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1. RESUMEN

Este trabajo esta dedicado a los juegos educathaismaticos en el aula de
educacién primaria y tiene como objetivo estudiamtierés de la utilizacién de los
juegos matematicos como recurso en las aulas dea&dn primaria, para la
adquisicion y aprendizaje de contenidos matematecesentes en el curriculo y a su
vez también para la consolidacion de estos cordenightematicos. Voy a realizar un
resumen conciso de lo que he intentado plasmarstntebajo. Primeramente nos
encontramos con el marco tedrico del trabajo, coitst mediante la lectura de varios
articulos indicados al final del trabajo en el &pdw de referencias bibliograficas. En
este marco tedrico hablo de los juegos en genkrasimilitud de éstos con las
matematicas, los juegos matematicos y la ensefdogajuegos en el aula y el
curriculum, la clasificacion de los juegos matenwdiy por ultimo el juego y la
resoluciéon de problemas. Tras este marco tedricoieso con el disefio de la
experiencia en la cual contextualizo el aula dowdg a introducir los juegos
matematicos, la eleccion de los juegos y la pastei@scripcion detallada de estos. A
continuacion explico el desarrollo de la experiancon su temporalizacion y la
correspondiente experimentacion y evaluacion da ¢aego. Para finalizar el trabajo,
expongo las conclusiones pertinentes a éste y emqaepa valoracion personal. Al final

del documento nos encontramos las referenciapliicas y los anexos.

2. INTRODUCCION Y JUSTIFICACION

La eleccion del tema de los juegos educativos métteas fue porque siempre
he pensado que utilizando juegos los nifios seesder mas por su aprendizaje y
aprenden mas y queria tener una experiencia dedasguegos en el aula de
matematicas. Pretendo comprobar mediante estejdrabaal igual que exponen
muchos autores, a través del juego pueden adguintschos de los contenidos
referentes al curriculo de mateméaticas. En muclhiéas dos profesores utilizan los
juegos mateméaticos Unicamente para matar tiemposrtosuy pasar el rato, sin
plantearse ningun tipo de objetivo didactico cailmefuegos, por lo que no se explota

su verdadera utilidad como favorecedores en elsmde ensefianza aprendizaje.

La realidad de muchos centros refleja que a losadis les crea problemas el
aprendizaje de las mateméticas en relacion al réstdas areas curriculares. Las

2



metodologias y recursos utilizados en la mayoriasidas aulas son monétonos y poco
motivadores para los alumnos ya que conlleva lkzeeddn de ejercicios y problemas
de un modo mecanico, los que lleva a los alumrfataade interés por la materia. Por
ello he querido comprobar si mediante el recurstosiguegos educativos matematicos
los alumnos son capaces de aprender los mismosmoscy de un modo mas
motivador para ellos. Me gustaria poder ver quealomnos aprenden matematicas al
mismo tiempo que se divierten; que son capacesamiedlos juegos de estrategia de
descubrir y aplicar las estrategias favorecedoradiante un razonamiento logico, y

gracias a los juegos de conocimiento mejorar stigides de calculo mental.

Por lo que a lo largo de todo el trabajo, paradotjegar al objetivo que me he
propuesto anteriormente, describo y explico cuatregos matematicos (dos de
conocimiento y dos de estrategia) los cuales herexpntado y puesto en practica en

un aula de segundo de primaria.

He elegido cada uno de estos juegos porque derdgroosl juegos de
conocimiento y estrategia son los que me han mhrenas interesantes y motivadores
para los alumnos. A su vez, queria tener la opumidgnde experimentar juegos de
distinto tipo, y no todos del mismo. Respecto ajlegos de conocimiento busqué que
en ellos se diesen contenidos que los alumnos parmaisto en clase y a su vez,
algunos contenidos que no habian visto todaviaa Rdlio utilicé el Tangram
matematico, compuesto por las tablas de multiplicsias en clase hasta el momento, y
a su vez compuesto por diferentes relaciones dpeedes, dos de las cuales no las
habian explicado a fondo en clase y que por lootdmé alumnos no las tenian
interiorizadas completamente. El siguiente de losgps de conocimiento que he
experimentado ha sido el mensaje secreto. Ya qued €angram se relacionaban las
tablas de multiplicar, en el mensaje secreto qgiselas operaciones fuesen sumas y
restas. Respecto a los dos juegos de estrategigi edcsudoku y contar 20. El sudoku
lo escogi entre los juegos de estrategia ya queanece un juego que inicia a los
alumnos al razonamiento y a generar estrategiadlasrpara alcanzar el objetivo final,
la resolucién del sudoku. Por dltimo el juego datap 20 es, de los dos juegos de
estrategia, el que lleva a los alumnos a realizromes razonamientos para generar una
estrategia ganadora.



3. MARCO TEORICO

Para realizar el marco tedrico del trabajo me vogeatrar en una serie de
articulos. Todos ellos quedan reflejados en ahndltpunto de referencias bibliogréficas
del trabajo.

3.1. El juego

Edo (1998) y L. Molina (1992, citado en Edo, 1998jialan que los adultos en
general pensamos siempre que el juego es una no#kadad que ayuda a la
distraccion, liberacién de tensiones que se pradeceel contexto escolar, etc., por lo
que en la escuela se suele aislar el juego sir t&ste ninguna relacion con los

objetivos y contenidos del curriculo de primaria.

En las aulas de educacion primaria, lo normal eertein espacio para el
“trabajo” y otro espacio, relegado a una segundagoaia, dedicado al juego. Este
altimo espacio se suele utilizar para rellenar fieenmuertos o para que los alumnos se

relajen entre actividad y actividad mas “serias”.

El juego por lo tanto es tratado como un instrumede entretenimiento, de
pasar el rato. Sin embargo, y desde hace tiempestigadores de prestigio en el campo
de la psicologia del aprendizaje, como J. PiagétS; Vigotski, entre otros, han
llamado la atencion sobre la importancia del juegda ensefianza reglada. De acuerdo
con Edo (1998): “El juego es algo mas que un amatiento, reconociéndole el alto
potencial educativo y formativo, asi como la impodia que puede tener como

generador de aprendizajes culturales y sociales”

En Bishop (1998) se establece una clasificacionodguegos, con ayuda de
Walter Roth (1992, citado en Bishop, 1998), la @elafirma que existe en todas las
culturas. Esta clasificacion de los juegos engkibte tipos de juegos y es la siguiente:
imaginativos, realistas, imitativos, discriminayaompetitivos, propulsivos y juegos

de placer.

También podemos tener en cuenta la opinién de atrtuses. Edo et al. (2008) y
Vygotski (1979, citado en Edo et al., 2008) afirngaure el juego crea una zona de
desarrollo préximo para el nifio siendo a su vezgaior de nuevos aprendizajes. Se

concibe el juego por lo tanto como una actividaghewl para el desarrollo del nifio,



entendiéndolo como un factor imprescindible eneslagrollo y no como un mero rasgo
que se encuentra en la infancia. Durante la indaetijuego esta siempre presente.
Apoyandonos en las ideas de Vygotski entendemosoglogjuego contiene reglas, mas
o menos implicitas, y que a medida que los nifiescvaciendo sus intereses hacia los
juegos van cambiando. Su interés pasa de los judgasmulacion a los juegos de
reglas siendo el nifio cada vez mas conscientedectas y los objetivos de estos
juegos. En Edo et al. (2008) se coincide con Vygats que “el juego proporciona

beneficios cognitivos, sociales y morales que, @lo sno debe coartarse en ninguna

etapa del desarrollo del nifio, ni posteriormenteleadulto, sino que debe potenciarse.”

Una vez establecida la importancia del juego pdraamendizaje, nos
centraremos en los juegos que sirven para aprenagimaticas. Segun Gairin (2001)
“Los juegos tienen la consideracion de actividadesdentificadas con resultados
matematicos, en tanto que actividades en las qaiguiar error es disculpable porque
no es el terreno de las matematicas. Ofrecer eshosliantes la posibilidad de actuar sin
inhibiciones, de trabajar en un campo en el quearocen resultados matematicos,
facilita la instruccion; ademas, el estudiante seuentra mas motivado ante un juego
porque sabe que aplicando las reglas y realizandadps puede acercarse a la

solucién”

3.2. Similitud de los juegos con la actividad mateatica

En Edo (1998) encontramos algunas relaciones prago y matematicagd/na
de estas relaciones es el razonamiento l6gicorqeesiene en los juegos de estrategias,
pues éstas tienen que ver con las estrategiasolec®n de problemas y, a su vez, con
el propio razonamiento l6gico. Otra de las relaggodel juego con las matematicas es
la numeracion y el célculo: los juegos como cartesjos, etc., implican realizar

operaciones de céalculo mental durante el transaleda partida.

Otro de los autores que nos expone la similitudodguegos con la actividad
matematica es Gairin (2001). Para este autor exstailitudes entre el juego y la

actividad matematicas, y son las siguientes:

- Es mas comprensible dar significado a los difesentaceptos matematicos a
través del juego. Esto es debido a que los alumposuestionan los materiales que
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forman parte de los juegos, lo que les ayuda aamet e interiorizar los conceptos
matematicos implicados en el juego.

- El papel que juegan en matematicas las reglas deutacion de los objetos
matematicos es similar al de las reglas de losogiefstas tienen que aplicarse en la
forma que indica el enunciado: pueden cuestionpese,no es admisible variarlas.

- Hacer una jugada no es mas que aplicar las rdglasiego a los elementos
que lo caracterizan. En la construccion de las maieas los axiomas y definiciones
constituyen los cimientos en los que se asientaoracta aplicacion de las reglas con
las que conseguir nuevas formulaciones, del misnedongue aparece una nueva
situacion del juego después de cada jugada.”

- Por ultimo, no todas las jugadas en la practicajaefo son igualmente
acertadas o validas. Al igual que no todos los namgue se siguen en las matematicas

en busca de un objetivo son acertados.

3.3. Los juegos matematicos y la ensefianza

Primeramente, empezaré con una definicion de lo sguentiende por juego
matematico. Segun Edo et al. (2008):

“El juego matematico es una actividad colectivaabasen reglas fijas, sencillas,
comprensibles y asumidas por todos los particigaritas reglas estableceran no solo
los objetivos para el conjunto de jugadores, sambién los objetivos especificos de
cada uno de los participantes que deberan buscesiategias para bloguear y/o ganar
al resto de los participantes.”

A esto habria que afadir que a traves del juegeseguen objetivos didacticos

relacionados con el aprendizaje de las matematicas.

En Gairin (1990) se habla de los efectos que pukeigar a producir los juegos
en la enseflanza. Se ha investigado sobre esteyterlyaino de los resultados de interés
muestran que mediante la utilizacion de juegos matieos los alumnos son capaces de
adquirir por lo menos iguales conocimientos y @zsts que las que podrian obtener en
otras situaciones de aprendizaje. A su vez lanmdoion que se aprende, es adquirida
de un modo mas deprisa que empleando otro tipoededwlogias, pero no por ello la
cantidad aprendida es mayor que usando otras nietpa®. También, se ha

demostrado que la utilizacién de los juegos fomérggrocesos de socializacion entre



los alumnos. Y por ultimo destacar que graciasguegos se conservan las habilidades

matematicas durante largo tiempo.

A su vez, la propia estructura de los juegos facifi presentacion e iniciacion a
muchos conceptos de las matematicas. El papelenentlas reglas en las matematicas,
son muy similares a las reglas que hay en cada jyege aplican a la hora de realizar
una jugada. También, tenemos que tener en cueataatodas las realizaciones de las
jugadas son igualmente adecuadas para la resoldeignego, del mismo modo que en
las matematicas no todas las demostraciones y dedes que se realizan llegan a

buen puerto.

Edo et al. (2008) nos dicen que dependiendo deldpgivos planteados en cada
juego en un contexto de aula, el juego puede pia@sdiferentes potencialidades. Se
disponen de resultados positivos en relacion aatiehento de la habilidad de célculo
mental (Edo, 1998), el desarrollo de la capacidad dbsificacion, seriacion,
comprension del niumero, comprension y ubicaciéra@apy la comprension de la
relacion temporal (Kamii & Kato, 2005); el aumedtla autoestima, de la cooperacion

entre companeros y del desarrollo del lenguaje mmgtieo (Topping y otros, 2003).”

También el prestigioso Informe Cockcroft (1982, fou227, citado en Edo,
1998) seiiala que:

“Sea cual fuere su nivel de conocimientos (de lesyaos y alumnas), el empleo
cuidadosamente planificado de rompecabezas y "flagatematicos puede contribuir
a clarificar las ideas del programa y a desarr@lgpensamiento I6gico. Todos estos
tipos de actividades obligan a pensar en los nisngen los procesos matematicos de
un modo bastante distinto del que suele encontersas aplicaciones habituales en

esta asignatura, y contribuyen asi al incrementa denfianza y de la comprension.”

En Gairin (1990) se establecen una serie de caasidaes que debe tener en
cuenta cada profesor para la puesta en practidasdpiegos a sus alumnos. Estas

consideraciones son las siguientes:

1. El profesor debe practicar el juego antes demsyselo a sus alumnos en el

aula.

2. El juego debe de hacerse en el momento preciso.



3. Los alumnos deben de ser conscientes del fin dmojuy deben tomar
conciencia de que no sirve para matar tiempos wsjegino que es generador de

aprendizajes.

4. Es importante realizar una correcta presentapiénia de los materiales y

reglas del juego a los alumnos.

5. Todos los alumnos de la clase deben de podéicipar en los juegos

matematicos.

6. El profesor debe tomar las medidas adecuadas quar todos los alumnos
sean capaces de por sus propios medios y pormitaos llegar a la solucion de los
juegos. Evitando asi que estas soluciones puediaarsie por parte del resto de

alumnos.

7. El profesor antes de la eleccidén de los juegos gé&bdearse si cumplen los

objetivos propuestos por el inicialmente.

3.4. Los juegos matematicos y el curriculum

Ahora pasaré a relacionar el curriculo de educapidmaria con el juego,
tomando como referencia la Orden de 9 de mayo d@¥,20el Departamento de
Educacion, Cultura y Deporte, por la que se aprugbaurriculo de la Educacion
primaria y se autoriza su aplicacion en los cendlaxentes de la Comunidad autonoma

de Aragon.

En el primer apartado de aspectos importantes egorogleso de ensefanza
aprendizaje del &rea de matematicas hace referantia resolucion de problemas
como eje fundamental de la actividad matematicalabnesolucion de un problema se
ponen en juego capacidades, instrumentos y modosai@jo propios de la actividad
matematica: comprender el enunciado, establecptaimde trabajo, crear un lenguaje
simbdlico o grafico, aplicar heuristicos, justifidas ideas y técnicas que se utilizan,
formular y comprobar la solucion, etc.”. En estentpuse habla de la resolucion de
problemas como uno de los procesos importantesa eaddjuisicion del proceso de
ensefanza aprendizaje. Los juegos matematicos erplicaré posteriormente, son una

pieza clave para la ayuda en la resolucion de enuéos.



Pasando al andlisis de los objetivos referidos rah &de matematicas nos

encontramos con los siguientes:

“Apreciar el papel de las matematicas en la vidsfyutar con su uso, de sus
aspectos ludicos, estéticos, etc., y reconocealel de actitudes como exploracion de
distintas alternativas, la conveniencia de la giénio la perseverancia en la busqueda
de soluciones.” En este objetivo se nombra el usoadpectos ludicos en las
matematicas, por lo que se puede entender a Igegueducativos matematicos dentro

de estos aspectos ludicos.

“Utilizar algunos recursos (textos, materiales, trimmentos de dibujo,
calculadoras, abaco, ordenadores, etc.) para larnemprension de conceptos
matematicos, la realizacion de tareas de calcaoretolucion de problemas vy el
tratamiento de la informacion.” En este objetivaestablece una lista de recursos en la
cual nombra el abaco, materiales, etc, por lo gupasiria afladir también a la lista la
utilizacion de los juegos matematicos como otraimse a la comprension de conceptos

matematicos y a la resolucion de problemas.

Por otro lado, paso a analizar el apartado de cmue del curriculo. Las
acepciones al juego matematico o juego en genamhgq podido encontrar en los tres
ciclos son las siguientes. En el primer ciclo deucedion primaria podemos
encontrarnos con los siguientes contenidos: “Numaearaturales: contextos en que
aparecen (contar, medir, comparar, codificar, cadgngar...). Funciones que cumplen
en situaciones de la vida cotidiana: recuento, da&dordenacion y expresion de la
cantidad.” Y “Hacer estimaciones sobre el resulta#o sencillos juegos de azar
utilizando expresiones elementales relacionadaset@zar.”. En el segundo ciclo de
primaria los contenidos son los siguientes: “NuUrsenaturales: contextos en que
aparecen y funciones que cumplen (contar, medimpaoar, codificar, ordenar,
jugar...).” Y “Hacer estimaciones basadas en la e&pela sobre el resultado (posible,

imposible, seguro) de sencillos juegos de azar.”

Referente al analisis del apartado de criteriosvdduacion nos encontramos con
el siguiente criterio relacionado con los juegddacer estimaciones basadas en la
experiencia sobre el resultado (posible, imposiddguro, mas o menos probable) de

sencillos juegos de azar y comprobar dicho resoiftad



Para finalizar he analizado la ultima parte delricuto referente al area de
matematicas que son las orientaciones didacticas, eoncretamente orientaciones
sobre la metodologia. En este apartado se habf&ld@umnado suele traer al aula
creencias, sélidamente asentadas, que niegan ipraopbilidad en situaciones en la
gue existe, y que suelen estar asociadas a juegasad tan populares como la loteria”.
En este parrafo nos menciona los juegos de azanbi€a a lo largo de las
orientaciones sobre la metodologia nos mencionalgumos casos la resolucion de
problemas: “La actividad de resolucion de probleesmel motor para el aprendizaje de
los alumnos entendiendo esta actividad desde ipla perspectiva: hay que resolver
problemas para hacer surgir nuevos contenidos natites, hay que resolver
problemas para aplicar y consolidar conocimientdguatidos y hay que resolver
problemas para adquirir destrezas;...”. También lmbran en el siguiente caso “en
todo caso, aun cuando parece claro que es necksageticion de simples ejercicios
para adquirir y consolidar unas determinadas desrda actividad matematica no debe
reducirse a ello (ni siquiera debe ser lo mas itapde); es conveniente que, siempre

que sea posible, las destrezas se practiquenresdiicion de problemas”.

En las orientaciones sobre materiales y recursosbreo al juego en las
siguientes citas “en la naturaleza, en la cultutistea, en los deportes, en los juegos,
en la denominada matematica recreativa y en muathas parcelas de la vida social y
cultural aparecen actividades para que encuenigaifiscado a la investigacion en
matematicas” y “La utilizacién de calculadoras yewadores permite proponer y
resolver problemas de la vida real que, por laend@ de calculos engorrosos, estaban
ausentes de la actividad matematica; ademas, estossos tecnoldgicos facilitan la
busqueda de regularidades numéricas y la formulad@dconjeturas. También ofrecen
un amplio campo para la formulacion de nuevos probs a partir de las
potencialidades y limitaciones de estos recurspsr@ con numeros que tienen mas
cifras de las que caben en la pantalla, dibujaurdig geométricas con distintos

programas, analizar juegos de estrategia, etc.).”

Como conclusion podemos decir que el curriculo 872apenas realiza
referencias explicitas al juego. En los apartadosigpectos importantes en el proceso
de ensefianza aprendizaje y objetivos hacen muamcagié en la resolucion de

problemas, pero no al juego como tal. A su vezpgmpartados de contenidos, criterios
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de evaluacion y orientaciones didacticas se norabi@s juegos de azar, pero no se
hacen referencias explicitas a los juegos que exigédizacion de estrategias o
conocimientos matematicos. Solo en el ultimo apartal de orientaciones didacticas,

se busca realizar el analisis de juegos de esinateg

Si analizamos el curriculo recién aprobado, nosomnamos con algunas
acepciones que también analizabamos en el curridellda orden del 9 de mayo,
relacionadas con los juegos de azar y la probabilifambién en el apartado dedicado
a orientaciones didacticas nos encontramos coiguksate parrafo “La generalizacion,
que permite extender las relaciones matematicaas yestrategias de resolucién de
problemas a otros bloques y areas de conocimiad&pendientes de la experiencia. A
esta habilidad se llega después de un procesoeqgun&m con la comprension desde la
realidad y su evidencia y finaliza con la abstrdcanediante juegos y ejercicios de

aplicacién.”

3.5. Clasificacidon de los juegos matematicos

En Villabrille (s.f) se establece una clasificacida juegos mateméaticos en
reglados y libres, de estrategia y de azar, coleste individuales. Tomando como
referencia esta clasificacion, y afiadiendo a ekajlegos de conocimiento junto a los

de estrategia y azar, voy a explicar brevementa aad de ellos.

Juegos matematicos libres y reglados.

Empezando por los juegos libres y reglados diriagueslos juegos libres ganan
importancia en las primeras etapas de los alumBosestas primeras etapas los
alumnos realizan un reconocimiento, visualizaciorexploracion de los diferentes
juegos que se les pone a su alcance. Por otra aee contraposicion, los juegos
reglados o de reglas son aquellos en los que fass raceptan una serie de reglas que
dan una estructura al juego y de este modo aumehtato y objetivos a alcanzar por
los alumnos. Segun expone Pérez (1998) para qyeego sea considerado juego de
reglas debe cumplir dos requisitos que son losesiges: “fijar las reglas que permitan
dicha actividad y concrecion en las reglas, lasesudeterminaran claramente, la salida,

avance, capturas, bloqueos, desbloqueos vy finalizac
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Juegos colectivos e individuales.

En Edo et al. (2008) se dice que el juego colegbeonite el desarrollo social,
politico, moral, emocional y cognitivo (Kamii & DeiMs, 1980). También, dentro del
propio juego colectivo éste permite que los alumgas estan participando sean
corregidos por su oponente o por los demas jugaddéweque dentro de su entorno
forman parte de sus iguales), evitando asi quelgg@fesor el que continuamente esté
realizando las correcciones necesarias, lo queigdidgar a desmotivar al propio
alumno. También esto les ayuda al desarrollo dergpia autonomia y a su vez estan
motivados para revisar las acciones de los compsfien el juego y realizar
correcciones si fuese necesario. Todo esto llewma retroalimentacion entre los
participantes del juego. A su vez, otra de lasajastde estos juegos de tipo colectivo
es que los alumnos siempre van a sentirse mas adosvjugando a un juego que
realizando meramente hojas con ejercicios, 0 gnéirna la importancia de los juegos
matematicos como un instrumento en la ensefanizs deatematicas.

En los juegos individuales un uUnico jugador es eé drata de alcanzar
individualmente el objetivo del juego. En nifios peidos tiene la ventaja de que pueden
trabajar sin la presion de intentar ganar al opngiues estos nifios se suelen sentir
muy frustrados si pierden y a veces eso puede ciondr el éxito del juego.

Juegos matematicos de estrategia, azar y conocimien

Los juegos de azar son estudiados especialmergalpsarrollar la probabilidad
matematica. Son juegos en los cuales las positdglale ganas o perder no dependen
del jugador sino que dependen del azar. Este &aa@ determinado por la probabilidad

estadistica de acertar la combinacion que se balele

Prosiguiendo con los juegos de conocimiento y &g Corbalan y Deulofeu
(1996) distinguen entre estos dos tipos de juegasiliaar en el marco escolar: los
juegos de conocimiento que buscan la comprensidécodeeptos y mejora de las
técnicas matematicas, y los juegos de estrategiasglcentran en adquirir estrategias

para la resolucion de problemas.

En Gairin (1990) se dice que los juegos de conegitdi son juegos que
persiguen la comprension de conceptos o la meptaahicas matematicas, y a su vez,

exigen utilizar conceptos que se encuentran en r@grgmacion del area de
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matematicas. Dentro de estos juegos de conociméxisten tres niveles de aplicacion

gue son los siguientes: el nivel pre-instruccionale es mediante el cual el alumno,
puede ser capaz de descubrir algin tipo de concgpteste modo, el propio juego nos
ayuda a que el nifio establezca una serie de apagesli Otro de los niveles seria el co-
instruccional, en este nivel se propone al juegoacona parte mas de las actividades
gue el profesor propone a la hora de adquirir @peendizajes concretos. El Ultimo de

los niveles, es el post-instruccional, en el claalalumnos ya tiene adquiridos una serie

de aprendizajes y el juego es un medio para refestas aprendizajes.

Por otro lado los juegos de estrategia, se ceemmda adquisicion de métodos y
estrategias para la resolucion de problemas (CGorb&l Deulofeu, 1996). En estos
juegos de estrategia, esta todo en manos de lagdqugs, que son los encargados de
descubrir la estrategia que les llevard a ganaordgcontrario, a no perder. Segun
Gairin (2001) existen dos tipos de juegos de egfiat El primero de estos juegos son
los llamados juegos solitarios, los cuales, tabypae indica la palabra solitario, un Gnico
jugador individualmente es el que trata de alcarkabjetivo del juego. El segundo y
altimo de los juegos son los juegos bipersonalds®nuales se enfrentan dos personas,
las cuales tienen que perseguir unas reglas y gomsfectuar la estrategia ganadora
gue les permita derrotar a su oponente. Para coinsegia estrategia ganadora, cada
jugador tiene que pensar tanto en sus movimienjagadas como en las jugadas que

realiza su contrincante.

3.6. El juego y la resolucion de problemas

Segun Edo et al. (2008) “en el campo de la didaae las matematicas existe,
desde hace afos, un interés especial por la igaegih en la ensefianza y aprendizaje
de la resolucion de problemas, interés que en @uasise vincula con el hecho de
utilizar juegos en el aula”. El propio autor virguwdsta importancia de los juegos en el
aula al énfasis que se le da a la resolucion délgras en el curriculum de
matematicas, ya que como hemos visto en el apastaidoior dedicado al curriculum
de matematicas, la resolucion de problemas es anlasdcompetencias que han de
adquirir los alumnos en esta area. Por lo quedeggs de estrategia son un elemento
clave a la hora del proceso de ensefianza apremdfaapreciendo de este modo la

resolucion de problemas.
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En Edo et al. (2008) se toma como referencia a(2d02) ya que establece un
paralelismo entre la resolucion de problemas y edcdbrimiento de estrategias
ganadoras en los juegos matematicos de estrategaelaciones se establecen en una

tabla que cito textualmente de Edo et al. (2008):

Fases de resolucion de problemas |en . .
o ] Fase de resolucion de un juego
primaria (Polya)

y 1. Comprension de los objetivos del juego
1 Comprension del problema. _
y de las normas a seguir.

o . _ 2. Desarrollo de partida: experimentacion,
2. Disefio y ejecucion de un plan generalo =~ . .
_ _ realizacion de conjeturas, disefio de planes
de planes parciales sucesivos. _ o _
parciales, planificacion de una estrategig.

L » _ 3. Validacion o refutacion de la estrategia
3. Verificacion de la solucion obtenida. o
y analisis de lo que ha pasado.

Para finalizar con este apartado, se entiende @otahto que los juegos
matematicos llegaran a tener un papel important@ashabilidades para la resolucion
de problemas si son trabajados con unos objetii@s formulados y dentro de un
contexto que incite a la resolucion de problemase EEntorno también les tiene que
llevar a valorar distintas opciones y razonar dias estrategias para llegar a una
estrategia ganadora final.

4. DISENO DE LA EXPERIENCIA

4.1. Contextualizaciéon de la experiencia

Como la experiencia la llevé a cabo en el periodoPdacticas Escolares la
eleccion de los juegos ha estado condicionadarabale Primaria en el que hice las
practicas: 2° de Primaria. Por tanto, los juegegidbs estan preparados para ponerlos
en practica con alumnos de 7 y 8 afos

Dos de los juegos elegidos son de conocimients piis dos son de estrategia.
Los de conocimiento son el Tangram matematico ynehsaje secreto y los de
estrategia son el sudoku y contar 20. En los juégosonocimiento queda reflejado el

tipo de operaciones que los nifios estan trabajand® area curricular de matematicas,
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por lo tanto, les sirven como repaso para €sta. ofttimuacion, realizo una

contextualizaciéon detallada de estos cuatro juegos.

El Tangram matematico podria ir dirigido a alumdescualquier tipo de edad,
siempre y cuando se adecue la dificultad a los @omnentos y caracteristicas de los
alumnos. Es decir, si quiero practicar este juego alumnos de sexto de educacién
primaria, en lugar de proponerles formar las figuraicamente resolviendo relaciones
operacionales que tengan que ver con las tablagdaseltres, cuatro y cinco, puedo
meter a éstas relaciones mayor dificultad, comcsda por ejemplo, operaciones
algebraicas, divisiones, fracciones, multiplicae®rmmas complejas, etc. A su vez,
también puedo dotar a los puzles de mas figuraméeiwas, ya que estos puzles no
siguen un patron establecido por lo que se puedeerfy quitar figuras siempre que se
quiera, dependiendo, como ya he dicho, de la cqu@te que se quiera alcanzar en

dicho juego matematico.

En este caso, este juego matematico lo he podideriexentar en un aula de
primer ciclo, en concreto con alumnos de segundopdmaria. Dentro de la
contextualizacion del aula intenté adecuarlo actmsocimientos que habian alcanzado
los alumnos en estas edades, por lo que cuando emspractica el Tangram
matematico, los alumnos solo habian llegado a iestlad tablas de multiplicar del uno,
dos, tres, cuatro y recientemente la tabla delogipor lo tanto, tuve que adaptar el
juego a los conocimientos de estos alumnos. A guaparte de la relacion Unicamente
de un producto con su resultado numérico, introdajel juego dos variantes mas. Una
de ellas, la relacibn de dos productos mediant@rapiedad conmutativa de la
multiplicacion. Esta dltima, todavia no la habiatudiado como tal, pero algunos de la
clase ya se daban cuenta de que era lo mismo @ecirgjemplo, 4x5 que 5x4. La
segunda variante, es la relacion de un productcssu@uma reiterada, este concepto si
que lo habian estudiado junto a cada tabla de plicdtr, pero les costaba bastante
ponerlo en practica en los ejercicios, ya queearcajio normal que realizaban en clase
utilizando las tablas de multiplicar consistia esotver problemas multiplicando

anicamente numeros de una cifra y ejercicios dautmental.

Como conclusion, tuve que adaptar el juego a ladexly conocimientos de los
alumnos con los que pude experimentarlo. Formamdeste modo figuras de seis y

siete piezas con diversas relaciones entre losuptosl y con el resultado numérico, las
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relaciones de producto con su suma reiterada, vlporo, la relacion del producto con
la propiedad conmutativa de la multiplicacién.

El segundo de los juegos de conocimiento, es esajesecreto, el cual también
esta adecuado a las edades de estos alumnos.eEstoestra en las operaciones a
realizar, ya que son sumas y restas, no de mucuwo gte dificultad, en las que ellos
tienen que saber calcular los dobles de un nunseroar y restar con resultado que
pase de la decena a la centena y viceversa, seti@ y del 25, y alguna suma y resta
con alguna dificultad mayor, pero que alumnos d& edad pueden resolver sin ningun

tipo de dificultad.

Ahora, pasaremos a los dos juegos de estrategis, tesnbién estan dirigidos a
los alumnos de segundo de primaria. En el cassutklku, esto queda reflejado en el
tipo de sudokus que se les da para resolver, stokss de 6x6 y el nivel de dificultad
es facil y medio. Y por ultimo, en el caso de co2t también esta adaptado a alumnos

de estas edades.

4.2 Descripcion de los juegos

En este apartado voy a describir el disefio de cadade los cuatro juegos,
empezando por los dos de conocimiento, seguida@dnfante por los dos juegos de
estrategia. De estos juegos, tanto el Tangram ndditson como el mensaje secreto y
contar 20, son juegos preparados por mi. Sin embarguego del sudoku lo he

obtenido de internet.

Tangram matematico

Nombre y origen.
El juego del Tangram matematico tiene como origeraagram normal el cual
consiste en formar figuras las cuales aparecensgéintds folios dibujadas, mediante la

unién de diferentes piezas llamadas “Tans”.
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Este Tangram matematico por lo tanto difiere efagigram original en que este
no cuenta previamente con las figuras dibujadafokws, sino que la union de las

piezas se realiza mediante las distintas relaciopesacionales.

Nivel al que va dirigido.

El Tangram matematico va dirigido a primer ciclegsndo de educacion
primaria. Esto queda reflejado en el nivel de édsciones operacionales que unen cada
figura, ya que es un nivel que queda reflejado @n dontenidos y objetivos del

curriculo de educacion primaria para primer ciclo.

Objetivos didacticos.
Los objetivos que pretendo que alcancen los alummediante este juego
matematico son los siguientes:

- Repasar las tablas de multiplicar del dos, treatro y cinco.

- Realizar las operaciones mediante calculo meairiadyuda de papel.

- Formar las figuras del Tangram matematico.

- Tomar conciencia de la relacién del producto leosuma reiterada de
uno de los productos, asi como la relacion delytadcon la propiedad conmutativa de
la multiplicacion correspondiente, y no Unicamedtd resultado de cada producto
como tal.

- Mostrar motivacion hacia una actividad nueva,este caso el juego

matematico.

Numero de jugadores.

El Tangram matematico lo realizan los alumnos inldizimente.

Materiales.

Esta compuesto por cuatro puzles, cada uno de &logpuesto a su vez por
distintas figuras geométricas (triangulos, cuadsadectangulos y trapecios de distintos
tamanos), todas ellas del mismo color, distintea pada puzle.

Cada puzle corresponde a una de las tablas dephuwaiti A la tabla del 2 le
corresponde el color azul, la tabla del 3 corredpoal color naranja, la tabla del 4
corresponde al color amarillo, y por ultimo a laléadel 5 le corresponde el color rosa.

Las tablas del 2, 3 y 5 estdn compuestas por Taiggeométricas de las cuales una es
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un cuadrado, cinco corresponden a triangulos deemaynenor tamario y la Gltima de
las figuras es un trapecio. La tabla del 4, al tamga figura menos, presenta un
cuadrado, un trapecio, y en lugar de cinco triasgutstd compuesto por cuatro

triangulos de mayor y menor tamafo cada uno ds.g€NMer anexo 1)

Descripcién y reglas del juego.

El Tangram matematico es un juego de conocimieatque no requiere ningun
tipo de estrategia por parte del alumno para olveesndo las distintas operaciones e ir
montando el puzle. Esta formado por cuatro pudada uno de ellos compuesto, a su
vez, por distintas figuras geométricas (triangutasmdrados, rectangulos o trapecios de
diferentes tamafios), todas ellas de un mismo adilstinto para cada puzle. Las figuras
tienen que colocarse estableciendo relacionesudddigd entre nUmeros u operaciones
indicadas, bien realizando multiplicaciones, bielagionando el producto con su suma
reiterada o, por ultimo, relacionando dos produatesliante la propiedad conmutativa.
Las piezas del puzle tendran que juntarse simplenoem ayuda de las relaciones entre

sus numeros.

En los lados de las piezas figuran nimeros u ojmereg indicadas que deberan
unirse con sus “parejas” (nUmeros u operacioneigddds iguales a las anteriores y
situadas en otra pieza) mediante una flecha, ladnde la cual estara dibujada en una

pieza y la otra mitad en la otra pieza (ver anexo 1

Como ya hemos dicho anteriormente, lo que se pitet@on este juego es
afianzar las tablas de multiplicar del 2 al 5 y twierios para establecer la relacion

entre sus numeros u operaciones indicadas sorglosrges:
-relacionar un producto con su resultado numeérico.
-relacionar un producto con la suma reiterada.
-relacionar dos productos mediante la propiedadnciativa.

Cada puzle pertenece a una tabla de multiplicastees, habra uno para la tabla
del 2, otro para la tabla del 3, otro para la tal#h4, y otro para la tabla del 5. Las

operaciones, sobre todo aquellas en las que tigonenrealizar un producto con

18



resultado numérico, se realizaran mentalmentejrapin caso se les dejaran un apoyo

de papel para que realicen este tipo de operaciones

Las figuras de color azul, corresponderan a laataldl 2. Esta tabla esta
compuesta de 7 figuras las cuales contienen endids tocho relaciones de igualdad.

Son las siguientes (ver anexo 2):

- Seis operaciones en las que hay que relaciongrasucto con su

resultado numérico.
2x1 > 2; 2x4-> 8; 2x6—> 12; 2x8—> 16; 2x9—> 18; 2x10~> 20

- Dos operaciones en las que hay que relaciongragucto con la suma

reiterada.
2X2 > 2+2; 2x3> 24242

- Dos operaciones en las que hay que relacionapmokictos mediante

la propiedad conmutativa.
2XT > Tx2; 2X5-> 5x2

Las figuras de color naranja, corresponderan abttdel 3. Este puzle esta
compuesto de siete figuras las cuales contienere dntlas nueve relaciones de

igualdad. Son las siguientes (ver anexo 3):

- Cuatro operaciones en las que hay que relaciomaroducto con su

resultado numérico. Estas operaciones son lasesits:
3x3 > 9; 3x5> 15; 3x8—> 24; 3x9> 27

- Dos operaciones en las que hay que relaciongragucto con la suma

reiterada. Estas operaciones son las siguientes:
3X2 > 2+2+2; IXT> T+7+7

- Tres operaciones en las que hay que relaciorsapaluctos mediante

la propiedad conmutativa. Estas operaciones saigagentes:

3x1 > 1x3; 3x4—> 4x3; 3x6~> 6x3
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Las figuras de color amarillo, corresponderan &lda del 4. Esta tabla est4
compuesta de 6 figuras las cuales contienen endi&Estsiete relaciones de igualdad.

Son las siguientes (ver anexo 4):

- Una operacion en la que hay que relacionar umymto con su

resultado numérico. Estas operaciones son lasesitps:
4x2> 8

- Dos operaciones en las que hay que relaciongraducto con la suma

reiterada. Estas operaciones son las siguientes:
4x3 > 4+4+4; AX6> 6+6+6+6

- Cuatro operaciones en las que hay que relacidoar productos

mediante la propiedad conmutativa. Estas operagisoe las siguientes:
4x1 > 1x4; 4x5-> 5x4; AXT7-> 7x4; 4x9> 9x4

Las figuras de color rosa, corresponderan por aléna tabla del 5, esta tabla
estd compuesta de 7 figuras las cuales contiertemtedas diez relaciones de igualdad.

Son las siguientes (ver anexo 5):

- Cinco operaciones en las que hay que relaciongsraducto con su

resultado numérico. Estas operaciones son lasesitps:
5x2 = 10; 5x5-> 25; 5x6-> 30; 5x8-> 40; 5x10~> 50

- Dos operaciones en las que hay que relaciongragucto con la suma

reiterada. Estas operaciones son las siguientes:
5x3 > 5+5+5; 5x4> 5+5+5+5

- Tres operaciones en las que hay que relaciorsapamluctos mediante
la propiedad conmutativa. Estas operaciones saidagntes:
5x1 > 1x5; 5x7-> 7x5; 5x9-> 9x5

En los anexos 2 ,3 ,4 y 5 se encuentran en ordesedéente las figuras de las

tablas de multiplicar, de la tabla del 2 a la tak#a 5. He realizado fotografias de las
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figuras desordenadas, ordenadas, y por ultimosfotalizadas mas cerca para

comprobar la union de algunas de las figuras enjesgo matematico.

Posibles variantes.

El Tangram matematico presenta multiples variar®Pesa modificar el juego
dentro del mismo contexto de un aula de segundwideria, podriamos realizar otros
puzles diferentes realizando la modificacion defiugras geométricas que los forman,
por lo que habria muchas variantes. También, pod<acambiar las relaciones
operacionales entre cada figura geométrica, siemmeando estuviesen relacionadas
con las tablas de multiplicar del 2, 3, 4, y 5.Idso también, podriamos introducir otro

tipo de operaciones como lo son sumas y restas.

Mensaje secreto

Nombre.

Este juego tiene el propdsito de repasar sumasstasie preferentemente
utilizando el célculo mental, en primer ciclo deueakcion primaria. Tomando como
referencia primeramente una adivinanza, se vaioglacdo un resultado numérico con
cada letra. Y de este modo al realizar las opemasise obtienen las letras que llevaran

a encontrar la adivinanza que tendran que respb&eriormente.

Nivel al que va dirigido.
Teniendo en cuenta el nivel de las sumas y restascgmponen este juego

matematico, va dirigido a segundo curso de edungwmidnaria.

Objetivos didacticos.

Los objetivos que pretendo que alcancen los alummediante este juego
matematico son los siguientes:

- Realizar operaciones de célculo mental.

- Sentirse motivados para realizar las operaciones.

- Saber aceptar los propios fallos personales.

- Llegar a resolver el mensaje cifrado.

21



Numero de jugadores.
Este juego se realiza de modo individual por céuaao.

Materiales.

Es necesario un folio, en el cual estan todaspasagiones colocadas de modo
horizontal (ver anexo 6). Para poner en practi¢gaegjo se separa la hoja de soluciones,
donde se encuentran las soluciones de las opeesci@iacionadas con sus letras

correspondientes, de la hoja con el mensaje secreto

Descripcién y reglas del juego.

El mensaje secreto es uno de los juegos de corediongue voy a poner en
practica con los alumnos. Se entiende que es decitoiento ya que Unicamente
consiste en la resolucién de sumas y restas dernoagwenor dificultad unas y otras.
Este juego matematico consta de 43 operacioneasequle hay que realizar sumas y
restas. Lo ideal es que los alumnos realicen lasacpnes utilizando la herramienta
del célculo mental, pero ya que hay alguna opemanids complicada, teniendo en
cuenta el curso en el que estamos (segundo decedlugaimaria), se les dejara espacio
en la misma hoja por detras para que puedan realigana de las operaciones
colocandolas en vertical.

Las operaciones estaran colocadas de modo hotizmtarias lineas de la hoja
y cada uno de los resultados de éstas correspoadera letra. La hoja que indicara a
gue letra corresponde cada resultado se les ergegaalumnos una vez hayan resuelto
todas las operaciones. De este modo, se evitaoguglumnos lleguen al resultado de
algunas de las operaciones mirando los numerofaen la hoja de soluciones junto
a cada letra. Una vez tengan la hoja, iran compidasi los resultados de sus
operaciones equivalen a alguna letra, o por elranaf no aparece ninguna letra que
equivalga a éstos, lo que querra decir que elteskulde la operacion no es correcto y
tendran que volver a repasarlo.

Una vez, hayan colocado todas las letras en sius@uss correctas y descifrado
el mensaje secreto, se encontraran con una adbanajue tendran que resolver y
escribir al final de la hoja. La adivinanza sera pequefia como una pera, pero alumbra

la casa entera”. La solucion es la bombilla.
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Para finalizar con esta descripcion del juego dehsaje secreto, mostraré los
resultados y las operaciones de los que consteegbj y explicaré el porqué de algunos
de ellos.

24 +14;7 +6; 75—-50; 51 — 13; 75 + 25; 32 +3AG+ 8; 9+ 4 + 5; 45 + 45; 16
+16; 50 + 54; 511- 127; 110 - 6; 50 — 3; 31 + 483+100 — 10; 20 + 5; 48 — 10; 7 + 8;
120 - 30; 12 + 13; 40 — 2; 10 + 5; 204 — 100; &D#+33 + 29; 30 + 17; 301 + 83; 25 +
25;12 + 3; 23 + 67; 100 — 38; 190 — 100; 48 4116+ 49; 9 + 4; 82 + 8; 90 — 52; 100 —
11;50+25;20+18; 7+4 +4; 73 + 17.

13=S;15=R;18=N;25=P;32=C;38=E=0U;50=B;62=L;75=T;
89 =N;90=A;100=0Q; 104 = 0O; 384 = M.

Estas son las operaciones de sumas y restas galehmsos se encontraran en el
mensaje secreto. Ya que son alumnos de segundandarip, he intentado ponerles
operaciones que les sirviesen de repaso de lo ltpge estan estudiando en el area
curricular de matematicas. Algunas de estas omerasianteriores corresponden a la
serie del 25, ya que la estan trabajando muchdase,accomo lo son por ejemplo: 75 —
50; 75 + 25; 25 + 25 y 50 + 25. Otras operaciomegesponden al doble de uno de los
dos sumandos, como por ejemplo: 45 + 45; 16 + 26 ¥ 25. También hay bastantes
sumas que les obligan a pasar de las decenasant&nas o por el contrario restas en
las que tienen que pasar de las centenas a lapadedeste tipo de operaciones las
trabajan mucho en clase mediante ejercicios deulcalmental y a muchos de los
alumnos les suele costar trabajo este cambio. BpEraciones son por ejemplo: 50 +
54; 100 — 10; 120 — 30; 100 — 38; 190 — 100 y 1aa —Otras de las operaciones que
también quise poner, ya que estan haciendo muctuaie en clase en ellas, son las
que ellos llaman “numeros que son parejas deld®fecir, el 1 +9,2 + 8,3+ 7,... y
asi continuamente, algunas de estas operacione@sern25; 23 + 67; 41 + 49; 82 + 8
y 73 + 17. También hay operaciones que se resueinsghante la tabla del 10, como
por ejemplo: 100 — 10; 48 — 10; 120 — 30 y 60 + BOr ultimo, también hay
operaciones y sumas y restas las cuales no implig@lizacion de las llevadas, algunas
de estas operaciones son: 24 + 14; 75 - 50; 32 3015 8; 31 + 45 + 13; 20 + 5; 12 +
13; 10 + 5; 204 — 100; 30 + 17; 301 + 83; 12 + 8,-416; 50 + 25 y 20 + 18. Para
finalizar, exponer que también hay alguna operasomas apropiadas para ser
realizadas utilizando los algoritmos escritos. §emplo, 511- 127. En estos casos los

alumnos podian utilizar papel para realizarlas.
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Posibles variantes.

Las variantes de este juego son muchas, ya queeskemp ir modificando las
operaciones que se van poniendo para resolverrgajeesecreto, asi como cambiar la
adivinanza. Estas operaciones han de establecaprgi@ina relacion con los contenidos

del primer ciclo de educacion primaria.

Sudoku

Nombre y origen.
El juego del sudoku es de origen japonés, y syrgidrimera vez en la década
de 1970. Se dio a conocer en el ambito internatiem®005, el momento en que los

periddicos empezaban a publicarlo en el apartagmsatiempos.

Nivel al que va dirigido.
Teniendo en cuenta que son sudokus de 6x6 y dévahfacil van dirigidos a

alumnos de segundo de educacion primaria.

Objetivos didacticos.
El objetivo principal que pretendo que alcanceralosnnos mediante este juego
matematico es conseguir que estos piensen unaegsirpara resolverlo y no pongan

numeros al azar en cada una de las celdas.

Numero de jugadores.

El juego se realiza de modo individual por cadanaio.

Materiales.
Para realizar este juego matematico he utilizadéraisudokus de 6x6 cada uno
de ellos (ver anexo 7).

Descripcion y reglas del juego.
El Sudoku, es un juego de estrategia, ya que essagC Sseguir una estrategia
para finalizar correctamente este juego matemalitoebjetivo del sudoku es rellenar

una cuadricula de 6 x 6 celdas (36 casillas) di@din subcuadriculas de 3x2 (también
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llamadas "cajas" o "regiones") con las cifras dal &, partiendo de algunos nimeros ya
colocados en algunas de las celdas. También séapodsar colores, letras, figuras,
pero suelen usarse numeros. Lo que importa, esa@pre en este caso, seis elementos
diferenciados, que no se deben repetir en una migam@olumna o subcuadricula. Se
dice que un sudoku esta bien planteado si la soiwes Gnica.

Algunas celdas ya contienen numeros, como ya He diotes, como pistas o
ayuda para resolver el resto de las cuadriculasbjétivo es rellenar las celdas vacias,
con un numero en cada una de ellas, de tal forneacgda columna, fila y region
contenga los numeros 1-6 solo una vez. Ademas, readaro de la solucién aparece
solo una vez en cada una de las tres "direcciones".

Los sudokus, no son unicamente de 6 x 6, y noaostde igual dificultad, sino
que existen con cuadriculas de 4 x 4, con nunyegios colocar, por lo tanto del 1 al 4,
de 6 x 6, que es el que he explicado anteriormed&®9 x 9, con nimeros para colocar
del 1 al 9. El procedimiento de resolucion es iquaah todos ellos, pero los grados de

dificultad varian en funcién de las pistas pregas te dan en cada sudoku.

Estrategias.
Hay varias técnicas o métodos para la resolucioresies tipos de juegos

matematicos, estas técnicas son:

EscaneoEste método trata de rastrear a lo largo y adeheualquier lugar de la
rejilla, teniendo siempre en cuenta un numero.imdlizar este rastreo el jugador puede
eliminar todas las celdas vacias de las filas onenhs que ya contengan dicho namero,

por lo que esto dejara sélo una celda posible gaczar el nUmero.

Esta técnica la voy a explicar mejor utilizando ocomjemplo el sudoku
siguiente, que es uno de los que puse en praaiitéos alumnos. En la subcuadricula
del centro derecha falta el nimero 2. Si rastreda®filas y columnas que componen
la subcuadricula, nos damos cuenta de que en taadticula del centro a la izquierda
hay un 2 en la fila de arriba, por lo tanto desew®stodas las celdas de la parte
superior de nuestra cuadricula y, por otro laddaerolumna de la derecha hay otro 2,
por lo que desecharemos las celdas de esa coluhfiaal, en nuestra subcuadricula
solo nos quedara la celda izquierda de la esqofedar para colocar el 2 (marcada con

una figura en verde).
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Marcado. La técnica anterior de escaneo, viene a interrig@pguando n
pueden colocarse mas numeros en las casillas derananivoca. En este punto
neceario centrarse y analizar el sudoku de otr«do, buscando grup«e casillas cuyo
namero equivalga al del nimero de candidatos abéser en ellas, pues entonces
demds casillas de la fila o columna quedan liberattaesos numeros. La mayoria
las personas encuentran util guiarse en este nuevo awdealizacion del sudoku p

el marcado de niumeros candidatos en las celdamssy

En el caso de los sudokus que van a realizar lo®rals en este juego,
implica esta técnica ya que ellos siemvan a poder descubrir algin nuevo nun
dentro del juego, de no ser asi, es que probabtensenhayan equivocado en alg

paso previo.

Como conclusion, por lo tanto, estos sudokus queldmsteado, se resolver
siempre mediante la eliminacion de nim candidatos, ya que conforme se

utilizando esta técnica todas las celdas se vamarpr completand

Posibles variante

Las posibles variantes del sudoku, igual que emdsoria de juegos, son
nivel de dificultad. Los sudokus pueden ser de 6% y 9x9 aumentando de e
modo la dificultad, de menor a mayor. A su \en un mismo sudoku pueden darte |
0 menos numeroconocidos inicialmente, por lo que esto tambiégnenta o disminuy

el nivel de dificultad.
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Contar 20

Nombre.
El propio nombre del juego viene dado ya que indistemente gana el jugador

que consigue llegar hasta 20.

Nivel al que va dirigido.

Va dirigido a alumnos de segundo de educacion prama

Objetivos didacticos.

Los objetivos que pretendo que alcancen los alummediante este juego
matematico son los siguientes:

-Generar una estrategia por parte de los alumnos.

-Saber cuando parar de contar.

- Llegar a 20 o aproximarse lo mas posible sinnsasa

Numero de jugadores.
Se juega individualmente, con un oponente, porue para poder jugar, se
necesitan dos personas.

Materiales.
Es necesario 20 cartas o fichas. Estas 20 fichesfoiamaran dos barajas
compuestas por numeros del 1 al 10. Por lo tarttedhdos nameros 1, dos nameros 2,

dos nameros 3,... y asi sucesivamente hasta el nlkgker anexo 8).

Descripcion y reglas del juego.

Contar 20 es un juego sobre todo de estrategiajuautambién tiene algo de
juego de conocimiento. Como ya hemos dicho se juedavidualmente, con un
oponente, por lo que para poder jugar, se necesitaipersonas. Consiste en que cada
uno juega de modo individual contra su contrincgngana la persona que antes llega a
20 o se aproxima sin pasarse.

El total de las 20 cartas que forman el juego $ecacan boca abajo encima de
la mesa, entre uno y otro contrincante, que estarkntados uno en frente del otro. El

juego, lo iniciara uno de los dos. Si se juega dgana partida, el primero en empezar
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se ir4 alternando entre ambos jugadores. El pijingador sera el encargado de levantar
una de las cartas, una vez levantada la pondra doikea para que el otro jugador
también pueda verla. Este procedimiento se irdieapio continuamente, un turno cada
uno, hasta que un jugador gane o haya perdidaegbjlEl jugador gana cuando o bien
llega a 20 justo, sumando las cartas que ha idantamdo, o bien cuando decide
plantarse, dependiendo de las estrategia que kgyads en cada una de las partidas, y
queda mas proximo a 20 que su contrincante. Cabegles el jugador que primero se

pase de 20 automaticamente pierde la partida.

Estrategias.

Las estrategias dependen siempre de dos opcidaagrge o levantar otra carta
para llegar a contar 20 o acercarse lo mas posible.

Los jugadores, para decidir la estrategia correéden tener en cuenta tres
variables. La primera variable es controlar lasasaque van quedando boca abajo en la
mesa, la segunda variable es la suma de las cpréagsl oponente posee y la ultima
variable es la suma de las cartas del jugadorejearplo, si el oponente esta mas cerca
del 20 que el jugador, a éste no le queda mas rengeé levantar una carta, aun a
riesgo de pasarse del 20. Otro ejemplo: si el jogadtd muy cerca del 20, mas cerca
que el oponente pero con poca diferencia entre snybsabe que la mayor parte de las

cartas que se pueden levantar son nimeros granoe interesarle plantarse.

Posibles variantes.
Las variantes de este juego pueden ser el afagliitar cartas para llegar a una

suma mas o menos alta.

5. DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA

5.1 Temporalizacion
El tiempo que dispuse para la exposicion de logecyaegos matematicos a los
alumnos fue de aproximadamente una hora y medas dnaras de duracion. Tuve por
lo tanto que ajustarme mucho a este tiempo paranguéiese tiempo a exponer los
cuatro juegos.
Me plantee la sesion de este modo. El mensajetsestipuse que seria el juego
gue menos complicaciones acarrearia por partesdallionnos a la hora de tener algun
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tipo de dificultad, por lo que lo expliqué el prirae Antes de repartir el folio con el
mensaje secreto les expliqué el juego del Tangratematico. De este modo, mientras
la mayor parte de la clase realizaba el mensajetsedos otros realizaban el Tangram.
Conforme los alumnos iban finalizando el Tangragoyhubiese pasado por sus mesas
para revisarlo, este juego se pasaba al siguient@aiero (en orden conforme estaban
sentados en las mesas). El alumno que ya habilzdita el Tangram se ponia a
resolver el mensaje secreto.

De este modo los primeros juegos que experimentdaalumnos fueron el
Tangram matematico y el mensaje secreto. El tiequ@dediqué a estos dos juegos
fueron aproximadamente de 30 minutos. A continuediédiqué otra media hora a los
sudokus y posteriormente otra media hora a jugangar 20.

Mas o menos inicialmente me habia planteado meatia para cada juego, ya

gue estimaba mas o menos tener una hora y medidaparalizacion de la actividad.

5.2 Experimentacion y evaluacion
En este apartado, expondré en que consistio larimyg@@acion de los juegos
matematicos, que he conseguido mediante éstosey @aso de realizar algun tipo de

modificacion de alguno de los juegos matematicas seria.

Tangram matematico

El primer juego matematico que expligué a los alosnfue el Tangram
matematico. Debido a que todos habian jugado ajréamoriginal previamente, resultd
sencilla la explicacion y en primera instancia ®das alumnos entendieron lo que
habia que realizar. Durante la explicacion delatgelos alumnos a la vez les iba
mostrando las figuras de los puzles. Quise porpoes hincapié en que se fijasen bien
en cada una de las relaciones matematicas que umdafigura con otra mediante una
flecha.

Una vez realizada esta breve explicacion que donod 5-10 minutos. Pasé a la

explicacion del mensaje secreto.

Mediante la puesta en practica del Tangram matemgior parte de los

primeros alumnos pude observar las siguientes @mues del ejercicio:
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- Los alumnos con poca vision espacial tenian probk a la hora de unir cada

figura geometria con su correspondiente.

- Otros de los alumnos no entendian las relacial®ge$os productos con su
correspondiente, especialmente presentaban problemia hora de relacionar los
productos con la propiedad conmutativa de la midépién correspondiente a cada

uno.

Cuando transcurrieron 20 minutos todos los alummdsian realizado por lo
menos una figura del Tangram por lo que decidiegaeel momento de pasar a explicar
los errores que habia podido observar anteriormégligué con un ejemplo en la
pizarra la propiedad conmutativa de la multipliéacly a su vez la relacion de un
producto con su suma reiterada. Utilicé el sig@ieapmplo para realizar la explicacion:
3x4 = 12 = 4x3 =3+3+3+3. Mediante varios ejemplesedte estilo, los alumnos ya
entendieron mejor la dinamica del juego del Tangnaatematico para conseguir unir
las figuras, y por lo tanto, la segunda ronda ¢téehbn mucho mas rapido y sin ninguan

problema de este tipo.

Gracias por lo tanto a las observaciones, pudarlaga conclusién de que la
primera vez que experimentaron el juego la mayaalos alumnos buscaban
primeramente la solucién directa de los productos su resultado numérico, al igual
que lo realizan cuando hacen multiplicaciones deutta mental con las tablas de
multiplicar. Cuando no conseguian unir las piezasliemte la solucion directa de los
productos con su resultado numérico era cuandartedificultades. Solo aquellos
alumnos que iban un poco mas avanzados en relacEsta area curricular, fueron
capaces de en la primera ronda del Tangram matamétializar las figuras sin ningin
tipo de dificultad. La segunda vez que fue afrontafl Tangram por parte de los
alumnos (tras la explicacion en la pizarra) loig@abn en menor tiempo y con muchas

menos dificultades.

En relacion a los cuatro puzles existentes en gemibajaron bien con los
cuatro, pero el que mas problema les dio para doafizese a que tenia una pieza
menos que el resto de figuras) fue el corresporaliania tabla del cuatro ya que
contenia un Unico producto que relacionar directdeneon su resultado numérico y

cuatro productos que habia que relacionar con @pigadad conmutativa de la
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multiplicacion que como ya he explicado anteriorteeera o que mas dificultades
acarreaba a los alumnos. A su vez, la figura coorediente a la tabla del dos la
resolvieron todos bastante rapido, ya que al coatcpie la anterior, habia Unicamente
dos productos que relacionar con la propiedad ctativa de la multiplicacion, contra
los seis productos que se relacionaban directancentsu resultado numérico, que era

la relacidon que mejor resolvian de las tres vaggmnt

Otra observacion que experimenté mientras los alsn@staban realizando los
puzles fue, como ya he explicado anteriormente serddscripcion del Tangram
matematico, que cada figura geométrica en uno siéados, puede estar compuesta por
varias flechas con sus correspondientes relacipaesunirse con su figura geométrica
correspondiente. Los alumnos, buscaban la parejandede las dos uniones y al

juntarlo comprobaban que estaba correcto, real@bndtra igualdad.

Las conclusiones tras la experiencia con el juegoldngram matematico con
las siguientes:

- He conseguido que se sintiesen motivados ereal @@ matematicas gracias a
la utilizacion de un juego matematico, como esste easo el Tangram.

- Las multiplicaciones que habian estado repasanddase anteriormente les
salian automéaticamente. En cambio las relacioné® afos productos o entre un
producto y la suma reiterada, al no haberlas tagloagn clase, no las tenian asumidass
por lo que les costaba mas trabajo.

- Centrdndonos mas en los objetivos curricularesp @ue he conseguido
explicarles un concepto nuevo como es la propiegadnutativa de la multiplicacion.
Y que mediante este juego matematico la han pqatacticar de un modo mas ludico y

no de manera conceptual que es a lo que sueleraessumbrados en el aula.

En general mediante la observacion de este juesm que todos los objetivos
propuestos se han cumplido demostrandome de este lo® alumnos que son capaces
de realizar cualquier tipo de juego matematico prengue estén motivados y con ganas

de ello.
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Mensaje secreto

El mensaje secreto es el primer juego que he peegtoactica junto al Tangram
matematico, ambos juegos de conocimiento.

El juego se realiza de un modo individual. Paraemrar, les ensefié a todos los
alumnos la hoja que tenian que rellenar y les g@¥plgue tenian que poner el resultado
de las operaciones debajo de la operacion corrdgrin, ya que en la linea era donde

iba después cada letra que serviria para adivimaeesaje cifrado.

Todos los alumnos lo entendieron bien y se pusienamos a la obra. Las
primeras “dificultades” empezaron en el moment@leque algunos de los alumnos no
entendian bien la grafia de los niUmeros, por lteEmia que ir yo pasando de mesa en
mesa para resolverles las dudas. A lo largo deipiede juego en el cual los alumnos

estaban resolviendo las operaciones no hubo nitgaicle problema.

Cuando los alumnos iban acabando, me lo ensefglyanles daba la solucion
con las letras. Muchos de ellos veian que algureudeesultados no estaba en la hoja y
me decian que la hoja de resultados estaba comranyeque ese numero no salia,
siendo que en realidad los que habian errado ealizacion de las operaciones habian
sido ellos, y tenian por lo tanto que revisar dqadalesultados los cuales no aparecian
en la hoja de respuestas.

Al finalizar de colocar todas las letras en supeesvas casillas, todos venian
muy contentos a mostrarme que lo habian consegyigmtonces leian conmigo el
mensaje, y ahora tenian que adivinar la adivindagea Ultima parte no entra dentro de
los contenidos matematicos como tal, ya que pdual@er sido una frase normal y
corriente, pero me parecio interesante planteafinah a la actividad divertido y de

pensar, como la resolucion de la adivinanza.

Como valoracion final creo que mediante este juagtematico he conseguido
gue los alumnos se divirtiesen realizando operasi@omo lo son sumas y restas. Estas

operaciones realizadas en el cuaderno les resuligraburridas y monétonas.

He salido muy contenta con el resultado de pongr&ctica el mensaje secreto.
Cuando realice el juego matematico tenia dudasi dgas muchas operaciones en
relacion al tiempo de duracion del ejercicio. Netahte los alumnos han respondido

correctamente, con muchas ganas y muy motivadodpganto no realizaria ninguna
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modificacion en cuanto a extension del ejercicmr. &®ro lado lo que si que modificaria
en beneficio de ellos, seria la grafia de los néseya que algunos de ellos me

preguntaban cual era alguno de los nimeros yaa@ieantendian bien.

Sudoku

El tercer juego matematico que puse en practicaifugiego de estrategia. Los
sudokus, se realizan de modo individual por pagteatla nifio. Antes de iniciarse la
actividad realizo como modo de explicacion y ejeamgiro sudoku en la pizarra, con

ayuda de los alumnos, para de este modo ir dandiglesas estrategias.

Tras el ejemplo realizado en comun en la pizadagdos alumnos se pusieron a
realizar el sudoku. Empezaron las primeras diftclds ya que algunos de ellos solo se
fijaban en las celdas para rellenar los niumerogsp ytenian en cuenta las filas y
columnas, o viceversa, se fijaban solo en las filaslumnas y no en cada una de las

celdas de un modo individual.

Cuando los nifios acababan un sudoku o se quedatsstddos”, levantaban la
mano y yo me dirigia a sus sitios para revisarselotentar ayudarles a acabar a
resolverlo. La mayor parte de los casos habiaesrdel tipo que ya he expuesto antes,
y lo més facil para que lo resolviesen bien eraerbl explicarles el sudoku y borrar

todo lo que tenian hecho para que volviesen a eanplezcero.

Durante todo el tiempo dedicado a los sudokus losnros estuvieron
motivados y la mayoria de ellos adquirieron la ma@acorrecta para la resolucion de
sudokus. Respecto a algun aspecto que me gustadificar, diria he salido bastante
contenta con en el resultado de la actividad, yapyacticamente todos los alumnos al
finalizar el juego matematico habian conseguidaigohar ellos solos varios de los

sudokus.

Modificaria en todo caso en relacién a los alumgoe se encuentran mas
aventajados a la hora de realizar los sudokussd€ggporque se les da mejor, 0 porque
ya han realizado sudokus anteriormente). Estosradamealizaron los cuatro sudokus
en menor tiempo del que estaba previsto, por longgidiubiese gustado tener sudokus

de un grado mas alto de dificultad para que losniasen realizar. Al no tener mas
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sudokus estos alumnos pasaron a acabar otrasdadig que tenian pendientes de

matematicas, entre las que estaban el mensajeécsecre

Contar 20

El dltimo juego a experimentar es el de contarcddo ya he dicho antes es un
juego de estrategia pero también alberga un pocquefgp de conocimiento. Para
experimentar este juego conté con la ayuda deofegora, ya que entiendo que es de
los cuatro que he realizado el que presenta maygorde dificultad. Primeramente lo
expliqué de palabra a los alumnos, a continua@aticé varios ejemplos con la tutora,
explicando a todos los alumnos entre las dos, éoppnsabamos a la hora de levantar
ficha, de plantarnos, etc. A continuacion, les pré§ si tenian alguna duda y al parecer,

todos lo habian entendido, y pasé a repatrtir ldaga cada pareja.

Mientras cada pareja iba realizando el juego yalbagrasando por cada mesa
una a unay les iba viendo una partida enteragargrobar como la realizaban. Habia
algunas parejas que directamente iban sacands gantael mero hecho de sacar cartas,
sin pensar en su puntuacion, ni en las que quedabnmesa. A estas parejas les volvi
a explicar la actividad he hice un ejemplo con aatkade ellas. Por el contrario, habia
otras parejas que durante el juego no mirabaneddlecho de ir sumando las cartas que
sacaban, sino que tenian muy en cuenta la puntudelocontrario y los nimeros que
guedaban todavia en la mesa, por lo que, barajabdea de plantarse antes de llegar a
20.

Al acabar el tiempo de juego y al haber estadorohedo a todas las parejas
durante este tiempo me he dado cuenta que muclellmsldnan conseguido entender el
objetivo principal del juego y han sido capacegeleerar sus propias estrategias, de no
levantar fichas por levantar, sino de pensar pmeerde antes de levantar cada ficha en
todas las opciones posibles: que es lo que tengoeg lo que me puede salir y que
cartas tiene mi contrincante. Teniendo en cuertts ¢éies variables, los alumnos han de

ser capaces de razonar si les merece la penadedra carta o plantarse.

Como valoracion final estoy muy contenta con elultado de este juego
matematico ya que pensaba que algunas de las pajiegarian a entenderlo bien.
Me hubiese gustado realizar un concurso con estjy los ganadores de cada pareja
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gue pudiesen batirse entre ellos, establecienddniente uno o dos ganadores. Por otro
lado también me hubiese gustado realizar cambipadejas, ya que las parejas las
estableci del modo en el que estaban sentados®n 8lo pude realizar ninguna de las

dos modificaciones que me hubiese gustado reg@dialta de tiempo.

6 CONCLUSION

Como conclusion a esta experiencia, primero tengini recordar el objetivo
gue planteé inicialmente. Pretendo con esta exp@ai@nalizar si la utilizacion de los
juegos matematicos como recurso en las aulas dea&dun primaria ayuda al
aprendizaje de contenidos matematicos presentekoemriculo y a la consolidacion de
estos contenidos matematicos. Por ejemplo, enegbjale conocimiento del Tangram
matematico, los alumnos han trabajado con la pdapgieconmutativa del producto y
con la relacién entre productos y sumas reiteraflasu vez en el otro juego de
conocimiento del mensaje secreto, les ha servitiblpaconsolidacion de contenidos ya
aprendidos en el aula, y ha ayudado en la mejosa délculo mental. Por otro lado, los
dos juegos de estrategia les han servido para lolgsou aplicar las estrategias
favorecedoras mediante un razonamiento Idgico.

También me he demostrado a misma que si que @sddadilizar el recurso de
juegos matematicos en las aulas. Gracias a estgegunatematicos se desarrolla el
pensamiento matematico de los alumnos. Los juegematicos, a mi modo de ver,
deberian tener mucha mas peso en las aulas dec&gupaimaria, no como recurso
para “pasar el rato”, sino como un recurso muy resedor para el proceso de
ensefianza aprendizaje. Estoy de acuerdo con E@8)(£d que “...en la escuela el
juego puede convertirse en una poderosa herrandendg@rendizaje si va acompafnado
por una parte de una cuidada planificacién y pox abundante reflexién, tanto de los
adultos como de los nifios y nifias implicados.”.dizim a esta experiencia he podido
verificar que los alumnos disfrutan, estdn mas vadts y muestran mucho mas interés

cuando se les plantean los juegos matematicos.
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8 ANEXOS

Tangram matematico. Anexo 1.

Taba del dos. Anexo 2.
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Tabla del tres. Anexo 3.
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Tabla del cuatro. Anexo 4.
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Tabla del cinco. Anexo 5.
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Mensaje secretoAnexo 6
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Sudokus.Anexo 7.

6 4|2
213|641
6 3 6 | 1
2 5 6
512|643 3
4 2 4
1 3|l |62 4 7
2 1 3|5 2
2 6 6
3 5
2 5 2|3 1
6| 1 3 4 6 3

Contar 20. Anexo 8.

1 2 3
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