”
(Meneses y Monge, 2001). En esta interaccion social producida durante el juego, el nifio aprende
una serie de normas sociales que le ayudan a entender la sociedad en la que vive (del Toro, 2012).

Todas estas virtudes son fundamentales en el desarrollo de un nifio con discapacidad
intelectual, sin olvidar que, el uso de los juegos en el aula de matematicas es un recurso motivador
para aquellos alumnos que presentan mayores dificultades (Alonso, Muifiiz-Rodriguez vy
Rodriguez-Mufiiz, 2014).
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Por ultimo, ademas del placer y las virtudes que producen las matematicas en las personas,
éstas también influyen en la experimentacion de sentimientos a lo largo de la resolucion de las
actividades. “Estos sentimientos pueden hacer de motor que impulse para buscar una solucién o,
por el contrario, bloquear dichos procesos debido al peso de las emociones negativas” (Callejo,
1994). De esta forma, debemos tener en cuenta el componente emocional cuando trabajemos con
nifios con discapacidad intelectual, ya que la frustracion por no poder resolver una actividad puede

Ilevar a bloqueos y sentimientos negativos.

24



CAPITULO II. TALLER DE MATEMATICAS RECREATIVAS

Por todo lo expuesto anteriormente, hemos decidido proponer un Taller de matematicas
recreativas basado en geometria para jovenes con discapacidad intelectual. El taller tendra dos

funciones:

1) La propia de los juegos: disfrutar, estar juntos, establecer vinculos afectivos, etc.
2) El aprendizaje a través de él de algunos conceptos geométricos: area y perimetro de
algunas figuras geométricas planas.

3. CONCEPTOS GEOMETRICOS TRABAJADOS

En el proceso de conocimiento del mundo de las personas con discapacidad intelectual hay
un aspecto importante que es el entender qué movimientos podemos aplicar a los objetos para que
estos no cambien de forma. Esto, que es algo intuitivo para la mayor parte de las personas y fruto
de su experiencia, es necesario trabajarlo explicitamente con ellos. Desde el punto de vista de las

matematicas, las isometrias del plano formalizan esta idea.

El trabajo con el plano es otra de las necesidades basicas de las personas con discapacidad
intelectual como ya apuntaba Edouard Séguin en el siglo XIX (Gil y Millan,2021). En el plano se
desarrollan gran parte de nuestras actividades académicas y conocerlo permitira a los nifios y
jévenes escribir y dibujar mejor. Hemos elegido las teselaciones del plano como el segundo

concepto para trabajar.

Todas las figuras planas ocupan una superficie y estan bordeadas por una linea. Entender
estos dos conceptos y medirlos es una forma de trabajar la integracion entre aritmética y geometria
y de dar otro significado a los nimeros, distinto a la cardinalidad o la ordenacion. En este epigrafe
abordaremos estos conceptos desde el punto de vista matematico®.

3.1.  Isometrias del plano

La idea de igualdad es central en geometria. La idea intuitiva de igualdad que tenemos es
que dos figuras son iguales cuando tienen, lo que en el lenguaje cotidiano Ilamamos, misma
“forma” y mismo “tamafio”. Esto se denomina “congruencia” en el lenguaje matematico. De esta

manera, dos figuras son congruentes si existe una isometria del plano que transforma la una en la

8 En este apartado utilizaremos los apuntes de la asignatura “Didéctica de la Geometria” de la Universidad de
Zaragoza.
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otra. Pero ¢a qué llamamos “isometria”? A una transformacion de puntos del plano en puntos del
plano que conserva las distancias. Las tres mas importantes son: la traslacion, la rotacion o giro y

la simetria o reflexién.
La traslacion:

Dado un vector AB, una traslacion es una correspondencia que asocia a cada punto P un punto P’

tal que el vector PP” es igual al vector AB

llustracién 1

Traslacion del poligono ABCD con dos vectores distintos realizado con el programa GeoGebra.
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La rotacion o giro:

Dado un punto O (centro de rotacion) y un angulo orientado ABC una rotacion es una
correspondencia que asocia a cada punto P un punto P” tal que distancia de P* a O es igual a la

distancia de P a O. El angulo orientado POP” es igual al angulo dado.
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llustracién 2

Rotacion del poligono ABCD con centro O y angulos de 90° y 180° realizado con el programa
GeoGebra.
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La simetria o reflexion:

Dado una recta r, una reflexion es una correspondencia que asocia a cada punto P un punto P” de

la perpendicular a r que pasa por P tal que distancia de P” ar es igual a la distanciade P ar.

llustracion 3

Simetria del poligono ABCD seguln dos rectas distintas realizada con el programa GeoGebra.
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Estas tres isometrias se pueden asociar con movimientos que se realizan en nuestro entorno
(algunas en el plano y otras en el espacio 3D). Las traslaciones las podemos imaginar con lo que
en lenguaje cotidiano se entiende por cambiar algo de lugar. Las rotaciones las podemos imaginar
como giros en el plano. Las simetrias las podemos imaginar como un “volteo” de la figura. Estos

movimientos son los que recrea el juego con el que vamos a trabajar.

3.2.  Teselacion del plano
Teselar el plano es cubrirlo de figuras planas sin que quede ningun hueco entre ellas. Estas

figuras pueden ser poligonos o tener lados curvos; pueden ser iguales o diferentes.

Como el plano es infinito debemos poder imaginar que se cubre completamente para
considerar que hemos teselado el plano. Un poligono tesela el plano cuando puede recubrirse el
plano con esos poligonos sin solaparse y sin dejar huecos entre ellos. Solo hay tres poligonos
regulares que teselan el plano y eso es debido a la medida de sus angulos interiores que son
divisores de 360°: el cuadrado (90°), el triangulo equilatero (60°) y el hexagono regular (120°).

En este taller teselaremos una superficie limitada del plano utilizando distintos tipos de

poligonos todos ellos con angulos rectos.

3.3.  Areay perimetro de una superficie plana

Una “superficie” es una porcion del plano, limitada por una curva cerrada simple que
podemos llamar “borde” de la superficie. La medida de una superficie se llama “area” y la medida
de la longitud de la linea se llama “perimetro .

Para “medir” el area y la longitud se pueden emplear distintas unidades. Se recubre la
superficie o la longitud con la unidad de medida y se cuenta cuantas caben. En el Taller que
proponemos las areas se mediran utilizando cuadrados-unidad. Para medir el perimetro

utilizaremos como unidad el lado del cuadrado.

El area y el perimetro son magnitudes, que estan relacionadas de una forma no obvia. Dos
figuras que tienen la misma area se llaman “equivalentes”, pero no tienen por qué ser congruentes
ni tener el mismo perimetro. Dos figuras que tienen el mismo perimetro se llaman
“isoperimétricas” pero no tienen por qué ser congruentes ni equivalentes. Cuando se componen

dos superficies planas para formar una superficie nueva, el area de la nueva figura es la suma de
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las areas de las superficies que las componen, pero el perimetro no. VVéase Anexo | para un

ejemplo

4. ELECCION DEL JUEGO

4.1.  Juegos geométricos

Son numerosos los juegos geomeétricos que existen en la actualidad que trabajan con las
ideas expuestas en el apartado anterior (isometrias, teselaciones, areas y perimetros). Uno de ellos
es el “Tangram”, conocido sobradamente por las posibilidades de este puzle para trabajar la
geometria y la I6gica en todas las etapas educativas. Tiene su origen en Chinay llegd a América'y
a Europa hacia el siglo XIX. Trabaja especificamente la composicion y descomposicion de figuras
planas. El Tangram estd compuesto por 7 piezas que se corresponden a figuras geométricas
conocidas: 5 tridngulos isésceles de diferentes tamafios, 1 romboide y 1 cuadrado. Las piezas se
han obtenido a partir de la diseccién de un cuadrado. Para jugar al Tangram se deben seguir dos
normas clave: hay que utilizar las todas las piezas y no se pueden superponer. Por ello, el juego
viene acompafado de propuestas con modelos de figuras para construir, pero la dificultad se
encuentra en que en estos modelos no se distinguen las piezas. Los beneficios que ofrece este juego
es que se puede trabajar de una manera lidica diferentes conceptos de la geometria plana, se
desarrollan capacidades psicomotrices e intelectuales, se potencia el razonamiento logico y el

sentido de la orientacion (Aprendiendomatematicas, s.f.).

Por otra parte, a partir de los pentaminds, se han creado numerosos juegos de mesa. Uno
de ellos es “Katamino”, un juego de mesa formado por 12 piezas de pentaminés, un tablero de
madera que tiene espacios y una pieza de separacién, creado por André Perriolat. Este juego esta
disefiado para jugar de manera individual o en parejas. Los retos individuales consisten en colocar
todas las piezas en el tablero delimitando el espacio con el separador. Mientras que, Si nos
referimos al uso de Katamino para dos jugadores, podemos encontrar hasta tres modalidades de
juegos distintos. En primer lugar, se divide el tablero en dos mediante la guia y se reparten tres
piezas pequefias y una mediana a cada jugador. Después, cada uno escogera las piezas hasta tener
un total de cinco (sin contar con las cuatro iniciales). Cuando se indique, ambos jugadores trataran
de colocar todas sus piezas en su lado del tablero. El jugador que complete el tablero sin dejar
ningln espacio y sin dejarse ninguna pieza, sera el ganador. La segunda modalidad tiene las

mismas reglas, pero con una importante diferencia. Tras coger las tres piezas pequefias y la
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mediana, se irn escogiendo las otras cinco. Sin embargo, las piezas que se han escogido van a ser
para el adversario. Por Gltimo, la tercera modalidad consiste en colocar piezas sobre un tablero
cuadrado, que se encuentra dibujado en su cuaderno. El primer jugador coge una piezay la coloca
encima de €l. El segundo jugador situard otra sobre el tablero, y asi sucesivamente. Aquel que ya
no pueda colocar ninguna otra pieza, habra perdido la partida (Garces, 2015). Otro juego de mesa
similar a los anteriores en el cual también se debe cubrir una superficie es “Blokus”, creado por

Bernard Tavitian un matematico e ingeniero frances, disefiador de juegos.

A raiz de la creacién de diferentes juegos formados por pentaminds, el matematico ruso
Alekséi Pazhitnov, creo otro juego geométrico, muy popular, el “Tetris”. ES un videojuego, que
podemos encontrar desde los antiguos salones recreativos, hasta en los teléfonos moviles. Se trata
de colocar 5 tetraminos para obtener una linea final que se eliminara. Se hace uso de las rotaciones

y traslaciones para poder colocar las piezas.

Para nuestro taller matematico, elegimos el juego “Polyminix” por su reciente creaciéon y
por ajustarse a la perfeccion a los conceptos que queremos trabajar. Es versatil, se aprende de
forma sencilla, pero tiene varias modalidades de juego y existen experiencias de su uso con

personas con discapacidad intelectual.

4.2.  Descripcion del juego “Polyminix”

"Polyminix” es un juego de mesa para nifios a partir de 6 afios creado recientemente por
Anna Mazzitelli, profesora de primaria y Maria Cristina Migliucci, profesora de matematicas de
primer ciclo de secundaria y vicepresidenta de la Asociacion ToKalon, con ayuda de Emanuele

Pessi.

En este juego, pueden jugar hasta cuatro personas y tiene diferentes niveles de dificultad.
Contiene un tablero de juego, cuatro marcadores de puntos de madera, 60 cartas de poliminds®,
compuestas por 8 pentaminos (poliminos de 5 cuadrados idénticos conectados por o menos de un
lado), 4 tetraminds (poliminds de 4 cuadrados idénticos), 2 triminds (poliminds de 3 cuadrados

idénticos) y 1 domind (el dnico polimind de dos cuadrados).

° Podemos definir poliminds a los poligonos formados por un conjunto de cuadrados que se encuentran
conectados por, al menos, uno de sus lados sin que queden huecos en el interior de la figura obtenida. El
uso de los poliminds en Didactica de la Geometria es ampliamente conocido.
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llustracién 4

Poliminos que componen el juego

Ademas de ello, posee 49 cartas de gran formato que contienen 98 desafios divididos en 3
niveles de complejidad: las cartas de color verde son cartas faciles, las cartas de color amarillo son
cartas de dificultad media y las cartas de color rojo, son cartas dificiles. También, incluye dos

dados de madera que indican el turno y el desafio respectivamente.

El dado del turno esta compuesto por una copa roja” ?Ia cual indica que el primer
jugador en completar el reto gana 3 puntos, mientras que, el resto de los jugadores no ganan
ninguno. También, encontramos “el podio” i donde el primer jugador en completar el reto
gana 3 puntos, el segundo 2 y el tercero 1, mientras que, el cuarto jugador no ganara ningun punto.

En otra de las caras del dado de turno encontramos “la escalera” =nll en la cual, en
lugar de usar una carta del mismo color que el jugador actual, cada jugador puede usar su carta
preferida, teniendo en cuenta que quien acabe primero ganara 3 puntos si se usa una carta amarilla

y 2 puntos si se usa una verde, mientras que el resto ® de los jugadores no obtienen puntos.

También, tenemos “la estrella” en la cual el jugador actual coloca el dado de turno
en la cara que prefiera. “El reloj” también aparece donde todos los jugadores que
completen el reto antes de “g que quedarse sin tiempo ganan 2 puntos. Se sugiere empezar
con 1 minuto, y luego ir bajando el tiempo. La Gltima cara del dado de turno esta formada por “Dos
cartas”, en ese caso el reto consiste en completar dos cartas, una detrds de otra, en lugar de solo
una. El primer jugador en cubrir las dos figuras de sus dos cartas gana 3 puntos, (el resto de los

jugadores no ganan ningun punto).
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A su vez, el dado del desafio tambien estd formado por 6 caras diferentes que indican un
modo de juego distinto. En primer lugar, encontramos la “Exclamacion azul” que ! indica que
hay que usar todos los poliminés mostrados en la caja de arriba a la izquierda. También,
encontramos la “Exclamacion roja” donde se ! indica que hay que usar todos los poliminds

que aparecen en la caja de arriba en el centro. Por otro lado, también tenemos un “Interrogante

azul” ? donde hay que usar todos los poliminds indicados en la caja de abajo a la izquierda,

mas otros poliminds a tu eleccion: un polimind si se indica 9, 2 poliminds si se indica 00 y3

poliminos si se indica 006 y también, un “Interrogante rojo” ¢ , donde Hay que usar todos los
poliminds indicados en la caja de abajo en el centro, mas otros poliminos (1, 2 0 3) a su propia

eleccioén.

Otra cara del dado de desafio es “La prohibicion” ® que indica que pueden usarse todos

los poliminoés, exceptuando los que estan en la caja de arriba a la derecha.

Por Gltimo, encontramos la cara de “A+B” A+B que consiste en usar tanto poliminds como
indique la caja de abajo a la derecha. Estos poliminos deben ser de la superficie indicada. Por
ejemplo, si en la caja se indica @9©©0! hay que usar 5 poliminds, particularmente el Gnico

dominé disponible € 1 de los 3 triminds @'y 3 de los 8 pentominds 0O,

Con “Polyminix” cabe la posibilidad de jugar a dos juegos diferentes. El “Juego 1: Cubre
la forma”, consiste en que, cada jugador posee un kit completo de 15 poliminds y se coloca en la
casilla de salida del tablero con su marcador de puntos (morado, azul, verde o naranja). También,
se colocan en el centro de la mesa los 3 montones de cartas barajeadas, las cuales estan divididas
en 3 niveles de dificultad (verdes, amarillas y rojas). El jugador mas joven comienza la partida
tirando los dados y se continda en el sentido de las agujas del reloj. Los dados de turno y de desafio

indicaran el modo de juego.

Por ejemplo, el dado de turno cae en la cara de la copa roja, por lo que, el primer jugador
en completar el reto gana 3 puntos, mientras que, el resto de los jugadores no ganan ninguno vy el
dado del desafio ha caido en la cara de la exclamacién azul, lo que significa que se deben usar los
poliminds que se indican en ese cuadrado. De esta forma, se acuerda con los jugadores el uso de

las cartas verdes, amarillas o rojas, y se debe cubrir la carta acordada con los poliminds indicados

32



en el cuadro de la exclamacion azul. El jugador que complete el reto antes obtendra 3 puntos y se

podra mover en el tablero 3 posiciones.

El “Juego 2: resuelve el problema” igual que en el Juego N.1, con la Unica diferencia de
que las cartas se dejan en la caja: cada jugador coge un kit de 15 poliminds y un marcador de
puntuacion, que luego se colocarén en la casilla de salida del tablero de puntos. El jugador méas

joven empiezay el juego continla en el sentido de las agujas del reloj.

El jugador actual elige el modo de turno de juego, eligiendo entre la copa roja, el podium
o el reloj. El jugador tira los dos dados, busca la prueba a resolver en la siguiente tabla y la anuncia
a todos los jugadores que, al mismo tiempo, empiezan a construir la figura que corresponda a los
requisitos del desafio. Si por ejemplo los 2 dados muestran el reloj y el interrogante rojo y, hay
que construir una figura con un area de 26 y un perimetro de 24. Cuando todos los jugadores han

acabado su desafio, se asignan los puntos y se mueven los marcadores. Véase Anexo I1.

4.3.  Uso didactico de Polyminix*°

La creacidn de este juego de mesa viene dada de la mano de CreativaMente, empresa que
disefia y comercializa juegos con caracter educativo. Su fundador es Emanuele Pessi junto con
ToKalon®?,

En la actualidad, nos encontramos con numerosas herramientas multimedia que se han
convertido en parte de la ensefianza. Estas herramientas son Utiles siempre y cuando no se alejen
de su conexién con la realidad fisica, base de los conceptos primordiales de las matematicas. Por
ello, acercarnos al pensamiento simbdlico sin hacer uso de nuestros sentidos, es impensable.

“Polyminix” combina estos elementos y ofrece un juego con numerosas ventajas pedagdgicas.

10 La informacidn ha sido extraida de una entrevista realizada por Eleonora Fortunato a las creadoras del juego Anna
Mazzitelli, profesora de primaria y Maria Cristina Migliucci, profesora de matematicas de primer ciclo de
secundaria y vicepresidenta de la Asociacidon ToKalon. https://www.orizzontescuola.it/polyminix-fare-matematica-
coinvolgendo-emozionando-insegnando-giocando-intervista/. Las notas textuales corresponden a las respuestas de
las autoras reelaboradas por la periodista que las entrevista.

11 ToKalon es una asociacion italiana fundada en 2013 por diferentes docentes. Parte de la idea de que para ensefiar
es necesario no dejar de estudiar nunca y profundizar en los contenidos y métodos de las propias disciplinas. Su mision
es llegar a todas las personas de las comunicades de aprendizaje y para ello, realizan diversas actividades como cursos
para docentes, concursos para alumnos, publicacién de material didactico, encuentros, exposiciones, talleres ludo-
didacticos. Pagina web: https://associazionetokalon.com/
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El juego se basa en el uso de los movimientos de traslacion, rotacion y reflexion, en el
plano. No todos los alumnos tienen adquiridas estas nociones. Sin embargo, esto no supone un
problema en la dinamica del juego, ya que estos conceptos se aprenden facilmente cuando se les
da la oportunidad de manipular libremente los poliminés construyendo figuras a su antojo.

El juego “Polyminix” se presta a ser utilizado en el aula de muchas formas relacionadas
con las matematicas y se puede introducir en la programacion didactica. Se puede utilizar para
trabajar Unicamente con la composicion y descomposicion de figuras geométricas o para integrar

la aritmética a través del calculo de areas y perimetros.

Este juego contribuye a desarrollar satisfaccion por el aprendizaje. “Las potencialidades
didacticas del juego para la geometria o la medida -aspectos clave de la introduccion al
pensamiento cientifico- estan intimamente ligadas a la fuerza con la que atrae a los alumnos, con
la que los involucra”. Es imprescindible dejar al alumnado experimentar con el juego antes de
empezar un trabajo estructurado y que sean ellos los encargados de descubrir los poliminés. Ante
una simple mesa de juego brota nuestra imaginacion, con momentos de sorpresa, reflexion,
limitaciones, etc. Las piezas que forman el juego atraen a las personas para ser usadas y jugar con

ellas de forma natural.

Nos podemos preguntar la importancia del ensayo y error o los intentos razonados a la hora
de jugar. Bien, el caracter enigmatico que tiene el juego inicia el despertar del pensamiento,
estimulado la imaginacién y acostumbrandonos a la observacion. Mediante los ensayos, la
conversacion que se produce y el intercambio de experiencias entre el alumnado, se promueve el
aprendizaje de saberes vividos que se fortaleceran en etapas posteriores. Ana Millan Gasca, en su

libro “Numero y forma” sefiala que:
Incluso en matematicas es vital mirar mas alla de la pura alfabetizacion numérica y estar
dispuesto a acompariar a los nifios en un viaje por el fascinante paisaje de los conceptos
matematicos: fascinante porque es un viaje que se realiza con la mente y la imaginacion,
pero también con el cuerpo, observando y tocando; porque pasa por etapas siempre nuevas

(ndmeros nuevos, formas nuevas); y porque, en el camino, descubrimos multitud de
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conexiones entre conceptos, como una red de hilos invisibles que, en lugar de ocultar el

paisaje, ayudan a los nifios a desenredarse de él (Millan, 2015).

De esta forma, resolver un problema a partir del ensayo-error, también es una actividad usual

de la investigacion matematica.

El factor tiempo es clave en el juego y como vamos a trabajar con jovenes con discapacidad
intelectual, es importante saber si esto les puede afectar. Las creadoras opinan que no supone un
problema con el juego “Polyminix”, ya que no existe una tnica solucion a los desafios propuestos.
Por ello, “Esto nos permite potenciar no solo la velocidad de ejecucidon sino también la
multiplicidad de respuestas obtenidas, algunas de las cuales pueden ser mas elegantes que otras”.
De esta manera, se fomenta el potencial de cada alumno, animandole a superarse a si mismo y a
dar lo mejor de si. Si nos centramos en la velocidad en realizar las actividades, ésta puede interferir
en el razonamiento y, por ende, perjudica al aprendizaje de las matematicas. La educacion no busca
ensefar contenidos en el menor tiempo posible, sino que “el tiempo es parte de la experiencia, la

escuela le da calidad a ese tiempo que vivimos”.

El ultimo factor que nos decidio utilizar este juego es que existen algunas experiencias de
su uso en Italia con algunos alumnos con discapacidad intelectual. Basadas en ellas hicimos una

experiencia piloto con un joven de 15 afios antes de empezar nuestro taller.

4.4.  Experiencias con personas con discapacidad intelectual

4.4.1. Experiencia en el instituto “Istituto d’Istruzione e Formazione Professionale Antonio
Rosmini” (Roma, Italia)
En primer lugar, he tenido la oportunidad de conocer y entrevistar a una estudiante italiana
de Didéctica de las Matematicas cuyo trabajo de fin de master se basa en una propuesta practica

con el juego de mesa Polyminix. 12

La joven conocid el juego a partir de una sesion de didactica de las Matemaéticas de la

profesora Ana Millan Gasca, doctora en Ciencias Matematicas. En su sesion, la maestra invito a

12 Se trata de Elisa Passacantilli, estudiante de la Universidad Roma Tre.
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docentes de la Asociacion Tokalon, entre los cuales, se encontraban los creadores del juego. De

esta forma, la joven se intereso en el juego y decidio ponerlo en préactica.

La puesta en practica de la joven se llevé a cabo con un grupo de hombres y mujeres adultos
con discapacidad intelectual en dos aulas diferentes del “Istituto d’Istruzione e Formazione
Professionale Antonio Rosmini”. La primera estaba compuesta por un total de 15 estudiantes,
siendo 10 mujeres y 5 hombres, mientras que, la segunda también posee el mismo numero total de
estudiantes, pero son 7 mujeres y 8 hombres. La chica indica que sus estudiantes poseen problemas
en usar el dinero y la geometria. Por tanto, decidio aprovechar las virtudes formativas del juego
para ayudar a comprender a sus alumnos algunas descomposiciones aditivas necesarias para el

manejo del dinero.

La joven, adaptandose a las necesidades de sus alumnos, propuso una intervencién que
avanza desde la actividad méas sencilla como es, por ejemplo, dibujar cuadrados en papel
obteniendo sus propiedades a partir de la observacion de éstos, hasta actividades mas complejas
como asociar una figura de Polyminix a una cantidad de dinero concreta u obtener el area vy el

perimetro de una figura.

Comenz6 el trabajo haciendo ver a los alumnos la relacion de la geometria con el entorno.
A continuacion, realizé una actividad introductoria que consistia en construir un cuadrado
utilizando distintos materiales que esta inspirada en una sesién disefiada por la profesora Emanuela
Spagnoletti para una sesion del Taller de Geometria del proyecto ANFOMAN (2022). La parte
central de la intervencion fue utilizar el juego “Polyminix” para conocer los poliminds, trabajando
con ellos conceptos como el area y el perimetro de la composicion de dos poliminds respondiendo
a dos tipos de preguntas: “;Qué area o perimetro tiene este polimind o composicion de
poliminds?”, “; Cudntos poliminds son necesarios para construir un poligono de area 10? ;Hay una
unica solucion?”. Después, la joven demostré qué aplicaciones practicas tienen los poliminos del
juego a través de una actividad que consistia en asociar el area de los poliminds con diferentes
cantidades monetarias, por ejemplo, la suma de dos pentominés es igual a la suma de dos billetes
de 5€.

Los resultados obtenidos de la puesta en practica de la propuesta de la joven fueron
favorables. Trabajando de forma ladica con la geometria, los alumnos fueron capaces de entender

conceptos abstractos como el area y el perimetro y aplicarlos a la resolucion de problemas
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practicos. De esta forma, a partir de esta experiencia podemos concluir que las matematicas en la
formacion no tienen Unicamente una finalidad utilitaria. Son muy amplias, y pueden ser utilizadas
para la formacion. Para ello, debemos seleccionar los contenidos a trabajar y establecer su fin
didactico. Todos los nifios tienen derecho a comprender y trabajar de esta forma que, ademas,

permite disfrutar.

S . lustracion 5
4.4.2. Experiencia piloto en Espafia

El joven participante de la prueba

Asimismo, trabajamos con un caso en particular para

preparar la intervencion. Esta préctica se llevo a cabo con un
joven de 15 afos, perteneciente a la asociacion Sesdown, que
lleva 7 afios asistiendo al taller de matematicas llevado a
cabo por la asociacion y que, por tanto, tiene experiencia
previa con este tipo de actividades.

Realizamos varias actividades con el juego con una

S8

duracién de 1 hora. En primer lugar, pedimos al joven que

dibujara un cuadrado en un folio cuadriculado, cosa que le resultd muy sencilla. A continuacion,
entregamos un domino (figura del kit de poliminés) y le preguntamos qué hay dentro de esta figura.
El joven identific rapidamente los dos cuadrados que forman el domind y le indicamos que esos
dos cuadrados son el area de la figura, dando pie a identificar el area de otras figuras, cosa que

hizo correctamente.

Posteriormente, trabajamos la suma del area de dos figuras adyacentes. Para ello, le
indicamos que podia separar y realizar la suma. Esta actividad, fue resuelta rapidamente. A
continuacion, pedimos el ejercicio inverso, es decir, formar una figura con un &rea en concreto,
por ejemplo, de area 5. En este caso, el joven tuvo mas dificultades que en el caso anterior. Se
emplearon los dedos de las manos para mejorar su comprension, ya que primeramente habia
seleccionado un trimino, pero no era capaz de ver que le faltaba un domino para completar la figura

de area 5.

Después, trabajamos el concepto de perimetro. En primer lugar, explicamos que es el
perimetro a través de un ejemplo vivencial, es decir, rodeamos el borde de la mesa con las manos
y contamos el nUmero de manos que cabian, obteniendo asi su perimetro. A continuacion, haciendo

uso de su cuaderno cuadriculado de trabajo, dibujamos diferentes poliminds y le pedimos que
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obtuviese su perimetro. Le entregamos una figura del juego para que calculara su perimetro. En
esta ocasion, surgié una dificultad y es que, el propio disefio de las figuras, es decir, el espacio que
queda entre los cuadrados internos conduce a la confusion del nifio sumando mas cantidades a su

perimetro.

Por ultimo, fuimos un paso mas alla y le entregamos una tarjeta verde para que cubriera la
superficie con las figuras que se indican, primero, con la exclamacion azul y después, con la
exclamacion roja. El alumno resolvid el ejercicio en muy poco tiempo, demostrando que, a pesar
de presentar una discapacidad intelectual, era capaz de aprender a utilizar el juego en un periodo

de tiempo muy corto.

5. OBJETIVOS Y METODOLOGIA DE INVESTIGACION

Hemos disefiado un taller de cuatro sesiones de una hora de duracion destinado a jovenes
con discapacidad intelectual utilizando un juego de mesa de caracter geométrico. Lo vamos a

implantar en dos centros de Educacion Especial y pretendemos observar:

1) El grado de implicacion que el juego produce en los alumnos.

2) Su comprensién intuitiva de los movimientos de traslacion, giro y volteo (simetria) para
cumplir el objetivo del juego.

3) Su grado de comprension de lo que significa teselar una superficie plana.

4) La utilidad del juego para comprender los conceptos de area y perimetro de una superficie

planay sus relaciones.

Para ello utilizaremos una metodologia de observacion participante (Postic y de Ketele,
1988) en el que se adopta un papel docente e investigador, mientras se participa activamente en la
actividad. Algunas limitaciones que presenta esta metodologia son que sus procedimientos son
costos, la mayoria de los métodos de observacion directa valoran cuantitativamente las conductas
sociales alejandose de los aspectos cualitativos y en ocasiones, hay detalles conductuales y de

aprendizaje que realizan los estudiantes que se escapan debido a la inmersion en la actividad.

Hemos elaborado unas guias de observacion para evaluar las sesiones a través de la
observacion directa y un registro anecddtico. En estas guias se plantean cuestiones sobre la actitud
de los participantes, las dificultades surgidas y otros aspectos mas concretos. Dadas las

caracteristicas de los alumnos y el escaso personal presente en cada sesion, en ocasiones, yo misma
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y dos auxiliares las cuales no tienen una funcién docente, esta metodologia ha presentado algunas
limitaciones y no se han podido extraer todas las conclusiones que hubiéramos deseado. Por

ejemplo, no hemos podido hacer una descripcion del desempefio individual de cada alumno.

Se han recogido algunas anécdotas significativas que puedan dar idea de como el trabajo
que estabamos planteando realmente provocaba experiencias de aprendizaje en los chicos y chicas
participantes (Van Manen, 2003).

Para tener constancia del trabajo de los alumnos, hemos recogido algunas producciones
escritas que se incluyen en el trabajo en los anexos y se ha recogido un abundante material
fotogréfico que puede dar idea del ambiente creado en las sesiones y de la implicacion de los

alumnos.

Respecto a la evaluacion de los resultados, en cada una de las sesiones se ha disefiado una
actividad final que pretende recoger lo que los chicos han aprendido con ella. Somos conscientes
de gque es una evaluacion inmediata que no puede recoger si ha habido un aprendizaje duradero.
No hemos realizado una prueba final del taller por dos motivos. El primero de indole préactica es
la falta de tiempo durante la aplicacion de las sesiones. El segundo méas de fondo es la dificultad
que tienen los estudiantes con discapacidad intelectual en una prueba escrita que les somete a

presion y en las que en ocasiones inhiben sus conocimientos (Wishart, 1996).

Por tanto, los resultados que en este Trabajo Fin de Grado se presentan deben ser leidos

teniendo en cuenta las limitaciones anteriores.
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6. DISENO DEL TALLER

El taller consta de cuatro sesiones con diferentes objetivos en el que se trabajan las

siguientes ideas matematicas.

Tabla 2

Sintesis de las sesiones del taller indicando los objetivos y contenidos a trabajar.

Sesion

Sesion 1

Sesién 2

Sesion 3

Sesion 4

Obijetivos

Presentar el hilo conductor
Establecer las reglas y normas del
juego.

Familiarizarse con el juego de mesa
“Polyminix” (piezas y teselacion)
Jugar al juego de mesa “Polyminix”
en formato de competicion.

Calcular el area de un polimind.
Calcular el &rea de una composicion
de 2/3 poliminds

Calcular el perimetro de un
polimind

Calcular el perimetro de una figura
compuesta.

Calcular el perimetro de una figura
compuesta, recolocando una de
ellas.

Contenidos

Concepto polimino.
Las traslaciones, rotaciones y

simetrias o reflexiones en el plano.

Teselaciones del plano.

Concepto polimind.
Las traslaciones, rotaciones y

simetrias o reflexiones en el plano.

Teselaciones del plano.
Concepto polimino.
Las traslaciones, rotaciones y

simetrias o reflexiones en el plano.

Area de una figura plana
Concepto polimino.
Las traslaciones, rotaciones y

simetrias o reflexiones en el plano.

Perimetro de una figura plana

Lo presentaremos a los alumnos con un hilo conductor que dé sentido a las actividades.

Nos parecié buena idea concebir cada sesion como unas misiones que unos seres de otro planeta

plantean a los participantes.
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6.1. Sesionl
Tabla 3

Titulo, objetivos, temporalizacion y materiales utilizados para la primera sesion.
Titulo de la actividad ~ 1* Mision. “Los marcianos nos visitan”
Objetivos e Presentar el hilo conductor (historia).
e Establecer las reglas y normas del juego en general.

e Familiarizarse con el juego de mesa “Polyminix” (Piezas y

teselacion)
Temporalizacion Primera parte: 10 minutos. Segunda parte: 10 minutos
Tercera parte: 15 minutos Cuarta parte: 40 minutos

Materiales y recursos = Los materiales que se van a emplear son: cartel de mensajes
positivos, cartas verdes repetidas seleccionadas previamente y kit

de poliminos.

Los contenidos matematicos que subyacen de la puesta en practica de esta sesion son: el
concepto polimind, las traslaciones, rotaciones y simetrias o reflexiones en el plano y la teselacion

del plano.
Desarrollo de la primera sesion:
Primera parte:

Primeramente, se explicara la historia que nos servira de hilo conductor. Han aterrizado en
nuestro planeta Tierra unos pequefios marcianitos del planeta Geometrix. No hablan nuestro
idioma, por lo que es imposible comunicarnos con ellos. Por tanto, nos han encomendado unas
misiones con el fin de darnos una pista al finalizar cada una. Esta pista contiene un mensaje
encriptado que debemos descubrir y asi saber que quieren nuestros nuevos amigos. Véase Anexo
M.

Una vez introducida la historia, pediremos a los estudiantes que se agrupen formando

parejas (y un grupo de tres) y se inventen un nombre “marciano” para su equipo.
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Segunda parte:

A continuacion, se explicara al alumnado que la primera misién que nos han encomendado
nuestros amigos es la practica de un juego de mesa creado por ellos mismos llamado “Polyminix”.
Sin embargo, antes de comenzar a jugar, deberemos establecer las normas y reglas de los juegos
como, por ejemplo, no hacer trampa, respetar el turno, poner atencién a las reglas, tratar bien el
material, respetar a los comparieros, etc. Para ello, se realizara una lluvia de ideas entre todos los
participantes del taller para establecer las normas y reglas del juego y se anotaran en la pizarra para

que el alumnado las tenga presente.

Asimismo, se realizara un cartel con mensajes positivos para el aula con el fin de motivar

2 ¢¢

al alumnado y evitar la frustracion durante el juego: “Voy a intentarlo”, “a veces me salen cosas

9% ¢

mal, pero puedo aprender”, “voy a disfrutar con mis compaiieros”, etc. Véase Anexo IV.
Tercera parte:

Antes de comenzar a jugar con el juego de mesa, se indicara a los estudiantes que los
marcianos quieren que conozcan primero las fichas que componen el juego. jChicos! Antes de
ponernos a jugar, debemos conocer las fichas que forman el juego. Por tanto, debéis estar muy

atentos.

Para llevar a cabo esta actividad, se repartira a cada alumno un kit de piezas de poliminés
para que las observen. Se emplearan preguntas directas que conduciran la sesion: “Vamos a contar

cudntas piezas tenemos”, “;Cual es la mas pequefia de todas?, ;Cuantos cuadrados tiene?”, “;Hay

alguna figura que tenga 3 cuadrados?, ;hay alguna més?”, etc.

Es importante que los estudiantes conozcan y manipulen el material con el cual van a jugar
posteriormente para que observen sus caracteristicas y se familiaricen con las figuras, conociendo
asi los diferentes poliminos. Seria bueno acabar esta parte de la actividad organizando las fichas

en varios grupos: dominds, triminds, tetraminos y pentominos.
Cuarta parte:

Tras conocer los poliminds que forman parte del juego de mesa, se procedera a jugar de
manera libre, es decir, sin seguir las normas propias del juego. Para ello, se repartira a cada equipo

una tarjeta verde, nivel basico del juego. Esta seré la misma para todos. Se explicara que en equipos
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deberan cubrir la superficie de la tarjeta con los poliminds que aparecen en el cuadrado de la
exclamacion azul situados en la parte superior izquierda de la carta. Para resolver la actividad los
estudiantes realizaran diferentes movimientos, es decir, rotaciones, simetrias y traslaciones, ya que

el juego invita a realizar dichos movimientos sin ser conscientes de ello.

Tras realizar varias rondas de esta actividad, se indicara que deberan realizar lo mismo con
las figuras que se indican en el cuadrado de la exclamacién roja. Cada equipo cubrira la carta en

el periodo de tiempo que requiera, sin ningun tipo de limitacién temporal.

Se plantearan un buen nimero de retos en ambas categorias hasta que los alumnos se hayan
familiarizado con é€l. Por dltimo, se destinara un pequefio momento para resolver el mensaje

encriptado de los marcianos para completar la primera mision. Véase Anexo V.
La guia de descripcion para la evaluacion de esta sesién se incluye en el Anexo VI.

6.2.  Sesion 2
Tabla 4
Titulo, objetivos, temporalizacion y materiales utilizados para la segunda sesion.
Titulo de la actividad  2* Mision. “;Quién ganara?”
Objetivos e Jugar al juego de mesa “Polyminix” en formato de competicion.
Temporalizacion Se destinaran 10-15 minutos para la explicacion de la actividad. El
resto de la sesion se empleara para que los estudiantes jueguen por
equipos.
Materiales y recursos = Los materiales que se van a emplear son: tablero aumentado,

tarjetas verdes y amarillas, dados adaptados, sobres con los desafios

y sobre del mensaje de los marcianos. Véase Anexo VII

Los contenidos matematicos que subyacen de la puesta en practica de esta sesion son
iguales a los de la sesion anterior: conocimiento del concepto polimind, traslaciones, rotaciones y

simetrias y la teselacion del plano.
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Desarrollo de la segunda sesion:

En esta sesion nos dedicaremos a jugar por equipos con el tablero del juego, es decir,
realizaremos el juego tipo 1 que se describe en las instrucciones del juego. Sin embargo, hemos

realizado una adaptacion que se ajuste a las necesidades de los estudiantes.

En primer lugar, hemos adaptado el tablero, aumentandolo de tamarfio!® para poder jugar
todos los equipos a la vez. El tablero estd compuesto por 11 casillas de un color diferente que
sefialan la posicion de cada jugador. También, hemos adaptado lo dados del juego tanto del turno,
como del desafio, ya que hay algunas caras de los dados indican modos de juego un tanto
complicados para ellos.

Para el dado del desafio se seleccionara la exclamacién azul ! y la exclamacion roja ! y se

repetira en las diferentes caras del dado, ya que el resto de las figuras indican un modo de juego
mas complejo. Ademas, en la sesion anterior, se ha trabajado con estas dos figuras, por tanto, los

estudiantes poseen conocimientos previos de este modo de juego.

En cuanto al dado del turno, se seleccionara “la copa roja” T para una de las caras, la
cual indica que el primer equipo en completar el reto gana 3 puntos, mientras que, el resto de los
equipos no ganan ninguno. También, se seleccionara “el podio” donde el primer equipo en
completar el reto gana 3 puntos, el segundo 2 y el tercero 1, mientras que, el cuarto equipo no

ganara ningun punto.

En otra de las caras del dado de turno aparecera “la escalera” =m0 en la cual, en lugar
de usar una carta del mismo color que el jugador actual, cada jugador puede usar su carta preferida,
teniendo en cuenta que quien acabe primero ganara 3 puntos si se usa una carta amarillay 2 puntos

si se usa una verde, mientras que el resto de los jugadores no obtienen puntos. También, aparecera

“la estrella” en la cual el jugador actual coloca el dado de turno en la cara que prefiera. El
dado de turno esta compuesto por seis caras, sin embargo, hemos seleccionado Unicamente 4

modos de juego, por tanto, se repetira la cara de la copa roja y del podio.

13 El original mide 17 cm x 17 cm.
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En esta sesion, se jugard Unicamente con las tarjetas verdes, es decir, con aquellas que
poseen menor dificultad. Sin embargo, cuando el dado del turno caiga en la cara de la escalera, se
entregaré una baraja de cartas mezcladas tanto de color amarillo, como de verde para que elijan la
que prefieren, indicando a los estudiantes que las tarjetas amarillas tienen un nivel de dificultad un
tanto mayor que las verdes y que, por tanto, en caso de que su equipo acabe primero, éste obtendra

3 puntos, mas que si acaba primero resolviendo una tarjeta verde.

Los estudiantes jugaran agrupados en los equipos que se han formado en la sesion anterior
y que poseen un nombre marciano (cuatro equipos como maximo). Durante el juego, los jugadores
moveran las fichas segin los puntos que obtengan del dado del desafio dependiendo de si han
conseguido completar el desafio como se marca 0 no. Se anotaran los puntos que obtiene cada
equipo en la pizarra para que al finalizar el juego se realice un recuento total que realizaran los
propios participantes. El equipo que obtenga la puntuacion mas alta sera el elegido para descubrir

el nuevo mensaje de los marcianos al finalizar la sesion.

Se destinaran 10-15 minutos de la sesion para explicar las normas del juego, asi como su
funcionamiento y, posteriormente, se dedicara el resto de la sesion para que los estudiantes
jueguen. La primera vez que se presente un desafio nuevo del dado de turno, se tendra preparado
un sobre en el cual se encuentre la explicacion de ese desafio con el fin de otorgar mas expectacion
al juego. En las posteriores tiradas, se recordara el significado de cada signo en caso de que los

jugadores no lo recuerden.

Por ultimo, el equipo que mas puntos obtenga descubrira el nuevo mensaje del marciano
gue se encuentra en un sobre: Chicos, necesitamos vuestra ayuda. No tenemos un hogar y no

sabemos como encontrarlo. ¢ Nos podéis ayudar, por favor?

La guia de descripcion para la evaluacion de esta sesion se incluye en el Anexo VIII.
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6.3. Sesion 3
Tabla b

Titulo, objetivos, temporalizacion y materiales utilizados para la tercera sesion.

Titulo de la  3*Mision. “Buscamos la casa de los marcianos”

actividad
Objetivos e Calcular el &rea de un polimind.

e Calcular el area de una composicién de 2/3 poliminés
Temporalizacion = Primera parte: 15-20 minutos Segunda parte: 15-20 minutos

Tercera parte: 30-40 minutos
Materiales y Los materiales que se van a emplear son: kit de poliminés individual,
recursos PowerPoint, hojas cuadriculadas, video del marciano, mensaje

marciano. Véase Anexo IX

Los contenidos matematicos que subyacen de la puesta en practica de esta sesion son los
mismos que se han trabajado en las dos sesiones anteriores: poliminés e isometrias del plano.
Aparece, como novedad, el calculo de areas de una figura en concreto y el area de la composicién

de figuras.
Desarrollo de la primera sesion:
Primera parte:

En esta sesion vamos a utilizar el juego Polyminix para trabajar explicitamente un
contenido matematico: el area de una superficie plana. Para ello, en primer lugar, se ambientara la
tarea en la historia de la visita marciana. El calculo del rea se hara necesario dentro de esta historia
para encontrar un terreno donde el marciano pueda instalarse y donde quepan comodamente todas
sus pertenencias. Ademas, en la sesién anterior, la misién encomendada para los alumnos por parte

de los marcianos era la busqueda de un terreno.

Comenzaremos ayudandoles a identificar cual es el area de las figuras que intervienen en
el juego. Mediremos el area de cada figura utilizando el cuadrado-unidad que aparece dibujado en
ellas. El nimero de cuadrados-unidad gue la forman sera los cuadrados del area total. Para ello, se

entregara a cada alumno un kit de todas las figuras y se aprovechara para repasar contenidos
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previos como, por ejemplo, “;Os acordais de cuantas figuras habia en total?”, “;Coémo las

podiamos clasificar?”.

Posteriormente, todos juntos calcularemos el area de cada figura. Comenzaremos con el
domin6 como ejemplo: “Chicos, mirad, esta pieza tiene: Uno... y dos cuadrados” a medida que se
cuentan los cuadrados interiores de la figura, se sefialaran en la pieza. A continuacion, se pedira a
los estudiantes que dibujen la pieza en una hoja cuadriculada que se proporcionard y escriban al
lado el area de la figura. Se realizara lo mismo con el resto de las figuras. Esta hoja se guardara

para la proxima sesion, en la que trabajaremos con el perimetro.

Al acabar para estar seguros de que todos lo han entendido, proyectaremos una serie de
poliminds en un power-point. Daremos a cada estudiante una hoja cuadriculada. Les pediremos

que busquen la ficha, la copien en la hoja y pongan al lado la medida del area que tiene.
Segunda parte:

En esta parte trabajaremos la suma de areas: cuando una figura estad compuesta de otras, el

area de la figura compuesta es la suma de las areas.

Vamos a jugar a un juego por parejas. Cada miembro de la pareja forma un nuevo terreno
con dos o 3 piezas de poliminds y su pareja tiene que averiguar el area. Observaremos sus
estrategias, si cuentan todos los cuadrados o si a alguno se le ocurre sumar las areas, ya que el
objetivo de la actividad es hacer ver a los estudiantes que el area de la composicion de dos

poliminds es la suma de las areas de cada polimind.

Para dar mas expectacion al juego, se indicara que la pareja que mas terrenos diferentes
realice y cuya area sea la correcta en un periodo de tiempo de 5-7 minutos, sera la ganadora. Para

ello, el adulto supervisor revisara la actividad e ira anotando los puntos de cada equipo.

A medida que se desarrolla la actividad, se les hace caer en la cuenta de que para calcular
el area hay que sumar el area de las dos figuras y se hace una ronda, individualmente, en la que se
proyectan figuras compuestas formadas por 2 o 3 poliminds en un PowerPoint, los estudiantes,
realizan la composicion con su kit de figuras, las copian en su hoja cuadriculada y tienen que poner

al lado la sumay el resultado.

47



Tercera parte:

En esta ultima parte, se indicard que cada equipo, debe formarun terreno utilizando el
numero de poliminds que deseen e incluso, se puede repetir alguna figura del polimind, ya que

todos los participantes, disponen de un kit individual.

Finalmente, los marcianos nos plantean el reto mas dificil. Aparece un video en el que un
marciano pregunta: “;Quién serd la persona que sea capaz de construir un terreno que tenga

area 62714,

De esta manera, cada estudiante debera construir con su kit de poliminds, diferentes
figuras que cumplan con la consigna y después, deberan dibujar la figura en una hoja
cuadriculada y escribir la suma. Cabe destacar que hay mas de una respuesta valida, en concreto,
5 nuevas figuras sumando el area de dos poliminds, por tanto, se les dard una pista a los jovenes,
indicandoles que hay mas de una respuesta, la persona que consiga acertar todas las posibilidades

0 Mas se acerque, sera el ganador.

llustracion 6

Posibles composiciones de &rea 6: puede utilizar dos triminds o combinar el dominé con los
tetraminds.

T e

Tras finalizar la actividad, se proyectara la nueva mision de los marcianos para la
préxima sesion: jMuchas gracias por ayudarnos a encontrar un terreno para nuestras
pertenencias! Pero, ahora necesitamos colocar una valla alrededor. Esa sera nuestra proxima

mision. jHasta pronto!*®

La guia de descripcion para la evaluacion de esta sesion se incluye en el Anexo X.

14 https://www.voki.com/site/pickup?scid=18963476&chsm=a9637b2c8722e56f567b479f133c1a78

15 https://www.voki.com/site/pickup?scid=18963507&chsm=59958c82ec2d56048a8a0f90bd71541a
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6.4. Sesion 4
Tabla 6

Titulo, objetivos, temporalizacion y materiales utilizados para la cuarta sesion.

Titulo de la 4*Mision. “Terminamos el hogar de los marcianos”

actividad
Objetivos e Calcular el perimetro de un poliminé
e Calcular el perimetro de una figura compuesta.
e Calcular el perimetro de una figura compuesta, recolocando una
de ellas.
Temporalizacién Primera parte: 15-20 minutos Segunda parte: 15-20 minutos

Tercera parte: 20-30 minutos
Materiales y Los materiales que se van a emplear son: kit de poliminés, hojas

recursos cuadriculadas, power-point, mensaje marciano. Véase Anexo XI

Los contenidos matematicos que subyacen de la puesta en practica de esta sesion son los
mismos que se han trabajado en las dos sesiones anteriores: poliminés e isometrias del plano.
Aparece, como novedad, el calculo del perimetro de una figura en concreto y de una composicion

de figuras.
Desarrollo de la primera sesion:
Primera parte:

Siguiendo la estructura de la sesion anterior en la cual se trabajaba el area de las figuras,
en primer lugar, trabajaremos el perimetro de una figura. Para ello, antes calcular el perimetro de
cada figura que compone el kit de poliminds, trabajaremos con el perimetro de diferentes objetos.
Para ello, introduciremos la idea de que el perimetro es la longitud que rodea una figura, por lo
que, sera necesario seleccionar diferentes objetos como: un teléfono, un plato de carton normal y
otro plato con una incision formando un tridngulo, un cuaderno, etc. Por tanto, se entregara un
objeto a cada estudiante y se le pedira que rodee la figura con el dedo. Los jovenes rotaran las

figuras para que todos puedan rodear el perimetro de todos los objetos.

49



A continuacion, se procedera a trabajar con los poliminos del juego “Polyminix”. Para ello,
se entregara a cada alumno, de manera individual, un kit de poliminds y la hoja cuadriculada que
completaron en la sesion anterior en la cual se determina el area de cada poliminé. Posteriormente,
se procederd a rodear la figura del polimind y a contar su perimetro, el cual se forma contando
cada lado exterior que conforman los cuadrados que dan lugar al nombre de las figuras: domino,
trimind, tetramind y pentamind. De esta forma, se escribird en esa misma hoja, el perimetro de

cada figura.
Segunda parte:

Tras calcular el perimetro de cada figura, en esta segunda parte de la sesién, se trabajara el
perimetro de una figura compuesta de varias. Cuando una figura estd compuesta por otras, el
perimetro de la figura no es la suma de los perimetros anteriores, se debe calcular de nuevo. Por
ello, a través de estas actividades, se intentara que los estudiantes vean esta diferencia respecto a

la suma de las &reas, las cuales si que se calcula sumando las areas de las figuras.

Para llevar a cabo esta actividad, los estudiantes formaran parejas. Cada miembro de la
pareja formara un terreno nuevo utilizando dos 0 mas poliminds y su pareja debera descubrir cuél
es su perimetro. Se indicara que tienen la posibilidad de utilizar un rotulador para marcar los lados

ya contados para que los jovenes no se confundan.

A continuacion, se proyectard un Power-Point en el que se muestren diferentes figuras
compuestas por 2 o 3 poliminds y los estudiantes deberan dibujar en una hoja cuadriculada la
figura y calcular su perimetro. Se proyectara la misma figura compuesta, pero cambiando de
posicién una de las figuras, de este modo, queremos hacerles ver a los jovenes que el perimetro

cambia dependiendo de la posicién en la que se encuentren las figuras.
Tercera parte:

Para finalizar esta ultima sesion del taller, se realizara una actividad que recopile los
contenidos trabajados anteriormente: construccion de figuras, uso de simetrias, rotaciones y
traslaciones, calculo de areas y calculo de perimetros. Para ello, se pedira a los estudiantes, de
manera individual, que construyan un cuadrado de area 9, es decir, de 3x3 y que calculen su
perimetro. Se puede formar a partir de diferentes poliminds por lo cual, es de esperar que haya

distintas soluciones que pondran en comun. En caso de que lo consigan rapidamente, se procedera
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a pedirles a los estudiantes que construyan un cuadrado de area 16 (4x4) y calculen su perimetro.

También, hay varias opciones que también se compartiran.

llustracién 7

Posibles cuadrados de 3x3

llustracién 8

Posibles cuadrados de 4x4

También pediremos al alumnado que construya un rectangulo de area 6 y que calculen su

perimetro. En este caso, inicamente existen dos opciones.

llustracién 9

Posibles rectangulos de area 6
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Por ultimo, para concluir la sesion y el taller, se mostrara un Gltimo mensaje marciano:
Gracias por toda vuestra ayuda amigos, habéis conseguido que por fin encontremos un hogar.
Habéis completado todas las misiones, por lo que, 0s merecéis un premio cada uno.

i Disfrutadlo!‘®

La guia de descripcion para la evaluacion de esta sesion se incluye en el Anexo XII.

7. IMPLEMENTACION DE LA PROPUESTA DIDACTICA

7.1. Contexto de los centros

El taller se puso en practica en dos colegios de Educacién Especial de Zaragoza.

Uno de los centros seleccionados es el C.E.E. Jean Piaget!’, situado en el barrio Parque
Goya, concretamente, en Av. las Majas de Goya, nimero 12. Se trata de un centro de educacion
especial que abrid sus puertas durante el curso 2007-2008 con el fin de ofrecer una respuesta
educativa a los estudiantes con necesidades de apoyo generalizado y extenso que se encuentran
inscritos en la modalidad de Educacion Especial.

Las edades que tienen los estudiantes de este centro oscilan entre los 3y los 18 afios y las
necesidades que presentan estan asociadas a una discapacidad fisica, intelectual y/o sensorial o
trastornos del espectro autista. Ademas, el centro cuenta con una residencia para aquellos alumnos

que viven en el &mbito rural.

El centro posee numerosos recursos materiales y personales. Encontramos al equipo
docente formado por diferentes maestros especialistas, servicios educativos como la orientadora,
fisioterapeutas, enfermeras, auxiliares de Educacion Especial, monitoras de comedor, educador de
residencia y educador social y otros servicios como el personal de mantenimiento y limpiezay el

auxiliar administrativo.

Por otra parte, el C.E.E. Angel Riviére'® es el otro centro escogido para poner en practica
la propuesta didactica. Elegimos este centro en el marco de la colaboracion de la directora de
trabajo con él, en el programa Hipatia de la facultad de Educacion. Este centro esta ubicado en el

16 https://www.voki.com/site/pickup?scid=18981117&chsm=f6c90ba30ff2c98f755550f91948d88f

7 La informacion se ha extraido del siguiente documento:
https://redined.mecd.gob.es/xmlui/bitstream/handle/11162/3481/00220101000177.pdf?sequence=1&isAllowed=y
18 Informacion extraida de la pagina web del centro: http://zaragozacpeeangelriviere.blogspot.com/p/nuestro-
centro.html
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barrio San José, en concreto, en la calle José Galiay, nimero 4. Comenz6 a funcionar durante el
curso 2003-2004. Se encuentra anexo al C.E.1.P. Calixto Arifio, centro con el que comparten

algunas actividades.

El C.E.E. Angel Riviére esta distribuido en dos plantas conectadas tanto por unas escaleras,
como por un ascensor. Al igual que el C.E.E. Jean Piaget, en este centro se imparten Ensefianzas
Basicas Obligatorias para estudiantes de entre 3 a 18 afios. Los estudiantes presentan diversas
caracteristicas y se da respuesta a las distintas necesidades aplicado los recursos humanos, técnicos
y metodologicos. Cabe destacar que desde el Proyecto Educativo de Centro se ha desarrollado una
clasificacion por niveles que permite agrupar al alumnado del cetro en 4 categorias con el fin de
facilitar la evaluacion, programacion de objetivos, disefio de actividades y aplicacion de recursos
metodoldgicos y técnicos: en el nivel 1 encontramos a alumnos con plurideficiencias, escasa
intencion comunicativa y gran dependencia del adulto. En el nivel 2: Alumnos con dificultades
motrices, intencion comunicativa para expresar necesidades basicas y dependencia del adulto. En
el nivel 3: Alumnos con intencionalidad comunicativa, con lenguaje oral o usuarios de
Comunicacién Aumentativa o Alternativa. Con capacidad de aprendizaje de lectoescritura y
conceptos a un nivel basico y en el nivel 4: Alumnos con dominio de técnicas basicas de lectura,
escritura, célculo, conceptos, etc., que necesitan la intervencion del adulto para obtener los

aprendizajes y generalizarlos.

Por ello, el centro esta integrado por diferentes especialistas que contribuyen al desarrollo

de los estudiantes y a satisfacer sus necesidades.

7.2.  Caracteristicas de los participantes
Los participantes han sido un total de 18 jévenes con discapacidad intelectual entre 15y
21 afios. Todos ellos comparten algunas caracteristicas comunes, pero creemos conveniente

sefialar sus diferencias.

En cuanto a su competencia geométrica, todos se encontrarian en el nivel 1 de Van-Hiele
(Gutiérrez, Jaime y Fortuny, 1991), siendo capaces de reconocer elementos geométricos en su
entorno y ver las figuras como un todo. Con este Taller trataremos de ayudarles a percibir partes
y caracteristicas de las figuras, asi como algunas relaciones para que vayan creciendo hacia un

nivel 2.
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7.2.1. Participantes del centro Jean Piaget
Para llevar a cabo la implementacion del Taller en este centro, contamos con los estudiantes

del Aula 8 formada por 7 alumnos que presentan caracteristicas y necesidades diferentes.

El alumno A, es un joven de 15 afios que tiene una gran capacidad comunicativa. A nivel
expresivo es capaz de dialogar explicar, describir y razonar usando un amplio vocabulario. Su
comprension oral, le permite mantener conversaciones en diferentes ambitos y realizar cualquier
tipo de tarea o recado. Su lectura y escritura son muy similares, siendo buenas en ambos casos. Su
comprension se engloba en un nivel de 4°/5° de Educacion Primaria. Cuenta sin problemas y realiza
multiplicaciones sencillas de una cifra. Suma y resta con llevadas hasta las centenas de millar y

presenta una gran atencion concentrandose facilmente en las tareas.

Por otra parte, el alumno B tiene 18 afios, su lenguaje es basico y funcional. Es limitado en
sus expresiones y comprension. Su estructura y gramatica son simples y desordenadas. Es capaz
de contar hasta el namero 40/50 sin problemas y realiza pequefias sumas o restas sin llevadas hasta

decenas o centenas de millar. Su atencion es muy variable.

El alumno C, es un joven de 15 afios que tiene una gran capacidad comunicativa, Es muy
expresivo y aunque su lenguaje oral, presenta dificultades de entendimiento, se hace entender
buscando alternativas gestuales o lenguaje escrito. Su comprensién es buena y le permite atender
cualquier tarea, actividad o interaccion de su vida. Es capaz de contar sin problemas y realiza
operaciones sencillas hasta millares sin llevadas. Suele mantener buena atencion, mientras es capaz

de realizar la tarea. A veces se despista con comparieros.

El alumno D tiene 16 afios. Habla, pero con dificultad. Su comunicacion es basica y
funcional. Tiene dificultades en la expresividad, siendo las comunicaciones cortas y con poca
claridad. Es capaz de contar, pero cuando se pasa de una cifra (entre 20 o 30), se pierde. Hace
pequefias sumas o restas. Todavia confunde las operaciones, pero cuando repite varias, consigue

alcanzar un poco de autonomia. Tiende a dispersarse.

Por otra parte, el alumno E tiene 15 afios y tiene mucha intencion comunicativa, con
dificultades en su organizacién, tiempos y formas. Presenta una lectura silabica y su escritura es
muy similar. Cuenta sin problemas y realiza sumas o restas, pero sin llevadas. Su atencién es

bastante dispersa.
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El alumno F, es un joven de 16 afios que tiene grandes recursos y habilidades
comunicativas y sociales. Es capaz de mantener conversaciones con diferentes personas y temas.
Su comprension alcanza niveles superiores (bromas, chistes, sentido figurado). Es capaz de contar
sin problemas y realiza sumas o restas con y sin llevadas. Su atencion es algo dispersa excepto

cuando la actividad le motica o se siente identificado por las tareas.

Por ultimo, el alumno G, tiene 17 afios y se comunica con gran soltura. Dialoga, explica o
describe. Tiene un nivel avanzado de comprension, pudiendo participar en diferentes espacios y
realizar tareas, actividades o interacciones. Su lectura es silabica de igual forma que su escritura.

Cuenta sin problemas y realiza pequefias sumas o restas sin llevadas. Su atencion es muy dispersa

7.2.2. Participantes del centro Angel Riviére

Por otra parte, en el centro Angel Riviére, se acord6 la realizacion del taller de forma
conjunta con dos grupos-clase del centro, es decir, con los estudiantes del Aula 7 y del Aula 8. Sin
embargo, no todos los componentes de la clase participaron en el taller.

El Aula 7 esta formado por 7 estudiantes, siendo 5 los alumnos que participaron en el taller.

El alumno H, es un estudiante que presenta Trastorno del Espectro Autista con algunos
rasgos del Trastorno Obsesivo Compulsivo. Su nivel de competencia curricular para las
habilidades instrumentales se sitla en el 2° ciclo de Educacion Primaria. Este alumno destaca por
sus buenas habilidades visoespaciales y habilidades motoras finas. Sin embargo, presenta unos
intereses restringidos que pueden ocasionar desinterés en otro tipo de actividades.

Por otra parte, el alumno I, es un nifio de 15 afios que presenta una discapacidad fisica
motora por una pardlisis cerebral que le ha ocasionado una hemiparesia espéstica de un lado del
cuerpo y una heminegligencia visual que afecta a la percepcion del espacio. Su nivel de
competencia curricular para las habilidades instrumentales se sitda en el 1° ciclo de Educacion
Primaria. Este alumno destaca por ser muy auténomo y funcional para las actividades de la vida
diaria. Ademas, presenta un caracter que ayuda a mantener la serenidad del aula. Sin embargo,

debido a su lesion, ésta impacta al desarrollo motor, sobre todo, el fino.

La alumna J, es una nifia que también tiene 15 afios y presenta Discapacidad Intelectual

leve ocasionada por un absentismo escolar. Su nivel de competencia curricular para las habilidades
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instrumentales se sitda en el 1° ciclo de Educacion Primaria. Esta alumna presenta unas buenas

habilidades en general, pero necesita mucho reconocimiento.

En cuanto a la alumna K, se trata de una joven de 15 afios que presenta un Trastorno del
Espectro Autista que, en ocasiones, cursa con problemas de conducta asociados a sus dificultades
de comunicacion, anticipacion e inflexibilidad. Su nivel de competencia curricular para las
habilidades instrumentales se sitGa en el 1° ciclo de Educacion Primaria. Cabe destacar que esta
alumna es muy trabajadora y tiene buenas habilidades visoespaciales y motrices, pero su

inflexibilidad hacia los cambios genera alteraciones en la conducta.

Por ultimo, el alumno L es un joven de 20 afios que presenta una discapacidad fisica motora.
Se encuentra en el centro porque participa en un programa de transicion hacia la vida adulta. Se le

ofrecio la posibilidad de participar en el taller y éste acepto.
En lo referido al aula 8 del C.P.E.E. Angel Riviére, esta formada por:

La alumna M de 18 afios con necesidades educativas especiales derivadas de discapacidad
intelectual moderada. Su nivel de competencia curricular se engloba en el 3° ciclo de Educacion
Primaria, pero en el rea de matematicas, se encuentra en el 2° ciclo. Presenta buena motricidad y
a nivel comprensivo entiende mensajes y frases en situaciones conocidas. Sin embargo, a nivel
expresivo, tiene dificultades en la articulacion y en la fluidez. En actividades de tipo mecanico es
autébnoma y se desenvuelve bien. La alumna N, es una alumna de 17 afios con necesidades
educativas especiales derivadas de discapacidad intelectual moderada. Su nivel de competencia
curricular se engloba en el 3° ciclo de Educacién Primaria, pero en el area de matematicas, se
encuentra en el 1° ciclo porque tiene mucha dificultad para manejar los nimeros, conceptos
matematicos y las monedas. Presenta buena motricidad y utiliza el lenguaje oral de manera

adecuada tanto a nivel comprensivo, como a nivel expresivo.

Por otra parte, encontramos a la alumna N de 16 afios con necesidades educativas especiales
derivadas de discapacidad intelectual moderada, cuyo nivel de competencia curricular se encuentra
en el 1° ciclo de Educacion Primaria. Presenta buena motricidad fina y gruesa y utiliza el lenguaje
oral de manera adecuada. La alumna O, es una alumna de 17 afios con necesidades educativas
especiales derivadas de discapacidad intelectual moderada. Su nivel de competencia curricular se

encuentra en el 1° ciclo de Educacion Primaria con aspectos sin consolidar. Presenta buena
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motricidad y utiliza el lenguaje oral de manera adecuada tanto a nivel comprensivo, como a nivel

expresivo. Tiene preferencia por actividades de tipo visual y manipulativo.

Por ultimo, encontramos a la alumna P de 21 afios que presenta una afectacion neurologica
por Pardlisis cerebral de forma cuadripléjica de etiologia “infeccion congénita por
citomegalovirus” que da lugar a tetraparesia espdstica, retraso psicomotor y trastorno de la
migracion neuronal (paquigiria difusa). Su nivel de competencia curricular se encuentra en 2° ciclo
de Educacién Primaria. Tiene gran intencionalidad comunicativa para pedir o expresar
necesidades. Comprende 6rdenes sencillas y mas complejas. Se utiliza SAAC con pictogramas,

tablero o tablet. También, emite emisiones vocalicas en algunas ocasiones.

El alumno Q de 21 afios, presenta retraso madurativo generalizado y relne criterios de
TDAH. Su nivel de competencia curricular supera el 2° ciclo de Educacién Infantil, pudiendo
trabajar en un nivel de 1° ciclo de Educacion Primaria. Tiene una motricidad fina normal y presenta

un lenguaje oral funcional distorsionado.

7.3.  Descripcion de las sesiones y resultados

Previamente a la realizacion del taller, se acudié a cada uno de los centros participantes
para establecer una primera toma de contacto con los estudiantes y anticipar las actividades que se
iban a realizar a lo largo de varias semanas. Para ello, se utilizd, aproximadamente, una hora y

media para conocer a los jovenes y observar brevemente su forma de trabajar.

A continuacion, se presenta la descripcion detallada de cada una de las sesiones planteadas
para el centro Jean Piaget y Angel Riviére, respectivamente. Para la descripcion se ha utilizado lo

recogido en cada una de las guias de descripcion.

7.3.1. C.E.E. Jean Piaget

Sesion 1

La primera sesion del taller se realiz6 el miércoles 11 de mayo de 13:00 a 14:00, es decir,
a ultima hora de la jornada lectiva. El tutor indica que habia sido un dia bastante laborioso debido
a la participacion de los estudiantes en su cooperativa. Ademas, la sesion previa al taller ha sido
bastante tediosa, de tal manera que los estudiantes estaban cansados. No obstante, a pesar del clima
del aula y el horario de la puesta en practica de la primera sesion, los estudiantes recibieron

agradablemente la sesion.
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Se comenzo explicando que las sesiones que se iban a impartir no iban a ser precisamente
de matematicas relacionadas con operaciones basicas, sino que iban a ser diferentes. Para ello, se
pregunto a los estudiantes si ellos suelen jugar a la play y a qué juegos, con el fin de explicarles
que esos juegos vienen determinados por una historia y que, para pasar de un nivel a otro, deben

superar unos niveles, lo mismo que ocurre con nuestro taller.

Posteriormente, se leyd la historia de los marcianos. En esta se indica que proceden del
planeta Geometrix, por tanto, se les preguntd qué forma creen que tienen. Los estudiantes
contestaron que tendran forma geomeétrica, por lo que, se les volvié a peguntar como creen que

son esas formas. Los estudiantes contestaron que seran cuadrados, rectangulares, triangulares, etc.

Después, se pidié a los estudiantes que formaran parejas. Las parejas se formaron
aprovechando la disposicion de sus respectivos asientos en el aula y, a continuacion, se pidio a los
equipos que se inventen un nombre marciano. Para ello, se les recordd que son un equipo y qué
deben consensuar la decision final. Se les entregé una nota adhesiva donde debian escribir el
nombre del equipo y se pego en la pared. Se formaron tres grupos: “Los 4 pelos” formado por el
alumno F y alumno G, “Zuma” formado por el alumno A y alumno B y “San Basnitan” formado

por los alumnos C, Dy E.

A continuacion, se comentd que los marcianos habian creado un juego de mesa llamado
“Polyminix”, pero previamente debemos establecer las normas y reglas durante el juego. Para ello,
se pregunto a los jovenes qué normas establecerian ellos. Sin embargo, al tener la referencia de
videojuegos, sus normas no eran acordes a las del juego. Por tanto, se recondujeron las ideas y con
nuestra ayuda, obtuvimos las normas y reglas del juego. También, se present6 el cartel de
“mensajes positivos”, para que los estudiantes lo tengan en cuenta a la hora de hacer las

actividades.

Tras establecer las normas, se comentd a los estudiantes que antes de jugar y conocer el
mensaje de los marcianos debemos conocer las fichas. Para ello, se les pregunt6 si conocian el
juego del tetris. La mayoria de los estudiantes conocian el juego y explicaron brevemente su
funcionamiento. Posteriormente, se entregaron las piezas a los estudiantes y se les indico que las
esparcieran por la mesa. Comenzaron a manipular las piezas, encajarlas intentando hacer formas.
Uno de los alumnos cre6 un cuadrado con dos piezas, aunque todavia no lo habiamos trabajado.

Por ello, se aprovecho la figura para preguntar a los estudiantes qué forma acababa de formar. Los
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jovenes, respondieron que era un cuadrado. Es una muestra de que el material de tipo geomeétrico

invita de forma natural a las personas a jugar con él, a crear formas nuevas.

. . . . lHustracién 10
Tras unos minutos de manipulacion libre, se procedié a

. . , . ., Joven agrupando las figuras
preguntar cuestiones como: “;Cuantas figuras hay en total? ;Cual Jrp s 1 —

es la pieza mas pequefia? ;Cuéntos cuadrados tiene?” Los
estudiantes respondieron correctamente a estas cuestiones. Se

e

- . . By =k
aprovecharon las dos ultimas preguntas para introducir el nombre '*
de “domind” y se les pregunto si conocian las fichas de dominé y ] t
por qué creian que se llamaba asi, de esta forma, se explicd que 0 LE_;_ t

recibe ese nombre porque esa pieza esta formada por dos cuadrados.

A continuacion, se indicé a los alumnos que debian buscar una figura formada por 3
cuadrados. Una vez encontrada, se preguntd si habia alguna més. Se repitié lo mismo con los
tetraminds y los pentominds. Los estudiantes, sin habérselo pedido, a medida que buscaban las

figuras, las clasificaban, es decir, agruparon los poliminds segun el nimero de cuadrados que los
formaban. lHustracion 11

Jévenes cubriendo la carta

Tras conocer las figuras, se indicd a los estudiantes que
ibamos a jugar con las cartas. Se les explicd que en la parte
superior de la carta hay unos simbolos que sefialan las figuras que
se pueden o no usar, es decir, la exclamacion azul, la roja y la

prohibicion.

Mientras tanto, se mostraba a los estudiantes cada figura.
Sin embargo, se les indicd que se iba a jugar con la exclamacién azul y la roja. A continuacion, se
repartié la misma carta a cada equipo y se les indic6 debian cubrir la forma con los poliminés que
sefiala la exclamacion azul. Cada equipo recibia apoyo de un adulto, es decir, del tutor y de dos

auxiliares. Sin embargo, en algunas partidas, apenas requerian de ayuda.

Una innovacion que se realizo durante la practica del juego fue pedirles a los estudiantes
que cuenten el nimero total de cuadrados que forman los poliminds una vez cubierta la forma.

Tras ello, se les indicd que retirasen las fichas y que observen el nimero que hay en la tarjeta. Este
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numero coincide con el total de cuadrados que han contado los estudiantes. De esta manera, se

anticipd el concepto de area, que se iba a trabajar en la sesion 3.

lHustracion 12 Los estudiantes se mostraron entusiasmados con el
Carta resuelta con la prohibicion juego y decidieron probar el método de juego con la
: prohibicion, es decir, descartar los poliminds que no se pueden
utilizar e intentar cubrir la tarjeta con el resto de las figuras. Esta
actividad, no estaba planificada para la sesion. Sin embargo,
debido a su entusiasmo por querer intentarlo, se dedicaron
algunas rondas para ello. Esto generd, un clima de aula de

superacion, es decir, los jévenes mostraron una actitud positiva

queriendo superarse e intentado resolver una activad mas
complicada. Durante la actividad, los jOvenes se mostraron participativos y trabajaron

adecuadamente en equipo.

Tras varias rondas de trabajo con las cartas, se decidié con el tutor la realizacion del
mensaje encriptado la proxima sesion, debido a la falta de tiempo y del transcurso del dia, ya que

indicaba que los estudiantes se aturdirian al realizar una actividad completamente nueva.
Evaluacion de la primera sesion a partir de la guia de descripcion disefiada:

1. Presentamos la historia
a. ¢Los estudiantes se sienten atraidos por la actividad y la historia? Explica como ha sido

su actitud ante ello.

La mayoria de los estudiantes, exceptuando dos casos, no se han sentido muy atraidos por
la historia. Sin embargo, esto es entendible debido a que se trata de jovenes adolescentes
que ya han superado la etapa del gusto por las historias ficticias. No obstante, mostraron
una actitud adecuada, a pesar de estar cansados, ya que era la Gltima hora de la jornada

lectiva.
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2. Acordamos las normas

a. ¢Los estudiantes participan de manera activa estableciendo las normas?

Se han mostrado participativos estableciendo las normas de los videojuegos, sin embargo,
cuando ser reconduce hacia las normas del juego de mesa, los estudiantes han requerido de

nuestra ayuda para establecer las normas, ya que no han surgido muchas ideas.
b. ¢Son conscientes de aquello que es correcto o no durante el juego?

Los estudiantes si son conscientes de aquello que es correcto o no durante el juego, ya que

no es la primera vez que juegan a un juego de mesa.

3. Conocemos las piezas
a. Fase de exploracion: describe como ha transcurrido y cuél ha sido la actitud de los
estudiantes, si se han mostrados activos o no.
i. ¢ldentifican la pieza mas pequefia?
ii. ¢Tienen dificultades para contar los cuadrados interiores?

iii. ¢Clasifican las figuras segun el nimero de cuadrados que lo forman?

En el primer momento que se entregan los poliminds, los estudiantes tienden a manipular
las piezas y encajarlas, intentando formar figuras. Son capaces de identificar la pieza mas
pequefia y no presentan ninguna dificultad a la hora de contar los cuadrados interiores del
resto de figuras. Son capaces de clasificar las figuras segun el nimero de cuadrados que las

forman, actividad que realizaron sin habérsela pedido.

4. Jugamos
a. Fase de desarrollo: describe como ha transcurrido y cual ha sido la actitud de los
estudiantes ante el juego.
i. ¢Son capaces de elegir las fichas que indica la exclamacion roja/azul y
discriminar el resto?
ii. ¢Han realizado rotaciones, simetrias y traslaciones?
iii. ¢Por lo general, les lleva mucho tiempo cubrir la tarjeta?

iv. ¢Trabajan adecuadamente en equipos?
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Ademas de estas cuestiones, indica todo aquello que te ha llamado la atencion del desarrollo

de la actividad.

Se repartio la misma carta a cada equipo y se indico con que signo de puntuacion debian
cubrir la tarjeta. Los estudiantes son capaces de elegir las fichas que se indica. Sin embargo,
habia que recordarles que debian apartar las que no se iban a usar para no confundirse.
Cada equipo recibia apoyo de un adulto, es decir, del tutor y de dos auxiliares. Sin embargo,

en algunas partidas, apenas requerian de ayuda.

El tiempo para cubrir la tarjeta varia en funcién de la tarjeta y de las figuras, pero la mayoria
de las rondas realizadas, se ejecutaron en poco tiempo. De hecho, los estudiantes se
mostraron entusiasmados con el juego y decidieron probar el método de juego con la
prohibicion, es decir, descartar los poliminds que no se pueden utilizar e intentar cubrir la
tarjeta con el resto de las figuras. Este modo de juego, si que resulté algo méas complicado,
pero los jévenes no se rendian hasta conseguirlo. El trabajo en equipo ha sido favorable.

Sesion 2

La segunda sesion del taller tuvo lugar el lunes 16 de mayo de 9:50 a 11:00, tras la

realizacion de la asamblea, actividad que realizan los estudiantes diariamente.
lustracion 13

Una vez colocados en sus respectivos asientos, se comenzé e o
El equipo “Sani Basnitan

la explicacion. Primero, se recordo que, debido a la falta de tiempo resolviendo el mensaje

de la sesion anterior, se dedicarian 10 minutos para resolver el
mensaje encriptado. Para ello, se pidié que los estudiantes se
colocasen por equipos y se entregd un folio a cada uno. Se les
explicd que debian buscar el simbolo y sustituirlo por la letra
que se indica en la tabla. A modo de sugerencia, se les indico
gue un componente del equipo podia buscar el simbolo con su
respectiva letra y el otro participante, la podia escribir. Sin
embargo, se organizaron como ellos consideraron. Por ejemplo,
en el equipo “Sani Basnitan”, cada uno resolvia una palabra, hasta completar el mensaje completo.
Cuando todos los equipos resolvieron el mensaje, se pidi6é un portavoz de cada equipo y cada uno

debia leer una linea para que todos escucharan el mensaje y comprobasen que es correcto.
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Tras descubrir el mensaje encriptado, se desarrollé la actividad principal de esta sesion.
Para ello, se juntaron 4 mesas formando una mesa grande y cada equipo se sento alrededor de la
mesa. Seguidamente, se coloco en la mesa el tablero del juego, los diferentes sobres con los
desafios, un montén de cartas verdes y otro montén de cartas amarillas, los dados y las fichas de

diferentes colores en el tablero representando a cada equipo.

llustracion 14
Posteriormente, se repartié un kit de poliminos a

Preparacion del juego

cada equipo y se procedio a la explicacion del juego. Sin
embargo, uno de los integrantes del grupo “Los 4 pelos” se
molestd porque queria sentarse al lado de un compafriero del
equipo contrario, dejando a su compariero solo y se apartd
durante la explicacion del juego. Se procedio a explicar al
resto de estudiantes el funcionamiento del juego y el
significado de las diferentes caras de los dados. También,
se indico que el equipo ganador seria el encargado de leer
el nuevo mensaje de los marcianos. Los estudiantes se

mostraban ensimismados durante la explicacion porque

estaban pendientes de su compafiero. No obstante, el joven

se incorpord al asiento y se continud con la explicacion.

Para asegurarnos de que los estudiantes han entendido correctamente el juego, realizamos
una partida de prueba. Tras esta partida, se volvio a explicar brevemente el significado de cada

cara del dado de turno. No obstante, los sobres estaban preparados para poder consultarlos.

Una vez comprendida la actividad, los estudiantes, se mostraron motivados y
entusiasmados con el juego. El equipo que comenzé a tirar los dados fue aquel en el que se
encontraba el componente méas pequefio de edad del grupo, en este caso, fue un integrante del
equipo “Zuma”. Se siguieron el sentido de las agujas del reloj para establecer el turno. Ademas,

cada vez lanzaba los dados un integrante diferente dentro del mismo equipo.

Durante el juego, el equipo “Sani Basnitan” trabajaba conjuntamente en la realizacion de
la actividad, mientras que, en los otros dos equipos, en ocasiones, habia un participante que

adoptaba un papel mas activo que el otro. Por ello, era importante incidir en la realizacion grupal

63



de la actividad. Cada vez que se completaba un desafio, los estudiantes movian su ficha en el

tablero y se anotaba en el ordenador los puntos que han obtenido para realizar el recuento final.

llustracién 15

Los jovenes jugando al juego de mesa por equipos

En una de las partidas, cuando el dado lanzado cay6 en la cara de la estrella, a modo de
sugerencia, se indicd que todavia no habian jugado con el desafio de la escalera por si el alumno
que ha lanzado los dados quiere elegirla. De esta manera, el alumno eligié ese desafio en el cual
cada equipo era libre de elegir una carta verde o amarilla. Sin embargo, los puntos seran diferentes

en caso de ganar la partida con una carta verde (1 punto) o una carta amarilla (2 puntos).

Posteriormente, se preguntd a los estudiantes si les gustaria jugar una ronda con las tarjeras
amarillas, ya que las tarjetas verdes (de baja dificultad) las resuelven en un periodo corto de tiempo.

Los estudiantes autorizaron el cambio y se realiz6 el cambio.

Una de las dificultades que se ha observado en todos los equipos es, sobre todo, la fijacion
de colocar una pieza en un lugar concreto y de no cambiarla en caso de que no se cubra
correctamente la tarjeta, es decir, mantiene la misma posicion a pesar de cambiar el resto de las
figuras. Por ello, la ayuda que han requerido es el cambio de posicion de esa figura.

Otra dificultad que ha surgido, pero en menor medida, es la seleccién de las figuras
necesarias para cubrir la tarjeta, es decir, en ocasiones, era necesario recordar que primero debian
seleccionar las figuras antes de cubrir la carta porque los estudiantes omitian ese paso y elegian

64



cualquier polimind. Sin embargo, en cada partida se supervisaba esta accion, por lo que, no supuso

un problema durante el juego.

Por otra parte, me ha llamado la atencién una jugada de uno de los integrantes del equipo
“Zuma”, ya que el dado del turno habia caido en la cara de la estrella, por lo que, éste podria elegir
en qué cara colocar el dado. El alumno A eligid la cara del podium, en el cual todos los equipos
reciben puntos, asegurandose asi una puntuacion para su equipo, el cual se encontraba en el
segundo puesto para obtener la victoria. Me ha parecido interesante su forma de pensar y de
asegurar algln punto para su equipo, ya que podria haber elegido la cara de la copa en la cual

Unicamente consiguen 3 puntos un equipo, mientras que el resto, no obtiene ningln punto.

Para dar mas expectacion al juego, en la ultima partida, se decidid barajear el monton de
cartas verdes junto a las cartas amarillas, de tal forma que, con los ojos cerrados, los estudiantes
debian elegir una carta al azar. Sin embargo, para evitar que los estudiantes comiencen el juego
antes de tiempo, el tutor y la auxiliar eligieron las cartas al azar guardandolas hasta que los 3

equipos tuviesen la tarjeta.

Por ultimo, tras finalizar la partida, los jovenes realizaron la suma de sus respectivos puntos
de manera mental y el equipo ganador leyo el mensaje de los marcianos. El mensaje contenia una
peticion de ayuda para buscar un terreno para los marcianos. De esta forma, los estudiantes
enseguida buscaron opciones para el terreno como, por ejemplo, el campo, un chalet, etc. Sin
embargo, se les indicé que los marcianos son de un tamafio muy pequefio, por lo que, su hogar

debia ser como las piezas del “Polyminix”.
Evaluacion de la segunda sesion a partir de la guia de descripcion disefiada:

1. Partida “Polyminix”

a. ¢Los estudiantes entienden bien la tarea?

Para asegurarnos de que los estudiantes han entendido el juego, se realizd una partida de

prueba. Tras su realizacion, podemos afirmar que los jovenes han entendido la actividad.

b. Describe como han jugado los participantes y todo aquello que te parezca de interés.
¢Qué dificultades han surgido? ¢Requieren de la ayuda del adulto?
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Primeramente, hubo un percance con uno de los alumnos debido a su enfado por querer
sentarse con otro compariero, en lugar de su pareja de trabajo. Sin embargo, posteriormente,
participé en la actividad. Durante el juego, el equipo “Sani Basnitan” trabajaba
conjuntamente en la realizacion de la actividad, mientras que, en los otros dos equipos, en
ocasiones, habia un participante que adoptaba un papel mas activo que el otro. Por ello, era
importante incidir en la realizacion grupal de la actividad. Al trabajar de manera grupal,

los estudiantes apenas han requerido ayuda del adulto.

Cabe destacar que uno de los alumnos, tuvo la oportunidad de colocar el dado de turno en
la cara que éste deseara. Por lo que, decidid colocarla en el pédium para asegurar un punto

para su equipo.

Una de las dificultades que se ha observado en todos los equipos es, sobre todo, la fijacion
de colocar una pieza en un lugar concreto y de no cambiarla en caso de que no se cubra
correctamente la tarjeta, es decir, mantiene la misma posicion a pesar de cambiar el resto
de las figuras. Por ello, la ayuda que han requerido es el cambio de posicion de esa figura.
Otra dificultad que ha surgido, pero en menor medida, es la seleccion de las figuras
necesarias para cubrir la tarjeta, es decir, en ocasiones, era necesario recordar que primero

debian seleccionar las figuras antes de cubrir la carta

c. ¢Realizan comentarios que sean interesantes? (Sobre algun concepto, etc.)
No han surgido comentarios interesantes sobre algun concepto.

d. ¢Lesresulta facil la actividad? ¢ Les parece interesante?

Teniendo en cuenta las dificultades surgidas, considero que les resulta facil esta actividad
a los jovenes, ya que han trabajado en la sesion anterior con las tarjetas y los poliminds.
Ademas, el hecho de que sea una pequefia competicién por equipos, leer los retos que
estaban en los sobres, proponer retos como intentar resolver una tarjeta amarilla, etc., hace

gue les motive y les resulte interesante.

Las dos primeras sesiones forman una unidad que es jugar con las formas del plano para
teselar una superficie. Se ponen en juego unos contenidos matematicos que no se trabajan de

manera explicita. Es decir, a través de la propia actividad ludica subyacen unas matematicas que
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los jovenes no son conscientes de que estan aprendiendo. Por ejemplo, en ambas sesiones se
conoce el concepto de poliming, ya que es un material imprescindible para llevar a cabo todas las
sesiones. Sobre esta experiencia que es corporea y sensorial, los alumnos irdn generando la idea
mas abstracta de “forma”, y se puede abrir la puerta a un estudio formal futuro de lo que son los
giros, las traslaciones y las simetrias. El objetivo del juego “cubrir totalmente una superficie dada”,
es una accion concreta, sobre la que posteriormente se puede trabajar el concepto de teselacion del

plano.
Sesion 3

La tercera sesion del taller tuvo lugar el lunes 23 de mayo de 10:15 a 11:15
aproximadamente debido a que parte de los estudiantes del aula se encontraban realizando otra
actividad fuera del aula. EI nmero total de alumnos que participaron en la tercera sesion del taller
fueron 6 alumnos, ya que el alumno F no habia acudido al centro. En esta sesién nos acompafio el

tutor del aula.

Se comenzd la sesidon preguntando a los jovenes si recordaban la nueva mision que
encomendaron los marcianos en la anterior misién. Los estudiantes no lo recordaban, por lo que,
se tom¢ la carta de los marcianos y uno de ellos la ley6 en voz alta. En esta nueva mision se les
pide a los estudiantes que encuentren un terreno en el cual puedan vivir los marcianos. Para ello,

sera necesario el calculo del area de las diferentes figuras.

Mientras se repartian los kits de poliminds a cada uno de los estudiantes, se pregunt6 si
recordaban el nimero total de figuras que habia y cémo se clasificaban. Sin embargo, los jovenes
no lo recordaban, por lo que, se dedicd unos minutos para que contaran las figuras. Una vez
obtenido el nimero total de las figuras, se les recordé como se podian clasificar los poliminés y

sus respectivos nombres. Por ello, los estudiantes no activaron conocimientos previos.

Tras recordar el nimero total de figuras y su clasificacion, se les pregunt6 si conocian el
significado del area. Los estudiantes no conocian ese concepto, por lo que, se tomaron unos
minutos para explicarles lo que es: el area es la superficie de algunos objetos como, por ejemplo,
la mesa. Para ello, se les indicd que en las figuras de los poliminds hay diferentes cuadrados y el

numero total de cuadrados es la medida del area de esa figura. A continuacién, se les indicé que
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se les repartiria una hoja cuadriculada en la cual, debian dibujar las diferentes figuras y escribir su

area.

lustracién 16

La cuadricula entregada presenta unos cuadrados de Dificultad del alumno D al dibujar en el

menor tamafio que los cuadrados de los poliminds, por lo
que, los estudiantes debian observar atentamente la figura
para dibujarla. Una de las dificultades observadas en uno
de los jovenes (alumno D), es la falta de habilidad para
dibujar siguiendo una linea recta. Para ello, se le ayudo a
dibujar las figuras, colocando los puntos por los que tenia
que pasar, ya que sino dibujaba circulos al azar.

Otra dificultad observada, de manera global, es la
falta de organizacion en el espacio a la hora de dibujar las
figuras, ya que algunas de ellas se encuentran solapadas
con otras, no se sigue un orden especifico, etc. Son

jovenes que no han recibido una formacion geométrica

plano

T

previa y les cuesta trabajar en el plano. No obstante, todos los estudiantes han sido capaces de

identificar el area de todas las figuras con nuestra supervision. Ademas, todos han escrito la

abreviatura de area, es decir, A=X. De esta forma, se hace hincapié en gque el concepto que se esta

trabajando es el area.

Posteriormente, se les indica que para comprobar que han entendido la actividad, se

proyectara una presentacién donde apareceran unas figuras y, en silencio, deberan buscarlas y

calcular el area. Estaba previsto que los alumnos dibujaran las figuras en una hoja cuadriculada,

pero debido a la falta de tiempo, lo hacemos de manera oral. Todos los estudiantes han identificado

la figura y han respondido correctamente sobre el area de las figuras presentadas, por lo que, han

comprendido la actividad.
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A continuacion, se plantea un juego por parejas. lustracion 17
Para ello, se les indica que uno de los integrantes debe Alumno usando el conteo calcular
construir un terreno con las figuras, mientras su compafiero el area
se tapa los 0jos, ya que después deberd adivinar el area de
la figura construida. Los alumnos comenzaron uniendo
muchas piezas para construir una figura nueva, por lo que,
se les indicd que comiencen utilizando dos poliminds vy,
posteriormente, que empleen mas. De esta manera, se

observo que cuando se emplean dos figuras para crear un

‘

figura para calcular el area total. Sin embargo, cuando se emplean mas figuras, realizan un conteo,

terreno, los estudiantes utilizan la suma del area de cada

es decir, cuentan todos los cuadrados interiores cuadrado-unidad por cuadrado-unidad para obtener
el area total. Por tanto, se observa que las sumas de dos cifras las realizan de manera mental,

mientras que, si hay mas de dos cifras, recurren al conteo.

Esta actividad, no se realizé6 a modo de competicion, ya que Gnicamente con pedir a los
estudiantes que se cubran los ojos, se generd cierta incertidumbre y expectacion por saber qué

figura formaria su compariero.

Tras unos minutos realizando el juego, se volvid a presentar un power-point con diferentes
figuras compuestas para que los estudiantes calcularon su area. Se les indico que debian construir
la figura que aparece, dibujarla en una hoja cuadriculada y calcular su area. Las dos primeras
figuras proyectadas, estaban compuestas por dos poliminds, por lo que, se observd si los
estudiantes volvian a realizar un conteo del nimero total de cuadrados formados o si realizaban la
suma. Por ello, se explicd que existen dos formas de resolver la actividad, una a través del conteo
y otra a través de la suma, de esta manera, se queria hacer hincapié en el uso de la suma para

calcular el area.

Los estudiantes, utilizaban la suma cuando la figura formada estaba compuesta por dos
poliminds. Sin embargo, debido a la falta de tiempo, no proyectamos una figura compuesta por 3
poliminds, pero los estudiantes insistieron porque querian asumir el reto. En el momento en el que
se proyecto la figura, los estudiantes mostraron una actitud de asombro y entusiasmo por completar

el reto. Las dificultades que se observaron, de manera general, fueron a la hora de reproducir la
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figura y de calcular el area. Por ello, con nuestra ayuda y supervision, consiguieron dibujar la

figura, pero utilizaron el conteo de los cuadrados para obtener el area total.

Por ultimo, se presenté el video del marciano en el cual se indicaba el desafio final de esta
sesion. Cuando se present6 el video, uno de los estudiantes (alumno A) indicaba que los marcianos
no existian, modificando asi el clima del aula y adoptando una actitud de desinterés. Sin embargo,
el resto de los estudiantes, al escuchar el desafio marciano, se mostraron entusiasmados por
resolver el reto. El desafio consistia en crear un terreno de area 6. Para ello, se les dio una pista a
los jovenes indicandoles que habia 5 posibilidades. Sin embargo, los alumnos pretendian resolver
mediante el ensayo-error la actividad, lo cual les resultaba frustrante, por tanto, viendo la agitacion
que presentaban, se les indico que los poliminos de area 5 se pueden descartar debido a que no
tenemos una figura de un Unico cuadrado cuya suma nos dé el area deseada. De esta manera, con
el resto de las figuras, los estudiantes fueron capaces de encontrar todas las formas posibles.
Finalmente, se presento el nuevo mensaje marciano, que indicaria la proxima mision. VVéase Anexo
XII.

Evaluacion de la tercera sesion a partir de la guia de descripcion disefiada:

1. Area de las figuras. Describe todo aquello que te parezca de interés
a. ¢Los estudiantes activan conocimientos previos respondiendo correctamente a las

cuestiones planteadas?

No recordaban el nimero total de poliminds que habia y tampoco su clasificacién, por lo

que, se dedicaron unos minutos para recordarlo.

b. ¢Los estudiantes presentan alguna dificultad a la hora de identificar el area de todas las

figuras?

No presentan ninguna dificultad a la hora de identificar el area de las figuras. Sin embargo,
algunas dificultades que se han observado son: falta de habilidad para dibujar en linea recta

en la cuadricula, falta de organizacion en el espacio y el solapamiento de figuras.
c. ¢Son capaces de identificar la figura del power-point, dibujarla y calcular su area?

Estaba previsto que los alumnos dibujaran las figuras en una hoja cuadriculada, pero debido

a la falta de tiempo, lo hacemos de manera oral. Todos los estudiantes han identificado la
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figura y han respondido correctamente sobre el area de las figuras presentadas, por lo que,

han comprendido la actividad.

2. Suma de areas. Describe todo aquello que te parezca de interés.

a. ¢Los estudiantes consiguen calcular el area de la figura que ha creado su compafiero?

Los estudiantes consiguen calcular el area de la figura que ha creado su compariero a partir

de diferentes técnicas.
b. ¢Lo realiza contando la unidad-cuadrado o suma el area de las 2/3 figuras?

Se observo que cuando se emplean dos figuras para crear un terreno, los estudiantes utilizan
la suma del &rea de cada figura para calcular el area total. Sin embargo, cuando se emplean
mas figuras, realizan un conteo, es decir, cuentan todos los cuadrados interiores cuadrado-
unidad por cuadrado-unidad para obtener el area total. Por tanto, se observa que las sumas
de dos cifras las realizan de manera mental, mientras que, si hay mas de dos cifras, recurren

al conteo.
c. ¢Comprenden que el area total es la suma del area de cada figura?

Considero que los estudiantes han comprendido este concepto, pero necesitarian de mas

sesiones para interiorizarlo.

3. Tercera parte. Describe todo aquello que te parezca de interés.
a. ¢Las figuras que crean libremente sin un nimero concreto de poliminds forman una

figura geométrica concreta, por ejemplo, un cuadrado, rectangulo, etc.?
No se ha observado ninguna figura.
b. ¢Los estudiantes son capaces de encontrar todas las posibles figuras que tengan area 6?

Primeramente, se les dio una pista a los jovenes indicandoles que habia 5 posibilidades.
Sin embargo, los alumnos pretendian resolver mediante el ensayo-error la actividad, lo cual
les resultaba frustrante, por tanto, viendo la agitacion que presentaban, se les indic6 que
los poliminds de area 5 se pueden descartar debido a que no tenemos una figura de un Gnico

cuadrado cuya suma nos dé el area deseada. De esta manera, con el resto de las figuras, los
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estudiantes fueron capaces de encontrar todas las formas posibles. Finalmente, se presento

el nuevo mensaje marciano, que indicaria la proxima mision.
Sesion 4

La ultima sesion del taller tuvo lugar el miércoles 25 de mayo de 12:30 a 13:45

aproximadamente.

Se comenzo recordando lo que se realizé en la sesion anterior debido a que uno de los
participantes no asistio a la sesién 3. Para ello, se preguntd a los jovenes: “;Qué hicimos en la
anterior sesion?”. Uno de los alumnos (alumno E) recordd la secuencia didactica e indicd que
“buscamos un terreno para los marcianos”. De esta manera, se preguntd a los estudiantes qué
concepto utilizdbamos para referirnos a los terrenos, que ademas empledbamos una letra del
abecedario. No obstante, los alumnos no lo recordaban, por tanto, se les explico que era el area'y
su significado.

Posteriormente, se les pregunto si recordaban la nueva mision de los marcianos para esta
sesion. Los estudiantes no lo recordaban por lo que, se les dijo que los marcianos les pedian una
valla para colocar alrededor de su terreno. Para acercar a los estudiantes a un ejemplo mas cercano,
se hablé sobre la valla que rodea el colegio. De esta manera, se explico que el perimetro es como

una valla, es decir, es la longitud que rodea una superficie.

A continuacion, en lugar de llevar objetos, se presentaron diferentes formas geométricas
regulares e irregulares, con y sin entradas de cartulina para que los estudiantes rodeasen las figuras
con el dedo, es decir, su perimetro. Sin necesidad de ninguna indicacion, los estudiantes rodearon
todo el perimetro de la figura, incluso aquellas que presentaban entradas y salientes. Se fueron
rotando las figuras para que todos los alumnos manipulasen diferentes formas. No se observaron
ninguna dificultad a la hora de rodear los objetos, sino todo lo contrario, los estudiantes enseguida
entendieron la dindmica de la actividad. Nuevamente, una experiencia corpdrea ayuda a los chicos

con discapacidad intelectual a entender mejor las ideas.
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lustracién 18

Los jovenes rodeando las diferentes figuras de cartulina

.

Posteriormente, se procedié a calcular el perimetro de los diferentes terrenos de los
marcianos, es decir, de los poliminds. Para ello, se entregd a cada alumno un Kit individual y se
pidié que extendiesen las figuras en la mesa. Tras esto, se aprovechd para repasar contenidos

3

anteriores como, por ejemplo, “;cudl es la figura mas pequena?”’, los alumnos rapidamente
encontraron la figura compuesta por dos cuadrados y se les pregunté cudl era su area. Todos ellos,
contestaron que su area es igual a 2. De esta manera, se pudo comprobar que el concepto de area
lo asimilaron correctamente, aunque no recordaban la palabra. Lo mismo ocurri6 con el resto de

las figuras.

Después, se procedio a explicar el concepto de medida de perimetro de las figuras. Para
ello, se les indic6 que, para medir el perimetro de un polimind, utilizaremos el lado externo de los
cuadrados. No era un procedimiento facil, asi que hicimos un ejemplo con el dominé. Para ello, se
indico a los estudiantes que tomaran la figura mas pequefia del kit para que todos juntos,
calculasemos su perimetro. Para mejorar la comprension de la actividad, se dibuj6 en la pizarra la
figura con los dos cuadrados internos y se marcaron los lados externos que rodean la figura,
marcando el nimero de cuadrados. También, se pregunta por el area de la figura, para que

interrelacionaran las dos medidas.

Tras el ejemplo, se indic6 a los alumnos que se repartiria la hoja que completaron en la

sesion anterior donde calcularon el area de las figuras con el fin de obtener su perimetro. Una vez
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repartidas las fichas, la dificultad que se observd, principalmente, fue que algunos alumnos al no
tener las figuras ordenadas espacialmente en la hoja cuadriculada se confundian contando los
cuadrados. La medida del perimetro usando el lado externo del cuadrado resulté mas dificil de
aplicar que contar los cuadrados enteros, por lo que, esta actividad requirié de mas tiempo del
establecido para que los estudiantes entendiesen bien el concepto antes de pasar a otra actividad.

Se realizaron varias modificaciones del disefio de la sesion para ello. Véase Anexo XIV.

En primer lugar, observando las dificultades individuales a la hora de calcular el perimetro
de las figuras, se indico que, en lugar de hacerlo de manera individual, se realizaria el calculo de
manera grupal. Para ello, se pidi6 a los alumnos que escogiesen un rotulador y tuviesen las figuras
delante. Se trataba de marcar todos juntos en los poliminds los lados externos que dan lugar al
perimetro de la figura. Sin embargo, los alumnos que tenian las figuras organizadas en la
cuadricula, les resultdé mas sencillo contar los lados en la ficha. De esta manera, cada alumno
decidi6 sobre su propia forma de trabajar para resolver la tarea a partir de las opciones que tenian,

es decir, escogieron entre marcar en la figura con rotulador los lados o contar sobre su propio

papel.
llustracién 19

Los estudiantes realizando dos formas diferentes para resolver la actividad

En el caso del alumno D, se le ofreci6 una ayuda constante para resolver la actividad. Para
ello, se marcé con rotulador los lados de las figuras en su propia hoja cuadriculada para que el
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alumno contase el nimero de marcaciones y obtener el perimetro. Ademas, se marcaba el inicio
con un color diferente para que el alumno recordase donde comenzaba a contar y de esta manera,
no confundirse. El alumno B también requirié de nuestra

. - . lustracion 20
ayuda, él también lo marcaba en su hoja.

Alumno F

Cabe destacar que el alumno F, no asistio a la
sesion anterior, por lo que, el estudiante no habia trabajado
el concepto de area y tampoco habia calculado el area de
los poliminés. Sin embargo, se le explico brevemente este
concepto y cémo calcularlo y rapidamente comprendié la
actividad. De igual manera, ocurri6 con el perimetro. Para
este alumno, también le resultaba méas sencillo contar los

lados externos en su cuadricula. El estudiante, realizé la

actividad sin ayuda apenas.

Alumno G
Uno de los estudiantes (alumno G) se encontraba

indispuesto, por lo que, se le permitié salir del aula para
que la enfermera del centro le examinase. Cuando el
estudiante se encontraba mejor, volvié al aula y se le
pregunto si queria participar en la actividad, a lo que éste
contesto que si. Por tanto, se le explicd el concepto de
perimetro y cémo calcularlo. Este estudiante también
captd el concepto rapidamente y realizé la actividad sin
apenas ayuda. Utilizé su hoja cuadriculada en lugar de
marcar con rotulador en las propias figuras los lados

externos.

Debido a la complejidad de la medida y las dificultades surgidas durante la sesion, esta
actividad se alargé en el tiempo, por lo que, se reordend la sesion, omitiendo la siguiente actividad,
es decir, no se realizé el juego por parejas en el que uno de los componentes realizaba una figura
compuesta y el otro integrante, debia calcular el perimetro, sino que se paso directamente a la

proyeccion del Power-Point.
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La actividad del Power-Point se habia disefiado con el fin de que los estudiantes creasen
con sus poliminds la figura compuesta que aparece proyectada, se dibujase en una hoja
cuadriculaday se calculase el perimetro. Sin embargo, se acordd con el tutor del aula, la realizacién
de esta actividad de manera oral, ya que la actividad anterior resulté extenuante para los alumnos.
Por ello, se proyectd la presentacion y uno de los estudiantes salio a la pizarra para resolver la
actividad. Se pidio al resto de alumnos que formasen las figuras con sus propios poliminds para
que también calculasen su perimetro. Ademas, constantemente preguntamos de manera directa el
area de las figuras proyectadas. Cabe destacar que, cuando las figuras compuestas estan formadas
por dos poliminos, los estudiantes realizan el calculo del area a partir de la suma del area de cada
figura, pero cuando las figuras estan formadas por 3 0 mas poliminds, los jovenes recurren al

conteo, sin utilizar ninguna estrategia intermedia.

Con el fin de hacerles ver que cuando se modifica la posicion de una figura compuesta, su
area no varia, pero su perimetro si, se proyect6 la misma figura compuesta variando su posicion.
La primera vez que se proyecta esta figura, se les explica de manera oral los sucesos ocurridos,
haciéndoles ver la diferencia. Sin embargo, cuando se proyecta otro caso, se les pregunta si el area
de esta figura que esta formada por las mismas figuras de la anterior diapositiva va a ser la misma.
Los estudiantes responden que si y, a continuacion, se les pregunta lo mismo con el perimetro, a
lo que los estudiantes responden que no va a ser el mismo. Por lo que, se procede a comprobar su

hipotesis, siendo correcta.

De esta manera, a mi modo de ver, los estudiantes comprenden que, si se modifica la
posicion de una figura compuesta, su area va a ser la misma, pero su perimetro no. Sin embargo,
considero que esta comprension es momentanea. Se trata de la comprension de la relacion entre

dos conceptos, y esto requiere de mas tiempo de trabajo y asimilacion.

Para finalizar la sesion, se pregunta al tutor si considera oportuna la realizaciéon de una
Gltima actividad que engloba todos los contenidos trabajados debido a que, al tratarse de la tltima
hora de la jornada lectiva, los estudiantes se podrian encontrar agotados tras el paso del dia y tras
las actividades realizadas anteriormente. No obstante, el tutor indico que se puede intentar, pero

adaptando la actividad.

Por tanto, para adaptar la actividad, la cual consistia en realizar un cuadrado de area 9 y

calcular su perimetro, se descartaron las figuras que no conforman las distintas posibilidades. Los
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estudiantes asumieron el desafio y crearon los cuadrados requeridos. Los jovenes han utilizado los
diferentes movimientos para formar los cuadrados. Los que resultaron mas sencillos de realizar y

que, ademas, los estudiantes llevaron a cabo en el menor tiempo posible fueron:

Sin embargo, para obtener las otras dos posibilidades restantes, requirieron de nuestra
ayuda. Se realizé hincapié en el célculo del area de las figuras compuestas, de manera que, los
estudiantes lo realizaban de manera directa. Para obtener las figuras, se ha utilizado el método del

ensayo Y el error, en lugar de buscar las areas que sumen 9.

Los estudiantes omitieron el calculo del perimetro de los cuadrados, por lo que, no se
insistié mas debido a que los alumnos se mostraban agotados. Tampoco, se realiz6 la formacion
de los rectangulos de area 6. De modo que, se proyectd el documento que expone todas las
posibilidades, tanto del cuadrado, como del rectangulo. Por Gltimo, se mostré el Gltimo mensaje

marciano y se entregd un obsequio a cada alumno por su participacion.
Evaluacion de la cuarta sesién a partir de la guia de descripcion disefiada:

1. Perimetro de las figuras. Describe todo aquello que te parezca de interés.
a. ¢Los estudiantes presentan dificultades a la hora de rodear los objetos? ¢Y los

poliminds?

Sin necesidad de ninguna indicacion, los estudiantes rodearon todo el perimetro de la
figura, incluso aquellas que presentaban entradas y salientes. Se fueron rotando las figuras
para que todos los alumnos manipulasen diferentes formas. No se observo ninguna
dificultad a la hora de rodear los objetos, sino todo lo contrario, los estudiantes enseguida
entendieron la dinamica de la actividad. Posteriormente, se entreg6 un kit de poliminds a

cada estudiante para calcular su perimetro.

b. ¢Son capaces de calcular el perimetro de cada figura del kit?
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Primero, se realizo un ejemplo y después, se repartio la hoja que completaron en la sesion
anterior donde calcularon el area de las figuras con el fin de obtener su perimetro. Una vez
repartidas las fichas, la dificultad que se observo, principalmente, fue que algunos alumnos
al no tener las figuras ordenadas espacialmente en la hoja cuadriculada se confundian
contando los cuadrados. La medida del perimetro usando el lado externo del cuadrado
resultd mas dificil de aplicar que contar los cuadrados enteros, por lo que, esta actividad
requirio de mas tiempo del establecido para que los estudiantes entendiesen bien el
concepto antes de pasar a otra actividad. Se realizaron varias modificaciones del disefio de
la sesion para ello como, por ejemplo, el célculo de manera grupal de la medida del
perimetro. Se sugirio la marcacién en el propio polimind o en la hoja, pero cada alumno
decidid sobre su forma de trabajar. La resolucion de esta actividad Ilevo més tiempo del

esperado.

2. Calculo de perimetros de figuras compuestas. Describe todo aquello que te parezca de interés.

a. ¢Los estudiantes consiguen calcular el perimetro de la figura que ha creado su

compariero?
Debido a la gran duracion de la actividad anterior, se omitio esta actividad.

b. ¢Comprenden que, si se mueve una pieza de la figura compuesta a otro lugar, su

perimetro puede variar?

Tras plantear la hipétesis y resolver dos ejemplos, los estudiantes comprenden que, si se
modifica la posicion de una figura compuesta, su area va a ser la misma, pero su perimetro
no. Sin embargo, considero que esta comprension es momentanea. Se trata de la
comprension de la relacién entre dos conceptos, y esto requiere de méas tiempo de trabajo

y asimilacion.

3. Creacidn de cuadrados y rectangulo. Describe todo aquello que te parezca de interés.

a. ¢Utiliza los diferentes movimientos para construir la figura que se pide?

b. ¢Requiere de ayuda para construir las figuras?

c. ¢Sedacuentade que para obtener un cuadrado de area 9, necesita escoger un tetramino
y un pentamind porque 4+5=9?

d. ¢Calcula correctamente el area?

78



Se ofrecid una pequefia ayuda descartando las figuras que no son necesarias para construir
un cuadrado de area 9. Los jovenes han utilizado los diferentes movimientos para resolver
la actividad. La mayoria de los estudiantes construyeron las figuras méas sencillas en el
menor tiempo posible, por lo que, si requirieron nuestra ayuda para encontrar las otras dos
posibilidades. Los jovenes no han hecho uso del céalculo de la suma de dos areas cuyo
resultado de 9 para obtener la figura, sino que han usado el ensayo y el error. También,
omitieron el calculo del perimetro de los cuadrados, por lo que, no se insistio mas debido
a que los alumnos se mostraban cansados. Tampoco, se realizé la formacion de los

rectangulos de area 6.

7.3.2. C.E.E. Angel Riviére

Sesion 1

La primera sesion del taller se realizé el jueves 12 de mayo de 09:30 a 10:30, es decir, al
comienzo de la jornada lectiva. El lugar donde se realiz6 la primera sesion y donde se realizaran
las préximas sesiones, fue en el comedor del centro debido a que las aulas son pequefias para
trabajar con dos clases a la vez, por tanto, el espacio no dispone de recursos materiales y
audiovisuales. No obstante, esto no fue un inconveniente para esta sesion, debido a que se
proporcionaron los materiales necesarios. Los participantes del taller fueron del aula 7: alumno H,
alumno I, alumna Jy alumno K y los participantes del aula 8 fueron: alumna M, alumna N, alumna

N, alumna P y alumno Q.

Los estudiantes del aula 8 acudieron antes de tiempo. Una de las alumnas integrantes de la
clase no participa en la actividad, pero asistio al final de la sesion para observar a sus comparieros.
Sin embargo, otra alumna, participante del taller, no asistio al colegio ese dia. Por tanto, durante
el tiempo de espera a los estudiantes del aula 7 se formaron los equipos y el lugar de trabajo, ya

que una de las alumnas presenta una discapacidad motora.

Posteriormente, acudieron al comedor los estudiantes del aula 7. Participaron 4 jovenes,
dos de ellos, presentan una discapacidad motora. Una de las alumnas de la clase, no particip6 en
la sesion porque estaba ausente del centro y tampoco particip6 otro alumno porque como indicé

su tutora “no se encuentra disponible en estos momentos”.
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Una vez organizados, se formaron los equipos y se les entregd una nota adhesiva donde
debian escribir el nombre. Los equipos que se formaron fueron: “Maluma” (alumna J y alumno
L), “Ordenador” (alumno H y alumno 1), “Romboide team” (alumna M y alumna N) y “PEP-OT-
5217 (alumna O, alumna P y alumno Q).

A continuacidn, se comenz6 explicando que las sesiones que se iban a impartir no iban a
ser precisamente de matematicas relacionadas con operaciones basicas, sino que iban a ser
diferentes. Para ello, se pregunté a los estudiantes si ellos suelen jugar a la play y a qué juegos,
con el fin de explicarles que esos juegos vienen determinados por una historia y que, para pasar de

un nivel a otro, deben superar unos niveles, lo mismo que ocurre con nuestro taller.

Posteriormente, se leyo la historia de los marcianos. En esta se indica que proceden del
planeta “Geometrix”, por tanto, se les preguntd qué forma creen que tienen. Los estudiantes del
aula 8 han trabajado anteriormente con las formas geomeétricas, por lo que, tienen conocimientos
previos sobre ello. Sefialaron que los marcianos podrian tener forma de cuadrado, rectangulo,

circulo, rombo, triangulo, etc.

A continuacion, se comentd que los marcianos habian creado un juego de mesa llamado
“Polyminix”, pero previamente debemos establecer las normas y reglas durante el juego. Para ello,
se preguntd a los joévenes qué normas establecerian ellos. Sin embargo, los estudiantes apenas
participaron, por lo que, con nuestra intervencion y ayuda, se consiguieron establecer las normas.
Las tutoras dieron mucha importancia a este apartado ya que, en algunos juegos, los estudiantes
tienden a saltarse alguna norma como no hacer trampa o prestar atencion a la actividad. También,
se presentd el cartel de “mensajes positivos” que los estudiantes, leyeron en voz alta.

Posteriormente, se colgd en la pared para tenerlo presente a lo largo de la sesion.
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Tras establecer las normas, se comento a los Iustracion 22
estudiantes que antes de jugar y conocer el mensaje Los jovenes de manera natural, intentando
de los marcianos debemos conocer las fichas. Para encajar las piezas
ello, se mostraron las fichas y se pregunto a qué juego
les recuerda. Las maestras ayudaron a los estudiantes

indicando la primera silaba: “Te...”. De esta forma,

oW

los estudiantes asociaron las figuras con el juego del

tetris. Posteriormente, se entregaron las piezas a los

estudiantes y se les indico que las esparcieran por la |

mesa. Comenzaron a manipular las piezas, a encajarlas, intentando crear diferentes formas.

Tras unos minutos de manipulacion libre, se procedidé a preguntar cuestiones cémo:
¢Cuantas figuras hay en total? ;Cudl es la pieza mas pequefia? ¢Cuantos cuadrados tiene? Los
estudiantes respondieron correctamente a estas cuestiones. Se aprovechd las dos Gltimas cuestiones

L9

para introducir el nombre de “domind” y se explico que el juego del domind recibe este nombre

debido a que estd compuesto por dos cuadrados.

A continuacion, se indicd a los alumnos que debian buscar una figura formada por 3
cuadrados. Una vez encontrada, se preguntd si habia alguna mas. Se repitié lo mismo con los
tetraminds y los pentominds. Asimismo, se les indicd el nombre que reciben las figuras de 3, 4 y

5 cuadrados.

Tras conocer las figuras, se indicé a los estudiantes que ibamos a jugar con las cartas. Se
explicaron los simbolos que sefialan las figuras que se pueden o no usar, es decir, la exclamacion
azul, la roja y la prohibicién. Se les indicd que se iba a jugar con la exclamacion azul y la roja. A
continuacion, se repartié la misma carta a cada equipo y se les indic6 que debian cubrir la forma

con los poliminds que sefiala la exclamacion azul.

Durante el juego, los equipos resolvieron los desafios correctamente. En ocasiones
requerian de mas tiempo para resolver alguna carta, pero al final conseguian resolverla. Algunos
equipos apenas requerian de nuestra ayuda. La alumna que presenta una discapacidad motora que
también afecta a sus extremidades superiores, pudo participar, ya que es capaz de manipular las

figuras y colocarlas encima de la carta.
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lustracién 23

El equipo “Romboide team” ayudado por su maestra, resuelven una de las tarjetas verde.

La actitud de los jovenes durante el juego ha sido muy diferente de unos equipos a otros.
Algunos participantes se mostraban méas animados con la actividad que otros. Sin embargo, todos

resolvieron la actividad.

Ademas, en alguna ocasién, los jovenes preguntaron si podian realizar la actividad con la
prohibicion, actividad que no estaba prevista. Por lo que, se les dejé intentar resolver la carta con
ese desafio. En algunas ocasiones, la frustracion invadia el ambiente del juego porque algunos
equipos como, por ejemplo, “Romboide team”, no podian resolver la carta con este método, sin
embargo, se les recordd uno de los mensajes positivos: “voy a intentarlo” indicandoles que no

ocurre nada si no pueden resolverlas con este método, ya que se trata de aprender y jugar.

Por lo general, los estudiantes se mostraron activos y participativos, unos equipos requerian
de més supervision que otros, pero con ayuda de las tutoras y la directora, se cubrieron todas las
necesidades que pudiesen surgir. En ocasiones, la Unica ayuda que se proporcionaba a los
estudiantes era el recordatorio de trabajar en equipo, es decir, indicarles que cada uno seleccione

una pieza de las que se indica en la exclamacién o que cada uno coloque una pieza en la tarjeta.

Tras varias rondas de trabajo con las cartas, se destinaron 5 minutos para resolver el
mensaje encriptado. Para ello, se entreg6 a cada equipo un folio con el mensaje y se les hizo una
sugerencia para resolverlo y es que un componente del equipo puede buscar la letra y otro
participante escribirla e ir cambiando los roles. De esta forma, todos los equipos resolvieron el

mensaje trabajando grupalmente y adoptando diferentes roles.
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El cambio de actividad completamente diferente a la que se estaba realizando no supuso un
inconveniente para los estudiantes, es decir, continuaron mostrando una actitud positiva y

participativa y no tuvieron ninguna dificultad para resolver el mensaje.

llustracién 24

Uno de los equipos resolviendo el mensaje encriptado

Evaluacion de la primera sesion a partir de la guia de descripcién disefiada:

1. Presentamos la historia
a. ¢Los estudiantes se sienten atraidos por la actividad y la historia? Explica como ha sido

su actitud ante ello.

La actitud de los estudiantes ante la historia ha sido de desconcierto. No se ha observado
apenas atraccion por la historia. Sin embargo, mantuvieron una actitud adecuada y de

escucha.

2. Acordamos las normas

a. ¢Los estudiantes participan de manera activa estableciendo las normas?

Han requerido de nuestra ayuda para establecer las normas del juego porque apenas hubo

participacion.

b. ¢Son conscientes de aquello que es correcto o no durante el juego?
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Si son conscientes de aquello que es correcto o aquello que no, ya que una de las tutoras
ha manifestado que es necesario recordar las normas debido a que algunos estudiantes, en

otras actividades, tienden a saltarse las normas.

3. Conocemos las piezas
a. Fase de exploracion: describe como ha transcurrido y cudl ha sido la actitud de los
estudiantes, si se han mostrados activos o no.
i. ¢ldentifican la pieza mas pequefia?
ii. ¢Tienen dificultades para contar los cuadrados interiores?

iii. ¢Clasifican las figuras segun el nimero de cuadrados que lo forman?

En el primer momento que se entregan los poliminds, los estudiantes manipularon las
piezas y las encajaban, intentando formar figuras. Son capaces de identificar la pieza mas
pequefia y no presentan ninguna dificultad a la hora de contar los cuadrados interiores del
resto de figuras. Se les indica que debemos clasificar las figuras. Los estudiantes son

capaces de clasificar las figuras segun el nimero de cuadrados

4. Jugamos
a. Fase de desarrollo: describe como ha transcurrido y cuél ha sido la actitud de los
estudiantes ante el juego.
i. ¢Son capaces de elegir las fichas que indica la exclamacion roja/azul y
discriminar el resto?
ii. ¢Han realizado rotaciones, simetrias y traslaciones?
iii. ¢Por lo general, les lleva mucho tiempo cubrir la tarjeta?

iv. ¢Trabajan adecuadamente en equipos?

Ademas de estas cuestiones, indica todo aquello que te ha llamado la atencién del desarrollo

de la actividad.

Los equipos resolvieron los desafios correctamente. En ocasiones requerian de mas tiempo
para resolver alguna carta, pero al final conseguian resolverla. Algunos equipos apenas
requerian de nuestra ayuda. La alumna que presenta una discapacidad motora que también
afecta a sus extremidades superiores, pudo participar, ya que es capaz de manipular las

figuras y colocarlas encima de la carta. Era necesario el recordatorio de apartar las figuras
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que no se debian utilizar para que el alumnado no se confundiese. Han realizado las

isometrias del plano para cubrir la carta.

La actitud de los jovenes ha sido muy diferente de unos equipos a otros, pero por lo general,
se han mostrado activos. En ocasiones, era necesario recordar que estaban trabajando por

equipos para que todo el alumnado pudiese participar.

Se realizo el mensaje encriptado al finalizar la sesion y los estudiantes adoptaron diferentes
formas de organizarse para resolverlo, por lo que, no tuvieron ninguna dificultad. Cabe
destacar que los alumnos del aula 7 han realizado en alguna ocasion una actividad similar

a ésta.
Sesion 2

La segunda sesion del taller tuvo lugar el martes 17 de mayo de 9:30 a 10:20. Se redujo el
tiempo de la sesion debido a que los estudiantes tenian una actividad fuera del centro, por lo que,

requerian de 10 minutos de la sesion.

En esta sesion, hubo menos participantes de lo esperado debido a diferentes faltas de
asistencia de los alumnos. Sin embargo, esto no supuso ningun inconveniente para el desarrollo de
la actividad. Los estudiantes que participaron del aula 7 fueron: alumno H, alumno I, alumna Ky

alumno L, mientras que los participantes del aula 8 fueron: alumna M, alumna N y alumna O.

Conforme acudian los estudiantes al comedor, lugar donde se realiza el taller, se colocaban
formando 3 equipos: dos parejas y un trio alrededor de la mesa: “Romboide Team” (alumna My
alumna N), “Pep-o0t-521” (alumna Ky alumna O) y “Edad Contemporanea” (alumno H, alumno |
y alumno L). Es muy importante escoger las mesas adecuadas porque dos de nuestros alumnos

presentan una discapacidad motora y requieren de una silla de ruedas.

Una vez situados y formados los equipos, se colocd sobre la mesa el material necesario
para desarrollar la actividad: tablero, fichas, dados, cartas, sobres y un kit de poliminds para cada
equipo. A continuacion, se procedié a explicar el funcionamiento del juego, es decir, explicacion
del significado de las diferentes caras de los dados, movimiento de las fichas en el tablero, las

cartas, etc.
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Para asegurarnos de que los estudiantes han entendido correctamente el funcionamiento del
juego realizamos una partida de prueba. Para ello, se pregunt6 qué jugador es el mas pequefio, ya
que serd el encargado de lanzar los dados por primera vez. Tras el primer lanzamiento, las caras
de los dados marcaban la copa roja 'y la exclamacion roja, por tanto, los estudiantes debian resolver
la carta con las figuras que indica la exclamacion roja y la copa indica que aquel equipo que
primero resuelva el reto obtendra 3 puntos, mientras que, los demas equipos no ganan ninguno. En
esta primera prueba, los adultos que acompafiamos a los estudiantes, supervisamos que realizaban
correctamente los pasos, es decir, se les indica que primero deben seleccionar las piezas que indica
la exclamacion y después intentar resolver la tarjeta. Cuando el equipo “Pep-OT-521 compuesto
por una alumna del aula 8 y otra alumna del aula 7, cubrieron la tarjeta las primeras, se paro el

juego, ya que Unicamente obtenian puntos un equipo, debido a la cara de la copa roja.

Tras esta prueba, se pregunté a los estudiantes si comprendian correctamente el juego. A
continuacion, se comentd que a partir de este momento comienza el juego de verdad y el conteo

de puntos.

Los jovenes eran los encargados de tirar los dados y de leer el desafio guardado en cada
sobre, segin la cara que marque el dado. De esta manera, se fomenta la responsabilidad y
protagonismo de los estudiantes, dejandoles ser ellos quienes lean el desafio delante del resto de

Sus comparieros.

Durante el juego, se aprecid cierta competitividad entre los equipos, sobre todo, entre los
equipos de chicas. Sin embargo, esta competitividad no desencadena ningin conflicto, sino todo
lo contrario, era una forma de automotivacion para seguir intentandolo. Los jovenes se mostraban

muy contentos cuando ganaban una ronda.
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llustracién 25

Vemos como los equipos resuelven la tarjeta para poder moverse en el tablero

_

Por otra parte, como en todos los trabajos en equipo, una parte predomina sobre la otra, es
decir, uno de los participantes asume mas un papel de lider que otro integrante. Sin embargo,
gracias a la supervision constante de los adultos, se impulsé la participacion activa de todos los
integrantes del equipo. No obstante, cabe destacar la disposicion personal que tenga cada
estudiante en ese momento, es decir, por ejemplo, uno de los jévenes que presenta Trastorno del
Espectro Autista, en un momento concreto, tuvo que abandonar la sesion porque “no se encontraba
disponible” (término usado anteriormente y sefialado por la tutora). Otro ejemplo, es la disposicion
de otra alumna que, durante un periodo corto de tiempo, no deseaba realizar la actividad porque

no le apetecia en ese momento. Sin embargo, terminé ayudando a su compafiera.

De manera més especifica, una de las dificultades observadas en una de las alumnas
(alumna M) fue la realizacion de simetrias respecto al eje X, es decir, no era capaz de voltear la

figura para poder colocarla en la posicion adecuada.
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Una de las actitudes que me asombraron fue que, cuando el dado del turno cayé en la cara
de la escalera, todos los equipos decidieron resolver el reto con una carta amarilla, es decir, con
una carta de una dificultad mayor que la carta verde con la que se estaba jugando en ese instante.
Por ello, para dar mas emocion y expectacion, viendo los buenos resultados trabajando con las
cartas verdes, se les indico que la siguiente ronda seria con una tarjeta amarilla para complicarlo

un poco, ya que lo estaban haciendo muy bien.

llustracién 26

Resolucién del reto con una carta amarilla

Finalmente, hubo un empate, por tanto, se decidio realizar un desempate con una tarjeta
verde. Los estudiantes estaban muy animados y deseosos de realizar el desempate. Tras el
desempate se declaro el equipo ganador: “Romboide team” con un total de 13 puntos y fueron las

alumnas que leyeron el mensaje marciano.

De manera global, el clima del aula fue muy bueno, ya que todos los estudiantes trabajaron
muy bien. Ademas, una de las alumnas que presenta un Trastorno del Espectro Autista trabajo con
otra alumna de otra aula, es decir, una alumna que no pertenece a su aula de referencia. Se le
motivé para que se sentara con ella: “Venga, equipo de chicas”, etc., y su comportamiento durante

el juego fue muy favorable, algo que sorprendio a la tutora ya que, en ocasiones, esto no ocurre.
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En definitiva, a mi modo de ver que los estudiantes tengan el apoyo de un adulto les da
seguridad. Por ejemplo, el equipo formado por dos alumnos con discapacidad fisica ha podido

participar activamente, gracias a nuestra supervision y actuacion.
Evaluacion de la segunda sesion a partir de la guia de descripcion disefiada:

1. Partida “Polyminix”

a. ¢Los estudiantes entienden bien la tarea?

Se realiz6 una partida de prueba tras la explicacion del juego para que asegurarnos de que
los estudiantes han entendido correctamente la actividad. En esta prueba, los adultos
supervisamos los pasos a seguir. Tras la prueba, se preguntd a los estudiantes si han

comprendido la dinamica del juego, los cuales respondieron que si.

b. Describe como han jugado los participantes y todo aquello que te parezca de interés.

¢Qué dificultades han surgido? ¢Requieren de la ayuda del adulto?

Durante el juego, se aprecid cierta competitividad entre los equipos, sobre todo, entre los
equipos de chicas. Sin embargo, esta competitividad no desencadena ningun conflicto, sino
todo lo contrario, era una forma de automotivacion para seguir intentandolo. Los jovenes
se mostraban muy contentos cuando ganaban una ronda. Como cabe esperar en un trabajo
en equipo, uno de los participantes asume mas un papel de lider que otro integrante. Sin
embargo, gracias a la supervision constante de los adultos, se impulsé la participacion

activa de todos los integrantes del equipo.

De manera més especifica, una de las dificultades observadas en una de las alumnas
(alumna M) fue la realizacion de simetrias respecto al eje X, es decir, no era capaz de

voltear la figura para colocarla en la posicion adecuada.

El clima del aula fue muy bueno, ya que todos los estudiantes trabajaron muy bien.
Ademas, una de las alumnas que presenta un Trastorno del Espectro Autista trabajé con

otra alumna de otra aula, es decir, una alumna que no pertenece a su aula de referencia.
c. ¢Realizan comentarios que sean interesantes? (Sobre algun concepto, etc.)

No han surgido comentarios interesantes sobre algin concepto, pero me gustaria destacar

la dificultad de la alumna M (mencionada anteriormente), la cual me resultd muy
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interesante sefialar, ya que el “volteo” de la figura le resultdé muy complicado, mientras que

las rotaciones y las traslaciones las ejecutaba sin ninguna complicacion.
d. ¢Les resulta facil la actividad? ;Les parece interesante?

Teniendo en cuenta el clima de aula observado y la actuacion de los estudiantes, considero
que la actividad les ha resultado facil e interesante, ya que habia cierta competitividad que

generaba mas motivacion a los equipos. El juego les ayudo a implicarse.
Sesion 3

La tercera sesion del taller tuvo lugar el miércoles 18 de mayo de 10:00 a 11:00
aproximadamente. EI nimero total de participantes fue de 8 estudiantes, debido a que algunos
jovenes no participan en el taller, pero estan de oyentes y observadores y otros no han acudido al
centro. Los participantes fueron: alumno I, alumna J, alumna K, alumno L, alumna M. Alumna N,

alumna N y alumna O.

Como la segunda sesion, tuvo lugar el dia anterior, los estudiantes tenian las actividades
recientes. No obstante, una de las alumnas que se encontraba en la tercera sesion, no estuvo en la
anterior sesion (alumna N), por lo que, se recordd brevemente qué se realiz6 y cuél era la nueva

sesion.

A continuacidn, mientras se repartia un kit de poliminos a cada estudiante, se pregunto cual
era el nimero total de figuras y como se podian clasificar. Algunos jovenes indicaron nimeros al
azar, los cuales se encontraban muy cerca de la respuesta, pero se pregunté a un alumno en
concreto (alumno 1) y éste, respondio rapidamente indicando correctamente el nimero total de
figuras. Después, se preguntd como se podian clasificar los poliminds. Los jovenes respondieron

correctamente, pero se les recordd el nombre especifico de la clasificacion.

Tras este breve repaso, se preguntd a los estudiantes si conocian el significado de area. Los
estudiantes del aula 8 si conocian su significado debido a que era un concepto que habian trabajado
previamente en el aula. Sin embargo, los jovenes de la otra aula, no lo conocian. Por tanto, se les
explico brevemente el significado de area. A continuacion, se les indicé que en las figuras de los

poliminos hay diferentes cuadrados, lo cual, el niUmero total de cuadrados es el area de esa figura.

90



Después, se les indicd que se les repartiria una hoja cuadriculada en la cual, debian dibujar las

diferentes figuras y escribir su area.

La cuadricula entregada presenta unos cuadrados de menor tamafio que los cuadrados de
los poliminos, por lo que, los estudiantes debian observar atentamente la figura para dibujarla.

Una de las dificultades observadas, en algunos casos, es la falta de organizacion espacial a
la hora de dibujar las figuras, ya que algunos jovenes no siguen un orden especifico para

aprovechar el espacio de la cuadricula.

lustracion 27

Primera dificultad sefialada

Otra dificultad observada en algunos jovenes es el dibujo de la figura en el papel debido a
que presentan una discapacidad fisica. No obstante, gracias a nuestra ayuda y supervision, los

estudiantes pudieron identificar el area de todas las figuras.
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llustracién 28

Otra de las dificultades mencionadas

Se hizo hincapié en el significado de la abreviatura A, para que los alumnos sean
conscientes de que esa letra significa area. Cabe destacar que los estudiantes no consiguieron
completar todas las figuras, por lo que, se paso a la siguiente actividad, porque como no se iba a

realizar la cuarta sesion, no requerian de esta hoja.

Posteriormente, se les indica que para comprobar que han entendido la actividad, se
proyectard una presentacién donde apareceran unas figuras y, en silencio, deberan buscarlas y
calcular el area. Estaba previsto que los alumnos dibujen las figuras en una hoja cuadriculada, pero
debido a la falta de tiempo, se ha hecho de manera oral. Todos los estudiantes han identificado la
figura y han respondido correctamente sobre el area de las figuras presentadas, por lo que, han

comprendido la actividad.

A continuacion, se plantea un juego por parejas. Para ello, se les indica que uno de los
integrantes debe construir un terreno con las figuras, mientras su compariero se tapa los ojos, ya
que después debera adivinar el area de la figura construida. Esta actividad generé mucha emocion
entre algunos jovenes, ya que se mostraban impacientes por conocer la figura que ha creado su
compafiero y su nivel de dificultad. Algunos jovenes, utilizaron la suma de areas para calcular el
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area total de la figura, pero otros utilizaban el conteo. Esta ultima es usada, sobre todo, cuando la

figura esta formada por mas de dos poliminos.

Tras unos minutos realizando el juego, se volvid a presentar un power-point con diferentes
figuras compuestas para que los estudiantes calculen su area. Se les indicé que debian construir la
figura que aparece, dibujarla en una hoja cuadriculada y calcular su area. Las dos primeras figuras
proyectadas, estaban compuestas por dos poliminés, por lo que, se observo si los estudiantes

volvian a realizar un conteo del niimero total de cuadrados formados o si realizaban la suma.

llustracién 29

Resolucion de la actividad del power-point

Tras observar la forma que tenian los estudiantes de calcular el area de las figuras, la cual
se basaba en el conteo, se les indicd que otra forma de calcular el area, era mediante la suma. Por

tanto, con nuestra supervision, se rectifico el calculo de las figuras.

Por ultimo, se les indic6 que los marcianos no podian acudir al centro, pero que tenian un
mensaje para ellos. Se presentd el video del marciano en el cual se indicaba el desafio final de esta
sesion. En ese momento se cred un clima de aula lleno de interés y atencién por conocer su
mensaje. Los estudiantes se mostraron muy emocionados. El desafio consistia en crear un terreno
de area 6. Para ello, se les dio una pista a los jovenes indicandoles que habia 5 posibilidades.
Realizaron la actividad en la misma cuadricula donde resolvieron la suma de areas. No obstante,
la mayoria de los estudiantes demandaron nuestra ayuda, porque no podian resolver la tarea.

Ademas, al tratarse de la Ultima actividad antes de salir del recreo, la atencidn en ese momento se
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encontraba dispersa, pero con nuestra ayuda y supervision consiguieron encontrar algunos

terrenos. Véase Anexo VI.

lustracion 30

Célculo de figuras compuesta de area 6

Finalmente, se entregd un obsequio por parte de los marcianos como agradecimiento por

ayudarles a completar las misiones.
Evaluacion de la tercera sesion a partir de la guia de descripcion disefiada:

1. Area de las figuras. Describe todo aquello que te parezca de interés
a. ¢Los estudiantes activan conocimientos previos respondiendo correctamente a las

cuestiones planteadas?

Los jovenes indicaron numeros al azar para responder a las cuestiones planteadas. Sin
embargo, se le dio el turno de palabra a un alumno en concreto y éste respondid
correctamente a las cuestiones. Por lo que, podemos sefialar que el Unico que activo

conocimientos previos fue este alumno.

b. ¢Los estudiantes presentan alguna dificultad a la hora de identificar el area de todas las

figuras?

Los estudiantes no tuvieron dificultades a la hora de identificar el area de todas las figuras,
ademas, se volvieron a clasificar para dibujarlas. Las dificultades surgieron cuando se
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trataba de trasladar las figuras a la hoja cuadriculada ya que, en algunos casos, los

estudiantes presentaban una falta de organizacion espacial.

Otra dificultad observada en algunos jovenes es el dibujo de la figura en el papel debido a
que presentan una discapacidad fisica. No obstante, gracias a nuestra ayuda y supervision,

los estudiantes pudieron identificar el area de todas las figuras.
c. ¢Son capaces de identificar la figura del power-point, dibujarla y calcular su area?

Estaba previsto que los alumnos dibujen las figuras en una hoja cuadriculada, pero debido
a la falta de tiempo, se ha hecho de manera oral. Todos los estudiantes han identificado la
figura y han respondido correctamente sobre el area de las figuras presentadas, por lo que,

han comprendido la actividad.

2. Suma de areas. Describe todo aquello que te parezca de interés.

a. ¢Los estudiantes consiguen calcular el area de la figura que ha creado su compafiero?
Los estudiantes consiguen calcular el &rea de la figura que ha creado su compafiero.
b. ¢Lo realiza contando la unidad-cuadrado o suma el area de las 2/3 figuras?

Dependiendo de la figura compuesta, los estudiantes recurrian a la suma de las areas o al

conteo de los cuadrados-unidad.
c. ¢Comprenden que el area total es la suma del area de cada figura?

Se realizd hincapié en este concepto, sin embargo, los estudiantes necesitan un periodo de
maduracion y asimilacion para comprender que el area total es la suma de las areas de cada

figura.

3. Tercera parte. Describe todo aquello que te parezca de interés.
a. ¢Las figuras que crean libremente sin un nimero concreto de poliminos forman una

figura geométrica concreta, por ejemplo, un cuadrado, rectangulo, etc.?
No se ha observado ninguna figura en concreto.

b. ¢Los estudiantes son capaces de encontrar todas las posibles figuras que tengan area 6?
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Para realizar esta actividad, la mayoria de los estudiantes han requerido de nuestra ayuda
para encontrar las figuras, a pesar de indicarles que existian 5 posibilidades. Ademas, al
tratarse de la Ultima actividad antes de salir al recreo, la atencion en ese momento se

encontraba dispersa.
Sesion 4

Cabe sefalar que, en el C.E.E. Angel Riviére, no se realiz6 la tltima sesion del taller debido

a la temporalizacion propia del centro.

7.4.  Conclusiones de la intervencion
Tras llevar a cabo la implementacion de la propuesta didactica disefiada en dos centros de

Educacion Especial podemos concluir lo siguiente en cuanto a los objetivos planteados.

En primer lugar, en cuanto al grado de implicacion que el juego produce en los alumnos,
podemos concluir que este objetivo se ha cumplido porque es un juego que invita a la accion, la
geometria subyacente implica jugar, construir, crear, etc. esto lo hemos observado en la motivacion
y expectacion de los estudiantes surgida durante el juego cuando conseguian completar una tarjeta
0 se encontraban en la primera posicion en el tablero. Ademas, el ambiente de las sesiones ha sido

favorable y los tutores también han indicado el gusto que han observado en sus estudiantes.

Por otra parte, ambientar las sesiones en una historia concreta da lugar a que las actividades
matematicas que se realizan en las dos Gltimas sesiones tengan sentido para los estudiantes. Se
trata de trabajar esos contenidos con un fin concreto, ofrecer un terreno para los marcianos. Los
estudiantes, enseguida asociaron diferentes posibilidades para cumplir con la misién, pero se les
tuvo que reconducir hacia el uso de los poliminés como terreno. De esta manera, en estas dos

sesiones se trabajé exclusivamente con los poliminds, dejando de lado las cartas y el tablero.

En cuanto a su comprension intuitiva de los movimientos de traslacion, giro y volteo
(simetria) para cumplir el objetivo del juego, podemos sefialar que, de forma natural, los
estudiantes realizaron los movimientos sin necesidad de preguntar si se podian o no realizar. Sin
embargo, se observo que la alumna M, presentaba dificultades con la simetria, pues este es el inico
movimiento que no se desarrolla en el plano. También, hubo mucha fijacion por dejar una figura

en un sitio concreto del plano y de no moverla a pesar de no poder cubrir la tarjeta. No obstante,
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por lo general, esto sorprendentemente, ha sido bueno, no se ha observado ninguna diferencia en

como comprenden estos nifios con aquellos nifios que no tienen ningun tipo de discapacidad.

En lo referido a su grado de comprension de lo que significa teselar un plano, podemos
concluir que los estudiantes reconocian muy bien las figuras, por lo que, claramente se encuentran
en el primer nivel de Van-Hiele, ya que eran capaces de identificar las figuras como un todo.
Ademas, rapidamente entendieron que teselar era encajar y no hubo ningun nifio que intentase
superponer las figuras, ni dejar huecos, pero en ocasiones las colocaban saliéndose del plano que
debian cubrir. Sin embargo, cuando se trata de utilizar el plano para hacer una representacion
grafica se han observado mas dificultades. Algunos nifios en lugar de utilizar todo el espacio del
papel para dibujar las figuras se concentraban en la parte inferior. Ademas, en ocasiones, solapaban
las figuras dibujadas, compartiendo asi uno de los lados. Cabe destacar que es un tema que no se
ha trabajado a fondo con ellos y, por tanto, ha surgido esta dificultad, por lo que, trabajar mas con
este tipo de juegos con el plano, hemos detectado que también puede ayudarles a mejorar su
escritura, ya que ésta se desarrolla en un plano, dandole una utilidad mas practica y no solamente,

ofrecer su caracter formativo.

En cuanto al ultimo objetivo que hemos planteado: La utilidad del juego para comprender
los conceptos de area y perimetro de una superficie plana y sus relaciones, concluimos que, tras
la realizacion de las actividades, hemos podido percibir que los jovenes diferencian lo que es el
area y lo que es el perimetro. Para medir el area no han tenido ninguna dificultad, ya que es un
material que invita de forma natural a medir esa area y a contar los cuadrados. Sin embargo, el
perimetro ha traido méas problemas, y que posiblemente sean derivadas del propio material, por
ejemplo, cuando una figura tenia entrantes, los jévenes omitian algunos lados y no los contaban,
por lo que, para trabajar el perimetro con jovenes con discapacidad intelectual, se deberia realizar

alguna modificacion.

Para trabajar las relaciones entre el area y el perimetro de las figuras, simplemente, les
hemos mostrado algunas pinceladas, pero no hemos podido evaluar la actividad. Parece que no
tenian dificultad en entenderlo, pero una sesion es escasa para poder asimilarlas. Es un trabajo

prometedor para ampliar la investigacion.

En cuanto a aspectos generales de la actividad realizada, algo que es imprescindible que

todo docente tenga en cuenta, es que la planificacion de las sesiones es una simple preparacion a
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priori. Debemos ser conscientes de que se pueden producir modificaciones durante la intervencion
debido al contexto del aula del dia de la intervencion, las dificultades que se han generado, etc.,
que nos hacen cambiar algunas actividades previamente disefiadas, metodologias, objetivos, etc.
Aqui es donde entra la capacidad de flexibilizacion y adaptacion del docente para intentar solventar
las dificultades surgidas de la mejor manera posible y dar respuesta a las necesidades de los
alumnos. Esto ha ocurrido, por ejemplo, en la cuarta sesion realizada en el C.E.E. Jean Piaget,
donde los estudiantes tuvieron mas dificultades en el calculo del perimetro de la figura, por lo que,

nos detuvimos mas en una actividad y hasta que no se domind, no se pasoé a otra.

También, en ocasiones, aquellas actividades que consideramos que no van a resultar muy
atractivas para el alumnado, terminan siendo todo lo contrario y son un éxito como, por ejemplo,
cuando se juega por parejas donde uno de los integrantes debe taparse los ojos para después
calcular el area total del terreno que ha construido su compafiero. Los estudiantes de ambos centros
se mostraron muy entusiasmados porque podian retar a sus compafieros, creando una gran

expectacion por realizar la actividad.

La diversidad de aulas nos permite observar de qué forma responde cada alumno a la misma
actividad. Cada joven participante posee unas caracteristicas que les hacen unicos. Algunas de
estas caracteristicas pueden ser limitantes en algunos aspectos como es el caso de los estudiantes
con alguna discapacidad motora. Sin embargo, en nuestro taller, todos los jovenes han podido

realizar las tareas propuestas con o sin ayuda, sin ser excluidos de la actividad.

Cabe destacar que, en una primera propuesta, se habia destinado la tercera sesion para
trabajar el perimetro de las figuras y la cuarta para trabajar el area. Sin embargo, esta secuencia se
modificd porque se preveia que el concepto de perimetro resultaria mas dificil para los estudiantes.
Por tanto, a modo de autocritica, teniendo en cuenta esta dificultad, se deberian haber disefiado
una mayor cantidad de actividades, para asegurar la comprension de los estudiantes sobre este

concepto.

Para concluir, por lo general, la implementacion del taller en ambos centros ha dado lugar
a unos resultados favorables e incluso, en ocasiones, sorprendentes como, por ejemplo, la forma
jugada del alumno A cuando eligi6 la cara del pédium asegurandose puntos para su equipo. A
pesar de ser jévenes que no estan acostumbrados a trabajar con la geometria, he podido observar

que esta disciplina, de forma natural, les invita a participar y les implica a trabajar.
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8. CONCLUSIONES Y VALORACION PERSONAL

Las matematicas son una disciplina considerada socialmente complejas y dificiles de
comprender. Sin embargo, la metodologia utilizada es muy importante a la hora de ensefiar
matematicas. Aprender matematicas partiendo de la experiencia de los alumnos y aprovechando
el caracter ludico que tiene la propia materia para plantear retos interesantes, despierta el interés
de los estudiantes que se benefician de esos contenidos trabajados de manera implicita durante la

actividad ludica, abriendo la puerta a la posibilidad de un aprendizaje simbdlico posterior.

Es usual pensar que las personas con discapacidad intelectual no son capaces de aprender
y entender matematicas, por lo que, los docentes, familias, etc., apenas estimulan ese tema en los
nifios, infravalorando su importancia y utilizando metodologias clasicas, basadas en la repeticion
desde la conviccion de que es la Unica manera de asentar conocimientos. Con la intervencion que
hemos llevado a cabo, podemos concluir que limitar las posibilidades de aprender de estos
estudiantes es un camino erréneo. La comprension es un derecho de todos los alumnos y hemos
comprobado como los jovenes con los que hemos trabajado se han implicado y han aprendido

contenidos geométricos que se suelen descuidar durante la etapa escolar.

La eleccion del juego de mesa “Polyminix” ha sido una decision importante para la
realizacion de este Trabajo de Fin de Grado. Es un juego de reciente creacion, por lo que, apenas
existen estudios y actividades basadas en su uso a diferencia de, por ejemplo, el juego del
“Tangram”, el cual se ha trabajado minimamente alguna vez en los centros escolares, ya sea en el
area de plastica o de matematicas. De esta manera, trabajar con un juego innovador otorga un
interés natural al trabajo y cierta expectacién por los resultados obtenidos. Apenas existen
experiencias que indiguen la potencialidad didactica de dicho juego y mucho menos, experiencias
Ilevadas a cabo con personas con discapacidad. Por tanto, considero que esta eleccién, acordada
con la directora del T.F.G., ha sido clave para que este trabajo pueda aportar una novedad a la
investigacion didactica. Hemos ratificado que ligar conceptos abstractos de las matematicas como
las isometrias del plano, la teleselacién del mismoy el area y perimetro a acciones concretas, ayuda
a la comprension también de los estudiantes con discapacidad intelectual y es una buena forma de
eludir aprendizajes memoristicos y repetitivos. Claramente la dimension ludica de las matematicas
se puede utilizar también en beneficio del aprendizaje como habiamos sefialado en el marco

tedrico.
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Tras la puesta en préactica del taller hemos podido confirmar las virtudes que tiene el juego,
asi como la utilidad de una vision formativa de las matematicas para las personas con discapacidad
intelectual. Las matematicas son para todos. De esta manera, podemos afirmar que todas las
personas con o sin algun tipo de discapacidad pueden aprender matematicas, basta con plantear
actividades que resulten interesantes y se alejen de lo tradicional. Por ello, el juego es una
herramienta Optima para desarrollar dicha disciplina. Ademas, contribuye a desarrollar habilidades
de la vida diaria como es la socializacion, el respeto de normas y de turnos, etc. y fomenta
diferentes virtudes que caracterizan al ser humano como la paciencia, la capacidad de

concentracion, la confianza en la lucha, etc.

Durante la aplicacion de la propuesta, he podido aprender tanto de la propia experiencia,
como de los estudiantes ya que, a pesar de plantear las mismas sesiones en ambos centros, las
respuestas de cada estudiante son completamente diferente, asi como sus necesidades. Por lo que,
es necesario evaluar constantemente nuestro papel y actuar acorde a cada situacion. De esta
manera, he podido conocerme a mi misma como docente en contextos completamente diferentes
y, sobre todo, en centros de educacion especial, ya que nunca habia tenido experiencias previas en
este tipo de centros. Las practicas de la mencion de Pedagogia Terapéutica las cursé en un centro
ordinario, por lo gque, ha sido la primera toma de contacto en un colegio de Educacién Especial.
Sin embargo, la disposicion de los estudiantes y de los maestros, han facilitado la consecucion del
taller.

Con el fin de mejorar la propuesta didactica a posteriori, considero oportuno,
primeramente, ampliar la duracion de las sesiones, ya que muchos factores externos a la actividad
didactica como, por ejemplo, el cambio de clase puede ralentizar la sesion. Asimismo, es necesaria
la continuidad en el tiempo del taller, ya que quizds ciertos contenidos no se han
asimilado/comprendido todavia, como es el caso del perimetro de una figura plana y su relacion
con el area. Para ello, se podria establecer algunas actividades previas para la comprension del

concepto.

Ha supuesto también, un reto personal porque no existen apenas bases que sirvan de
ejemplo para el disefio de una propuesta didactica. Gracias a este trabajo fin de grado, como futura
docente y especialista en Pedagogia Terapéutica, he podido ampliar mi formacidn, experiencia y

conocimiento sobre el aprendizaje de las matematicas en jovenes con discapacidad intelectual. De

100



esta manera, he podido enriquecer mi pensamiento y replantearme muchos aspectos de la
educacion que se imparte en las aulas, dandome cuenta de que es posible ofrecer otro tipo de

educacidn, siempre y cuando, exista una mayor implicacion por parte del docente.

Este trabajo puede servir de base para otros profesionales interesados en trabajar contenidos
matematicos a través de la actividad ludica. La secuencia propuesta podrd ser utilizada o
modificada segun el alumnado al que se vaya a aplicar, teniendo en cuenta la especificidad del

aula.

Para finalizar, me gustaria agradecer a los centros que han participado en el Taller y a su
personal por su disposiciéon y ayuda, al programa Hipatia de la Facultad de Educacion y a mi
directora, Elena Gil Clemente, por la formacion que me ha procurado durante el curso anterior,
ademas de la ayuda que me ha otorgado y la orientacion proporcionada para facilitarme la

elaboracion de este Trabajo de Fin de Grado.
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ANEXOS

Anexo I. Figuras realizadas con Geogebra: Comprobamos como estas figuras compuestas

tienen la misma area, pero diferente perimetro.

FIGLURAS QUE TEMEMOS

@ @ L @
@ @
@ L
Frimera composicidn: Segunda composicidn:
@ A= ) 4 A=6
P=10 P=12
o
@ @ @ @ @ @
@ @
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Anexo II. Tabla que indica el modo de juego en el “Juego 2: resuelve el problema”.
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Anexo I11. Mensaje marciano que se ha presentado a los estudiantes
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Anexo 1V. Cartel de mensajes positivos durante el juego

v MENSAJ%S
PQSITIVOS °
% Q

A veces Eigﬁ
me salen . .'
las cosas e G
mal, pero n *\_ s
puedo
L aprender Voy a
disfrutar con
v E Ty uﬁ ms
'---..W ‘anP“Her"s Q
No me enfado ¢
si pierdo el
L juego
(;.-
Voy a ; Voy a hacerlo
intentarlo Lo mejor que

— n _(gv pueda
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Anexo V. Mensaje encriptado 12 mision.

Ma e Date:

Secret Message

4 * N O+ I % & TF % % , N

# 009 % U9 %

LT
i

kg #

¢ * 5 F ok & ok

o 9 % ;o T

h \I
¢ |TO[g|E | # | x| [V O|*
A|B|C|ID|E|F|GIH|I|]J|K|L|M
I AEAR AR AR AR R ERF AR 45 0T
NIOIPIQ|R|IS|T|IU|VIWIX|Y |Z

Creado con la pagina: http://www.theteachersroom.net/secretmessage/secretmessage.html
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Anexo VI. Guia de descripcion de la “Sesion 1”.

Para evaluar esta sesion, se llevara a cabo una observacion directa y un registro anecdotico

a través de una guia de descripcion. En esta guia se describira lo siguiente:

1. Presentamos la historia
a. ¢Los estudiantes se sienten atraidos por la actividad y la historia? Explica como ha sido
su actitud ante ello.
2. Acordamos las normas

a. ¢Los estudiantes participan de manera activa estableciendo las normas?

b. ¢Son conscientes de aquello que es correcto o no durante el juego?
3. Conocemos las piezas
a. Fase de exploracion: describe como ha transcurrido y cudl ha sido la actitud de los
estudiantes, si se han mostrados activos o no.
i. ¢ldentifican la pieza méas pequefia?
ii. ¢Tienen dificultades para contar los cuadrados interiores?
iii. ¢Clasifican las figuras segun el nimero de cuadrados que lo forman?
4. Jugamos
a. Fase de desarrollo: describe como ha transcurrido y cual ha sido la actitud de los
estudiantes ante el juego.
i. ¢Son capaces de elegir las fichas que indica la exclamacion roja/azul y
discriminar el resto?
ii. ¢Han realizado rotaciones, simetrias y traslaciones?
iii. ¢Por lo general, les lleva mucho tiempo cubrir la tarjeta?

iv. ¢Trabajan adecuadamente en equipos?

Ademas de estas cuestiones, indica todo aquello que te ha llamado la atencion del desarrollo

de la actividad.
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Anexo VII. Material necesario y adaptado para la segunda sesién
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QUERIDO ALUMNOS:

Gracias por ser nuestros amigos,
necesitamos vuestra ayuda.

€1 PRIMER jugador on complotar o RETO aama 3
puntos, el SEGUNDO 2 y el TERCERD 1. Si hay
cuntro ugpdores, o uador e completa d reto el
iHimo wo recive vingdin punto.
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Anexo VIII. Guia de descripcion de la “Sesion 2”

Para evaluar esta sesion, se llevara a cabo una observacion directa y un registro anecdotico

a través de una guia de descripcion. En esta guia se describira lo siguiente:

1. Partida “Polyminix”
a. ¢Los estudiantes entienden bien la tarea?

b. Describe cdmo han jugado los participantes y todo aquello que te parezca de interés.

¢Qué dificultades han surgido? ¢Requieren de la ayuda del adulto?

c. ¢Realizan comentarios que sean interesantes? (Sobre algun concepto, etc.)

d. ¢Lesresulta facil la actividad? ¢ Les parece interesante?
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Anexo IX. Materiales necesarios para la tercera sesion

vx'xa\\‘%\p N

Kit de poliminoés individuales

Hoja cuadriculada
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NS
3 QUE AREA

& TIENE.? |
i _<,>

- ESTA ncuw@

4
; ?
N % YESTA? &

v,

(,9 ESTA UI.TIMA? ;

%-l.‘

SUMAMOS LAS AREAS

CUALES EL AREA DE ESTA FIGURA?

r)
L

Power-Points

https://www.voki.com/site/pickup?scid=18963476&chsm=a9637b2c8722e56f567b479f133cla7

8

https://www.voki.com/site/pickup?scid=18963507 &chsm=59958c82ec2d56048a8a0f90bd 71541

a Videos de los marcianos
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https://www.voki.com/site/pickup?scid=18963476&chsm=a9637b2c8722e56f567b479f133c1a78
https://www.voki.com/site/pickup?scid=18963476&chsm=a9637b2c8722e56f567b479f133c1a78
https://www.voki.com/site/pickup?scid=18963507&chsm=59958c82ec2d56048a8a0f90bd71541a
https://www.voki.com/site/pickup?scid=18963507&chsm=59958c82ec2d56048a8a0f90bd71541a

Anexo X. Guia de descripcion de la “Sesion 3”

Para evaluar esta sesion, se llevara a cabo una observacion directa y un registro anecdotico

a través de una guia de descripcion. En esta guia se describira lo siguiente:

1. Area de las figuras. Describe todo aquello que te parezca de interés

a.

¢Los estudiantes activan conocimientos previos respondiendo correctamente a las
cuestiones planteadas?

¢ Los estudiantes presentan alguna dificultad a la hora de identificar el area de todas
las figuras?

¢Son capaces de identificar la figura del power-point, dibujarla y calcular su area?

2. Suma de areas. Describe todo aquello que te parezca de interés.

a.

¢Los estudiantes consiguen calcular el area de la figura que ha creado su
compariero?
¢Lo realiza contando la unidad-cuadrado o suma el area de las 2/3 figuras?

¢Comprenden que el &rea total es la suma del area de cada figura?

3. Tercera parte. Describe todo aquello que te parezca de interés.

a.

¢Las figuras que crean libremente sin un nimero concreto de poliminds forman una
figura geométrica concreta, por ejemplo, un cuadrado, rectangulo, etc.?

¢ Los estudiantes son capaces de encontrar todas las posibles figuras que tengan area
6?
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Anexo XI. Materiales necesarios para la cuarta sesion

vx'xa\\‘%\p N

Kit de poliminoés individuales

Hoja cuadriculada
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: ' Figuras para rodear

{CUAL ES EL PERIMETRO DE ESTA \gg
FIGURA?
-

Power-Point
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Diferentes posibilidades para la resolucion de la actividad.
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Anexo XII. Guia de descripcion de la “Sesion 4”.

Para evaluar esta sesion, se llevara a cabo una observacion directa y un registro anecdotico

a través de una guia de descripcion. En esta guia se describira lo siguiente:

1. Perimetro de las figuras. Describe todo aquello que te parezca de interés.
a. ¢Los estudiantes presentan dificultades a la hora de rodear los objetos? (Y los
poliminds?

b. ¢Son capaces de calcular el perimetro de cada figura del kit?

2. Célculo de perimetros de figuras compuestas. Describe todo aquello que te parezca de
interés.
a. ¢Los estudiantes consiguen calcular el perimetro de la figura que ha creado su
compariero?
b. ¢Comprenden que, si se mueve una pieza de la figura compuesta a otro lugar, su

perimetro puede variar?

3. Creacidn de cuadrados y rectangulo. Describe todo aquello que te parezca de interés.
a. ¢Utiliza los diferentes movimientos para construir la figura que se pide?
b. ¢Requiere de ayuda para construir las figuras?
c. ¢Se da cuenta de que para obtener un cuadrado de area 9, necesita escoger un
tetramind y un pentamino porque 4+5=9?

d. ¢Calcula correctamente el area?
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Anexo XII1. Producciones de los jovenes del centro Jean Piaget (sesion 3)

1) Caélculo de &reas
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2) Suma de areas
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Alumno D:
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3) Encontrar composiciones de area 6
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Anexo XIV. Producciones de los jovenes del centro Jean Piaget (Sesion 4)

Célculo del perimetro utilizando la hoja completada en la sesion anterior.
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Alumno C:
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Anexo XV. Algunas producciones de los jovenes del centro Angel Riviére (sesion 3)

Calculo de area:
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Obtener figura compuesta de area 6:

STELLETT

150



RIFEAS

A
i

~H

151



| S -

4

1

e g

x 2=

A tfﬁ«:ﬂ

5%

4-‘2:'

(ALY ESCH N

152



fﬂ-

1] Eqﬁ

4
4

153



