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RESUMEN

En el siglo XXI, con la importancia de las matematicas en nuestras vidas, los objetivos que
debemos marcarnos los docentes tienen que ser cada vez mas ambiciosos. Debemos
pretender que el alumno/a encuentre sentido al estudio de las matematicas, que no se
limite Gnicamente a dominar las cuatro operaciones basicas y a aprender un numero
determinado de conceptos sin ningun fin ni sentido. Tenemos que ayudar a los
alumnos/as a que apliquen lo que estudian a su entorno y a que sean capaces de solucionar
las dificultades que surgen en su dfa a dfa con sus propias estrategias. Dicho logro muchas
veces no es tarea facil ya que el alumno/a se desmotiva en el trayecto, dada la cantidad de
conceptos “dificiles de entender” que requiere el aprendizaje de las matematicas.

El juego puede ayudar a nuestros alumnos/as a cambiar la idea que tienen de las
matematicas. A través de él, el nifio/a se enfrenta a situaciones problematicas, crea sus

mecanismos de resolucién y al mismo tiempo, disfruta.

PALABRAS CLAVE: matematicas, motivacion, actitud, juegos, aprendizaje significativo.

ABSTRACT

In the 21st Century, with the importance of the mathematics in our lives, the aims we must
mark have to be increasingly ambitious. We have to pretend that the student find sense to
the study of the mathematics, that do not limit only to dominate the four basic operations
and to learn a determinate number of concepts without any end neither sense. We have to
help the students to apply what they study to their surroundings and to solve the
difficulties in their day-to-day with their own strategies. Sometimes it is not an easy task
since the student is discouraged along the way because of the amount of ‘hard to
understand” concepts which requires the learning of mathematics.

Games can help our students to change the perception of the mathematics. Through it, the
child faces problematic situations, creates resolution mechanisms and, at the same time,
enjoy themselves.

KEYWORDS : mathematics, motivation, attitude, games, significant learning.
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1. INTRODUCCION

Cada dia se realizan mas estudios sobre la incidencia de las matematicas en nuestras vidas.
De sobra es sabido que las matematicas estan presentes en muchos ambitos del dia a dia
desde nuestra infancia.

No obstante, es una de las asignaturas mas dificiles de entender para muchos
alumnos/as ya en Educacién Primaria. Su caricter abstracto y sus dificultades inherentes
hacen que muchos alumnos/as “tiren la toalla” tempranamente sin haber tenido la
oportunidad de conocerla mas a fondo.

Hay que reconocer ademis que todos hemos tenido profesotres/as que nos han ayudado a
amar o a despreciar las diferentes asignaturas que hemos estudiado a lo largo de nuestra
etapa de aprendizaje escolar. Muchos/as se han limitado a dar los contenidos sin tener en
cuenta la motivacion y el grado de implicacién de los alumnos/as. Otros/as han dado
diferente importancia al tratamiento lidico de las asignaturas considerando que todo
aquello que significa jugar, disfrutar puede ser algo superficial o, por el contrario, algo
realmente productivo y enriquecedor.

Se ha comprobado que los alumnos/as aprenden mejor las matematicas con la ayuda de
ese enfoque ludico. El uso de juegos en clase ayuda a que el alumno/a cambie su
percepciéon de la asignatura, hace que su apariencia, seria y aburrida para muchos
nifios/as, se trasforme poco a poco en algo mucho mis cercano, real y, por supuesto,
divertido.

Las matematicas y los juegos tienen muchas caracteristicas comunes, como ya explicaré
posteriormente. Lo que se pretende a lo largo de este trabajo es llevar a la practica el uso
de juegos en el aula, contribuyendo a facilitar y a dar sentido al aprendizaje de las
matematicas especialmente en aquellos alumnos/as que sélo ven dificultades y seriedad en
dicha asignatura. Con ello no hacemos nada mas que cumplir con nuestro deber, ya que
como educadores debemos ayudar al nifio/a a crecer y a desarrollarse con todo lo que
esté¢ a nuestro alcance. Es una labor muy enriquecedora y llena de altos y bajos, por
supuesto.

Este trabajo comienza con una justificacion de la relevancia de las matematicas en
nuestras vidas y su enseflanza en el aula de Primaria. Se habla también de la importancia
que tienen los juegos usados como recursos educativos en las clases de matematicas.

A continuacién se realiza una fundamentacién del juego basada en las ideas de diversos

autores conocidos y un analisis sobre la relacién que tiene el juego con la asignatura de



matematicas. Seguidamente se muestra el desarrollo de la intervenciéon llevada a cabo en
el aula centrada en el uso de juegos en matematicas con los objetivos que se pretenden
seguir, la metodologfa empleada y los juegos seleccionados. Finalmente se realiza un analisis
de dicha intervenciéon y se sefialan unas conclusiones y unas recomendaciones para el

futuro.

2. OBJETIVOS

Los objetivos planteados en este trabajo son los siguientes:

e Conocer y comprender mejor las caracteristicas que tienen en comun el juego y las
matematicas teniendo en cuenta aspectos teoricos y practicos, contribuyendo a una
mejora de mi formacion personal.

e Investigar sobre juegos de matematicas, planificar su uso en el aula y realizar su
evaluacion mostrando curiosidad y espiritu critico en todo momento.

e Reflexionar sobre el potencial didactico que tiene el uso de los juegos en la clase
de matematicas durante todo el proceso de este trabajo.

e Mostrar una actitud positiva ante la resolucion de las situaciones problematicas y

promover dicha actitud en los alumnos/as.



3. JUSTIFICACION

3.1 ¢POR QUE ES IMPORTANTE ESTE TEMA?

No cabe duda de la importancia que tienen las matematicas en la sociedad actual. Las
utilizamos constantemente en nuestra vida cotidiana siendo necesarias para comprender
parte de la informacién que llega a nuestro entorno.

Los conocimientos matematicos son y han sido herramientas fundamentales para el
desarrollo de nuestra historia siendo la base de diversas disciplinas en diferentes ambitos
del saber humano. Juegan un papel primordial en la fisica, quimica, medicina, ingenierias
variadas, meteorologia, estudios financieros, etc.

También son valorados por contribuir y generar belleza, dada su relacién con el arte. Son
necesarios para componer musica, escribir poemas, para aplicar nociones de perspectiva y
de geometria en el dibujo, entre muchos mas usos.

No menos importante es su uso en las cuestiones de la vida diaria, en nuestras compras,
gestiones bancarias...

Hay que destacar la incidencia que tienen en nuestro presente las nuevas tecnologias, cada
dia mas consolidadas en nuestro entorno tanto en los ambitos profesionales como
personales. Muchos de los avances que hoy en dia ya son realidad tienen mucho que
agradecer a las matematicas. La sociedad del momento, en constante evolucion, requiere
cada dia mas conocimientos matematicos.

Corbalan (1996) nos dice que las matematicas son un método de comunicaciéon universal,
practicado por multitud de disciplinas (sociologia, psicologia, economfa,...), caracterizado
por ser conciso y carente de ambigtiedades.

Afirma que las matematicas proporcionan un status cientifico a otras disciplinas
dotandolas de mayor seriedad. Afiade que aparte de ser un método de comunicacion
universal, las matematicas son también un método para solucionar problemas de la vida en
general y comenta que muchas veces los problemas matematicos son mas faciles de

resolver que los propios de la vida.

En la presentacion del libro de Pablo Flores y Antonio J. Moreno (2011) se dice que la
OCDE resalta la funcién social y cultural de las matematicas y habla de la importancia del
término “alfabetizacién matematica” en nuestra sociedad actual.

Segarra (2006) nos dice que todo aquel que no conozca la matematica que se aprende en las

diferentes etapas educativas obligatorias es considerado socialmente como un analfabeto



matematico especialmente hoy en dfa debido a la importancia de la tecnologia, y hace una
critica sobre la ensefianza tradicional reducida en muchas ocasiones al calculo mecanico de
diferentes operaciones

Dada la creciente importancia de la matematica, el afio 2000 fue declarado Ano Mundial de
las Matematicas por la UNESCO vy el dia 12 de mayo se celebra en nuestro pafs, desde
entonces, el Dia Escolar de las Matematicas, dia del nacimiento del renombrado
matematico espanol Pedro Puig Adam, gran impulsor de la didactica de las matematicas.
Las matematicas estan presentes en la escuela desde los inicios de la etapa escolar y es una
de las areas consideradas instrumentales junto a la lengua. Son esenciales para el desarrollo
intelectual de los nifios/as preparando su mente para el razonamiento y la abstracciéon. Al
mismo tiempo les ayudan a enfrentarse a las situaciones del dia a dfa, generando la
busqueda adecuada de soluciones y aportando seguridad y confianza en la vida.

Es muy habitual en las aulas ver caras de aburrimiento y de impotencia ante esta asignatura
tan importante. Muchas veces esa disposicion negativa hacia las mate, como es llamada por
muchos alumnos/as, tiene su razén de peso cuando el profesor/a ha optado por una
forma de ensefiar sin utilizar el componente ladico, contribuyendo a empeorar la relacion
de los alumnos/as con la asignatura.

Para muchos expertos/as y aficionados/as a las matematicas, los juegos matematicos son
recursos esenciales para facilitar el aprendizaje de dicha area en las aulas proporcionando a
los profesores una fuente inagotable de ideas para llevar a cabo en el dia a dia. En el
siguiente apartado de fundamentacion tedrica se expondra de forma mas exhaustiva las
concepciones elaboradas por conocidos autores sobre la importancia de los juegos en la

enseflanza y en concreto, en la enseflanza de matematicas.

3.2. RELACION CON LAS COMPETENCIAS DEL TITULO

Para la realizaciéon de este trabajo y su puesta en practica se han tenido en cuenta las
diversas competencias del Titulo de Grado en Educacién Primaria, que aparecen en la
orden ECI/3857/2007, de 27 de diciembre.

Este trabajo permite conocer y comprender las caracteristicas propias de los alumnos/as
de Segundo Ciclo. Siempre se ha partido del conocimiento de sus caracteristicas
psicoevolutivas, con edades comprendidas entre 8 y 10 afios, mostrando una actitud de

profundo respeto hacia la diversidad tan caracteristica del aula. Se han tenido en cuenta sus



diferentes personalidades, se han valorado sus diferencias en cuanto a motivacion,
capacidad intelectual y necesidades en el aprendizaje, integraciéon en el aula, y se han
analizado sus contextos familiares y sociales que son muy variados.

En la puesta en practica de los juegos en el aula se han tenido siempre en cuenta estos
factores y se ha buscado siempre, haciendo uso de una metodologia activa que fomente la
tolerancia y la solidaridad, facilitar la integraciéon y comunicacién entre los alumnos/as,
aplicando medidas compensatorias que eviten las desigualdades creadas por los diversos
contextos sociales y familiares.

Se ha buscado que el alumno/a se sienta comodo al participar en equipo, que conociendo
las normas propias del juego y de la clase, se lance a jugar, a formarse, a investigar, siendo
tolerante, critico y justo. Por supuesto siempre se ha potenciado que el nifio/a al jugar
descubra, innove, investigue en un ambiente democratico y, claro esta, que sea competente
en matematicas. Se pretende que el alumno/a use las matematicas jugando, y que sea capaz
de observar, razonar, elegir, comparar, tomar decisiones, reflexionar , solucionar
problemas, construir al mismo tiempo que disfruta con sus comparfieros/as a través de los
diversos juegos. Para ello se han disefiado los juegos cuidadosamente y a la hora de
planificarlos se han tenido en cuenta las opiniones de otros profesionales que trabajan en el
mismo centro escolar que también imparten matematicas y conocen personalmente al
alumnado.

Se han analizado, seleccionado y aplicado juegos conocidos y se han introducido juegos
desconocidos .Toda innovacién ha supuesto un enriquecimiento en el ambito de la
docencia y en el personal.

Por supuesto en todo momento se tiene un especial cuidado con el lenguaje, no sélo al
elaborar este trabajo escrito, también se tiene en cuenta al explicar los diferentes juegos a
los alumnos/as y se potencia su uso como herramienta comunicativa del grupo. Se
estimula al nifio/a para que se exprese con fluidez, de forma correcta, con el vocabulatio
adecuado y al mismo tiempo se le animara a que se exprese por escrito de forma clara,
sincera y correcta al escribir la ficha una vez realizado el juego.

La puesta en practica de este trabajo ha llevado siempre un estudio y analisis previo sobre
todos los condicionantes a tener en cuenta. Ha significado la lectura de numerosos libros
tedricos y practicos, teniendo en cuenta siempre la relacion interdisciplinar entre las
diversas areas del curriculo escolar. Se han valorado, integrado y relacionado las referencias

cientificas, culturales e historicas relacionadas con el tema de este trabajo.



La basqueda de todos ellos se ha realizado a través de diversas fuentes y no ha sido siempre
facil. También se han utilizado recursos informaticos entre los que puedo citar: buscadores
de textos, libros y articulos digitales. Se ha buscado siempre atendiendo a criterios
selectivos, discerniendo informacion y teniendo en cuenta los autores mas relevantes en el
campo de las matematicas o de otras disciplinas relacionadas con el tema de este trabajo.

La reflexion y el espiritu critico ha estado siempre presente: en el periodo de busqueda de
informacién, durante su elaboracién, en la puesta en practica con la participaciéon del

alumnado y al final al llegar a una serie de conclusiones y propuestas de mejora.

4. FUNDAMENTACION TEORICA

41 ELJUEGO

A lo largo de la historia se han llevado a cabo muchos estudios sobre la incidencia del
juego en el aprendizaje infantil, con puntos de vista muy diferentes.

L. Molina (1992) dice que ha sido muy frecuente considerar al juego como una actividad
de escaso valor pedagdgico. Su uso a menudo se ha destinado a servir de entretenimiento
en determinados momentos en el aula. A veces ha servido como actividad generadora de
placer, util para rellenar instantes vacios entre actividades serias. En otros momentos, su
funcién ha sido la de liberar tensiones tras actividades escolares consideradas de mayor
valor educativo.

Con frecuencia el juego no se asociaba con conceptos tales como rendimiento, esfuerzo,
aprendizaje, mas bien era un recurso para distraerse o para relajarse en aquellos momentos

en los que supuestamente no se aprendia nada.

En el Siglo XX, son numerosos los investigadores que valoran la influencia del juego en la
educacion destacando no sélo el caracter lidico del juego, sino también su potencial
educativo y formativo.

Bastante interesantes y populares son las ideas de Piaget (1984) sobre la adaptacion del
nifio/a al medio en el que se desarrolla y su relacién con el juego.

La forma primitiva del juego en el nifio/a es el llamado juego de ejercicio, a través del cual

el nifio/a repite conductas que le producen placet.



Piaget nos habla del juego simbélico, que ayuda al nifio/a de a adaptatse a su entorno y a
encontrar su equilibrio afectivo e intelectual. Este tipo de juego, que se produce entre los
dos y los cuatro afios, se caracteriza por la asimilaciéon de los elementos de la realidad por
parte del nifio/a sin tener que aceptar sanciones ni coacciones. Esta funcién de
asimilacion se manifiesta de formas muy diversas.

Para entender lo que es la asimilacién es conveniente comparar este término con el de la
acomodacion.

Gil M. D., Cérdoba A. 1. y Descals A. (2006). definen y diferencian con mucha claridad los
procesos de asimilacién y acomodacion  en la teorfa de Piaget, (véase cuadro 1), procesos

a través de los cuales el nifio/a se adapta a los cambios de su medio.

ASIMILACION ACOMODACION

El nifio/a integra contenidos nuevos a sus | El nifio/a tiene que crear nuevas estructuras

esquemas muy parecidos a los existentes sin | y modificar sus esquemas si la informacioén

modificar sus estructuras. nueva es muy diferente
EL. SUJETO ACTUA SOBRE EL|EL MEDIO ACTUA SOBRE EL
MEDIO SUJETO

Cuadro 1. Cuadro comparativo sobre los conceptos de asimilaciéon y acomodacién, del

libro Psicologfa del desarrollo en la edad escolar.

A través de los simbolos caractetisticos de juego simbolico, el nifio/a asimila la realidad y
expresa sus conflictos, especialmente los de indole afectivo.

Mas tarde, aparecera el juego de reglas, con la llegada de la socializacion. Estos juegos que
alcanza su complejidad a partir de los 7 afios, estan bien estructurados, cargados de codigos
y normas, de honrada competicién, de observacion y vigilancia por parte de los jugadores.

Las reglas tienen su sentido y exigiran la victoria o la derrota.

Alsina y Planas (2008) hacen una introduccién de teéricos fundamentales en la historia del
juego. Aparte de Piaget, hacen una breve referencia a autores como Bettlelheim, Bruner,
Winnicott y Vygostki.

Destacan la importancia de Piaget (1982), comentan su teorfa destacando el caracter

formativo del juego y su relevancia en la asimilacion que hace el nifio/a de la realidad.
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Alsina y Plana sefialan que, en la misma linea, el psicélogo infantil Bettelheim (1987) dice
que el nifio resuelve inconscientemente muchos problemas que no puede resolver en la
realidad por medio del juego. Este le permite conocer como funcionan las cosas, solucionar
simbdlicamente situaciones dificiles con una sensacion de seguridad y dominio.

Comentan que para Bruner (1988), el juego es una actividad eminentemente formativa, de
gran importancia para el crecimiento, especialmente cuando lleva consigo una labor
creativa. Relaciona los juegos con actividades de descubrimiento.

Segun Winnicott, (1993) el juego conecta realidad y fantasfa, creando un espacio entre
ambas y permitiendo llevar a la practica actividades que no podrian realizarse en la
realidad objetiva. A su vez, Vygotski (2003) afirma que el juego favorece el conocimiento
de la realidad. El nifio/a, al jugar desarrolla su aprendizaje, le facilita la capacidad de
comprender y conocer la realidad de si mismo y de su entorno social.

Bettelheim y Winnicott, con su enfoque constructivista hablan de dos tipos de juegos

capaces de desarrollar conocimiento: los juegos estructurados de reglas (games) y el juego

libre (play).

42 JUEGO Y MATEMATICAS

Los juegos y las matematicas tienen muchas similitudes en lo que se refiere a sus
potenciales educativos.

Muchos de los grandes matematicos han sentido mucha curiosidad por los juegos y los han
puesto en practica con mucha frecuencia observando una serie de caracteristicas comunes
entre las matematicas y los juegos.

Ferrero (2004) dice que el matematico Miguel de Guzman escribe sobre la importancia
que el juego tiene en la educaciéon y comenta que lo mas interesante del juego no es buscar
diversién, es conseguir que los alumnos/as muestren curiosidad y se interesen por los
contenidos enseflados mientras juegan.

Guzman (1984) relaciona las caracteristicas del juego con la de las matematicas. Hace una
reflexién sobre dénde termina el juego y dénde empiezan las matematicas. Fl nos habla
del juego que tiene sus reglas bien fijadas y lo compara en su procedimiento con las
matematicas. Nos dice que, tanto en las matematicas como en el juego intelectual,
debemos aprender unas normas, relacionar unos elementos con otros, adoptar jugadas
sencillas que puedan dar buenos resultados, explorar a fondo las grandes jugadas llevadas a

cabo por otros jugadores, asimilar sus técnicas para después ponerlas en practica en
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ocasiones parecidas y afrontar nuevos retos creando herramientas nuevas ricas en ideas y

estrategias que conduzcan a la solucién de los problemas.

En el cuadro 2 se establece de forma mas clara los paralelismos entre los procedimientos

del juego y de las matematicas.

DESARROLLO DEL JUEGO

DESARROLLO DE MATEMATICAS

Comienza con la determinacion de unas
reglas, con la presentacion de los objetos o

de las piezas que tienen una funcion.

Se empieza con la instauracién de unas

definiciones y de sus elementos.

Para jugar y habituarse con las reglas es

necesario relacionar unas piezas con otras.

Hay que comparar y relacionar los

elementos de una teoria.

Si se quiere progresar en el juego se tiene

que integrar paulatinamente
procedimientos sencillos que den buenos

resultados.

Para realizar un avance hay que partir de lo

sencillo, de lo mas fécil., lo mas basico.

Es importante observar a fondo las jugadas

dificiles de otros jugadores expertos.

El progreso requiere explorar métodos
teoremas que se han creado a lo largo de la

historia.

Al examinar el participante descubre

situaciones nuevas y se enfrenta a ellas

Dicha exploracion le conduce a investigar

problemas inesperados

El jugador crea nuevos juegos, llenos de

complejidad, con tacticas innovadoras.

Crea  practicas  nuevas

aplicables a

situaciones nuevas.

Cuadro 2. Analisis comparativo entre los procedimientos que hay en el juego y en las

matematicas (Alsina, 2008)

Guzman matiza que el juego, bien seleccionado, y bien utilizado, puede ser una herramienta

de extraordinario valor a la hora de lograr algunos objetivos matematicos.

Para él, el fin de la ensefianza es ayudar a que el nifio/a desarrolle todas sus capacidades de

una forma equilibrada y qué mejor que con los estimulos que proporcionan los juegos.
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Comenta que ocurre con frecuencia que aquellas personas que sienten muchas dificultades
ante las matematicas y que muestran una actitud negativa hacia ella, probablemente por
bloqueos psicolégicos e inseguridades anteriores, disfrutan enormemente con juegos cuyos
procedimientos son muy parecidos a los de las matematicas. Si a estas personas en un
primer momento se les hubiera motivado con juegos al ensefarles matematicas,
despojando a la asignatura de ese aire de seriedad tan frecuente, es probable que mostraran
un rendimiento y actitud muy diferente.

Cada vez cobran mas importancia en nuestra sociedad las matematicas recreativas. Una de
las personas que mas ha contribuido a la divulgacién de las matematicas recreativas ha sido
Martin Gardner, columnista en la seccién Juegos Matematicos de la revista Scientific
American.

Gardner (1988), anima a los alumnos/as con una actitud negativa hacia las matematicas a
jugar con acertijos, los cuales los agrupa en diferentes secciones como aritmética,
geometria, probabilidad, etc. Comenta que puede ser muy divertido y muchas veces puede
ayudar a los alumnos a estudiar la asighatura mas en serio, a frenar la pereza a practicar
todo aquello que esta relacionado con la matematica y a no rendirse nunca. Afirma que los
matematicos verdaderamente disfrutan de la matematica.

Segarra (2006) habla también de la importancia que tienen en la actualidad los juegos en
el desarrollo del pensamiento. Establece el papel del alumno/a, el cual debe sentirse el
protagonista de su aprendizaje, tiene que sentirse motivado e interesado por lo que aprende
para que sea capaz de solucionar el conflicto planteado. Para ello se deben utilizar siempre
juegos seleccionados adecuadamente y dosificados convenientemente., tarea que no
supone el camino mas facil ya que el razonamiento supone mas esfuerzo que el desarrollo
memoristico que siempre es mas pasivo.

Anima al mismo tiempo a cambiar la forma de ensefiar las matematicas hoy en dia, dada
la evolucion constante y la complejidad actual, y destaca la importancia de la
matematica recreativa en el aula. Sefiala que no so6lo los docentes tenemos que ensefiar
una base matematica sino que tenemos que ensefiar al alumno/a a pensar
adecuadamente en cada situacion y a crear sus propias estrategias. El juego que implica

razonamiento es un recurso que ayuda indudablemente.
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5. DISENO DE LA PROPUESTA DE
INTERVENCION.

51. CONTEXTUALIZACION

Las actividades han sido realizadas por mis alumnos/as que pertenecen al Segundo Ciclo de
Primaria, en un colegio publico de una localidad de aproximadamente ocho mil habitantes
situada a 30 kilémetros de la capital.

El nivel socioeconémico de sus familias es medio o bajo. Hay muchas familias
desempleadas en este momento y un porcentaje considerable de familias inmigrantes,
especialmente de Marruecos.

Se puede afirmar que por un lado hay un grupo de familias implicadas con el colegio de
forma bastante positiva y aceptable y hay otro grupo, también numeroso, de familias con
escasa implicacion escolar, muchas veces aquejadas con problemas de diversa indole.
Tengo que decir que he elegido dicho ciclo porque es donde unicamente imparto clase, y
he considerado esta circunstancia como motivo suficiente para llevar a cabo mi propuesta.
Han participado en este trabajo los alumnos/as de tercero y cuarto de Primatia.

Son dos clases no muy numerosas, con diecisiete y diecinueve alumnos respectivamente

con edades que oscilan entre los ocho y los diez afios.

5.2. OBJETIVOS

Con esta intervencion en el aula, centrada en el uso de juegos en la asignatura de
matematicas, se pretende que los alumnos/as consigan los siguientes objetivos:
® Que cada vez sean mis los alumnos/as a los que les gusten las matemadticas al
incorporar situaciones generadoras de diversion.
e [Hvitar la falta de interés, la escasa participacion y apatia que muestran
algunos alumnos/as en las diferentes sesiones semanales de esta materia.
e Reforzar contenidos del curriculum de esta asignatura, potenciando la mejora
de las aptitudes matematicas de los alumnos/as.
e Favorecer el crecimiento personal de los niflos/as y potenciar el desarrollo de
su autoestima ayudandoles a descubrir y aplicar estrategias de resoluciéon de

situaciones problematicas.
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5.3.

e Promover el desarrollo de la creatividad, ofreciendo a los alumnos/as la

posibilidad de nuevas experiencias a través del juego.
e Ayudar al nifio/a a acrecentar su talante investigador y critico.

e Fomentar el espititu de compafierismo de los alumnos/as y el desarrollo de sus

destrezas sociales al practicar situaciones de juego conjuntamente.

e Conectar las matematicas con situaciones cercanas y reales, vinculadas a

contextos proximos a los alumnos/as.

e Fomentar el uso de las nuevas tecnologfas.

METODOLOGIA

Para intervenir en el aula, se ha optado por una metodologia eminentemente ludica,

divertida, generadora de satisfaccién, que potencie una actitud positiva en el alumno/a

hacia las matematicas y que retina los siguientes principios:

1.

Es una metodologia activa, en el sentido que el protagonista en las clases de
matematicas es el nifio/a: el fin de todo este trabajo es que el alumno/a aprenda
mas y al mismo tiempo que disfrute aprendiendo. Lo demas sera secundario. Los
juegos seran los recursos utilizados para lograr ese fin. El nifio/a al jugar y al
enfrentarse a diversas situaciones no actuara simplemente como receptor de
conocimientos, sera el que construya, el que observe, manipule, acierte, se
equivoque, ,investigue y en definitiva, el que cree estrategias que le ayuden a

vencer las dificultades.

Se tienen en cuenta las necesidades y los intereses reales propios de aquellos/as a
quienes van dirigidos estos actividades, sus caracteristicas comunes y sus
diferencias en los ambitos cognitivos, psicoafectivos y sociales. Aunque todos los
juegos sean en grupos, mas o menos reducidos, se tiene en cuenta también la
heterogeneidad de la clase y se valora al alumno/a como individuo y también como
ser que vive y se interrelaciona en el grupo. Por lo tanto la atencién a la diversidad

esta siempre presente en la realizacion de este trabajo.
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3. Tiene especial relevancia lo manipulativo. Los alumnos/as estin jugando, estin
afrontando desafios y divirtiéndose al mismo tiempo. Nada de esto tiene sentido si
los alumnos/as no manipularan el material con el que jugar. El hecho de mirar,
analizar, tocar los materiales les aporta interés y al mismo tiempo seguridad a la
hora de relacionarse entre ellos y a la hora de crear sus propias estrategias de juego.
Se eligen adecuadamente los materiales presentindolos a los nifios/as de forma
motivante. Que los alumnos/as aprecien y sientan que las matematicas vy sus
juegos estan llenas de vida, que muestren interés y curiosidad por satisfacer. Los
materiales empleados son sencillos, atractivos y, por supuesto, variados. Se utilizan
materiales clasicos, de toda la vida y también novedosos, usando en ocasiones las
nuevas tecnologfas. Recientemente se ha dotado al centro de veinte tablets de siete
pulgadas para la prictica escolar. Los nifios/as estin encantados con ellas y se han

familiarizado perfectamente con su uso en el aula.

4. Los juegos han sido convenientemente seleccionados y se llevan a cabo una vez
dados los contenidos trabajados, con la intencion de reforzarlos. Por supuesto los
juegos se han planificado con anterioridad y no se ha pretendido que los
alumnos/as jueguen sin ningun fin. Aparte de las caractetisticas propias del juego,
vinculadas con el curriculum trabajado, se han tenido en cuenta las necesidades y
caracteristicas de los alumnos/as. Se ha optado por juegos con reglas sencillas,
breves en cuanto a su tiempo de desarrollo, divertidos, con desafios reales que sean
posibles de alcanzar. Hay juegos que tienen diferentes niveles que se adaptan mejor
a la diversidad de la clase. Otros pueden ser realizados por todos los miembros de
la clase sin grandes dificultades y sin la necesidad de establecer diversos niveles de
dificultad. Los alumnos/as de tercer curso no realizan todos los juegos puesto que
hay temas que no han trabajado en el curso.

5. Se va mas alla de la fase manipulativa y se intenta por todos los medios que el
alumno/a reflexione sobre las actividades realizadas, que se haga preguntas y
busque respuestas. Se potencia también el uso del ingenio y se busca el desarrollo

de la creatividad del nifio/a.
6. El espacio del aula se organiza teniendo en cuenta el tipo de juego a realizar.

Especialmente se valora el numero de jugadores de la actividad a practicar y de

acuerdo con ello se disponen las mesas de la forma mas operativa para que los
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5.4.

alumnos/as se sientan cémodos en clase. Para los juegos en patejas se opta potr
espacios mas reducidos y mas apartados en la medida de lo posible ya que las
clases no son demasiado amplias. También hay varios juegos que se realizan

individualmente.

La duracion de las sesiones no es siempre la misma. Los juegos se desarrollan en
periodos de corta duracién en la mayoria de los casos aunque hay algun juego que
dura toda la sesion. Se ha elegido llevarlos a cabo en sesiones posteriores al recreo,
momentos donde el alumno ya empieza a manifestar cansancio. Se realizan al
principio de la clase con el fin de dinamizar al alumno/a y seguidamente ellos

realizan una ficha relacionada con la actividad practicada de forma relajada.

ESTRUCTURA DE UNA SESION

Una sesion se lleva a cabo realizando los siguientes pasos:

5.5.

En primer lugar se explica el juego, sus caracteristicas, normas y el material que se

necesita para llevarlo a cabo.
Se organiza la clase en funcién del juego a realizar.
A continuacion se realiza el juego cuya duracién no es siempre la misma.

Una vez acabado cada juego, el alumno/a realiza una ficha sobre éste.

CLASIFICACION DE LOS JUEGOS

Son veinte juegos que se llevan a cabo en veinte sesiones de distinta duracion.

Se pueden clasificar en los siguientes bloques:

Juegos de calculo y numeracion

Sopa de nimeros

Carreras numéricas

Mis aritmogramas

Numeros romanos con el cuerpo
Numeros magicos

Crucigrama matematico
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e Juego de la Serpiente
e Ruleta de operaciones combinadas
e Puzles

e C(Cartas para multiplicar

Juegos de calculo de medidas.

e Somos emprendedores

e Pasapalabra

Juegos de pensamiento légico.

e Acertijos variados.

Juegos geométricos.

e Geoplano

e Tangram I

e Tangram II

e Acertijos visuales

e Ja cadena geométrica

Juegos de azar.

o Decisiones

e DPiedra, papel, tijera.

5.5.1 Juegos de calculo y numeracion

NOMBRE DEL JUEGO: SOPAS DE NUMEROS, adaptado de Juegos y pasatiempos

para la ensefanza de la matematica elemental. N © 32. (Fernandez ]. y Rodriguez M. 1.,

1991)  (Anexo I)

NUMERO DE JUGADORES: en parcjas
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NIVEL: Segundo Ciclo de Primaria

DURACION: de 10 a 15 minutos.

MATERIAL: una sopa de nimeros en un folio.

DESCRIPCION DEL JUEGO:
Los alumnos/as tienen que calcular diferentes cantidades a partir de ciertos contenidos ya
trabajados en el aula. Posteriormente tienen que localizarlas y rodearlas en las sopa de

numeros. Pueden aparecer en distintas direcciones.

OBJETIVOS:
Afianzar el calculo numérico de forma divertida.
Consolidar conceptos: doble, triple, mitad, tercio, cuarto.

Trabajar el valor posicional de los numeros.

NOMBRE DEL JUEGO: “CARRERAS NUMERICAS”, de Juegos y pasatiempos para
la ensefanza de la matematica elemental, n © 32. (Fernandez J. y Rodriguez M. 1., 1991)

(Anexo II)

NUMERO DE JUGADORES: Toda la clase, a nivel individual.

NIVEL: 3° y 4° de Primaria, con preguntas de diferente dificultad ( diferentes niveles)

DURACION: 25 minutos aproximadamente.

MATERIAL: Un casillero que registra las preguntas bien contestadas y las preguntas a
realizar.

DESCRIPCION DEL JUEGO:

Los jugadores/as tienen un casillero donde hay una linea de salida y otra de llegada,
Se formulan diez preguntas que deben ser contestadas en un tiempo limitado y se
avanzara una casilla por acierto.

Las preguntas se han programado y seleccionado previamente y son de varios tipos
relacionadas con aspectos de numeracion trabajados.

Los ganadores/as seran los que lleguen a la meta en primer lugar.

OBJETIVOS:

Afianzar la ensefianza de la numeracién teniendo en cuenta el valor posicional.
Consolidar la escritura de numeros en cifra y en letra de forma divertida.
Hacer reflexionar al alumno/a sobre nuestro sistema de numeracién decimal.

NOMBRE DEL JUEGO: MIS ARITMOGRAMAS del libro Juega, sorpréndete con las
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matematicas.(Segarra, 2006)  (Anexo III)

NUMERO DE JUGADORES: 2 nivel individual

NIVEL: Segundo Ciclo de Primaria.

DURACION: una sesién

MATERIAL: material fotocopiable.

DESCRIPCION DEL JUEGO:
Una serie de aritmogramas estan ordenados por orden de dificultad.

Los alumnos/as tienen que intentat hacer todos los posibles.

OBJETIVOS:

Reforzar las operaciones basicas.

NOMBRE DEL JUEGO: “NUMEROS ROMANOS REPRESENTADOS POR
NUESTRO CUERPO”

NUMERO DE JUGADORES: I.os alumnos de clase se dividen en dos grupos.

NIVEL: Cuarto curso de Primaria

DURACION: 15 minutos

MATERIAL: No se requiere ningun material.

DESCRIPCION DEL JUEGO:

Cada grupo tiene un participante que se dedica a escribir en la pizarra un numero de dos
cifras. Los participantes de los equipos contrarios tienen que representar con su Cuerpo,
en el suelo, dichos nimeros pero con numeros romanos en un minuto y medio de
tiempo. Cada nimero acertado es un punto. El equipo ganador es el que suma mas

puntos.

OBJETIVOS:

Reforzar el aprendizaje de los numeros romanos de forma ludica.

NOMBRE DEL JUEGO: NUMEROS MAGICOS, de Matematicas re-creativas (2004)

NUMERO DE JUGADORES: Toda la clase.
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NIVEL: 4° Curso.

DURACION: 20 minutos

MATERIAL: No se precisa de ningun material especial

DESCRIPCION DEL JUEGO:

Los alumnos/as tienen que elegir un numero de dos cifras y lo tienen que escribir tres
veces seguidas para formar un nimero nuevo.

Seguidamente tienen que dividir el numero entre 37. A continuacion el cociente lo dividen
entre 13, luego entre 7 y por ultimo entre 3. El resultado final sera el namero inicial.

Se dejara tiempo para reflexionar cémo se ha realizado este “truco” y se explicara.

El producto de los nimeros 37, 13, 7y 3 es 10101 y el producto de este nimero por otro
de dos cifras es igual al nimero de seis cifras obtenido al repetir tres veces un nimero de

dos cifras.

OBJETIVOS:
Practicar calculo.

Fomentar la reflexién en los alumnos/as y ayudatles a descubrir estrategias de cilculo.

NOMBRE DEL JUEGO: CRUCIGRAMA MATEMATICO, de Juegos y pasatiempos

para la ensefianza de la matematica elemental, n © 32. (Anexo IV)

NUMERO DE JUGADORES: en parejas.

NIVEL: Segundo ciclo de Primaria.

DURACION: 10-15 minutos.

MATERIAL: Crucigrama en un folio

DESCRIPCION DEL JUEGO: Los alumnos/as del segundo ciclo repasan las tablas

escribiendo los resultados en varias direcciones en este crucigrama.

OBJETIVOS:

Practicar las tablas de multiplicar de forma entretenida.

NOMBRE DEL JUEGO: “JUEGO DE LA SERPIENTE” de Juegos y pasatiempos
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para la ensefianza de la matematica elemental, n © 32.

NUMERO DE JUGADORES: Es un juego realizado individualmente.

NIVEL: Tercer curso y Cuarto curso de Primaria.

DURACION: 7 minutos aproximadamente.

MATERIAL: Un diagrama con una serpiente.

DESCRIPCION DEL JUEGO:

Se le da al alumno/a un diagrama con una serpiente que esta dividida en doce casillas. En
cada casilla hay un numero. El/la jugador/a tiene que completar el recorrido de los 12
nameros siguiendo tres pasos:

Paso A- Se comienza por la primera casilla teniendo en cuenta el nimero correspondiente.
Paso B- Se toma el nimero de esta casilla y se realiza una operacion combinada con el de
la primera: o bien se suman o bien se multiplican.

Paso C-Al resultado obtenido por dicha operacién se le suma el nimero de la primera
casilla y asi sucesivamente.

El ganador es el que obtiene mas puntuaciéon al finalizar el circuito en menos tiempo

posible.

OBJETIVOS:
Adquirir destrezas de calculo combinando sumas y multiplicaciones.

Fomentar la toma de decisiones creando estrategias de calculo.

NOMBRE DEL JUEGO: “RULETA MULTIOPERACIONAL” del libro Recursos
en el aula de matematicas n ° 34. (Hernan F. y Carrillo E., 1991) (Anexo V)

NUMERO DE JUGADORES: por parejas

NIVEL: 4° curso de Primaria.

DURACION: variable.

MATERIAL: un tablero, tres ruletas fabricadas manualmente, lapicero y goma.

DESCRIPCION DEL JUEGO:

Cada jugador/a gira las tres ruletas, multiplica mentalmente los nimeros de las dos
primeras y divide el total entre un nimero de la tercera ruleta. Si el resultado total es un
numero del tablero lo tacha. Sino lo es, pasa su turno al otro jugador. Sila casilla estd ya

tachada tira de nuevo. Si vuelve a estar tachada cede su turno. Si el jugador falla en el
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calculo borra una tachadura, la que ¢l quiera.
Cada numero tachado es un punto.

El ganador es el jugador que primero tenga 10 puntos.

OBJETIVOS:
Practicar mentalmente multiplicaciones y divisiones.

Crear estrategias de calculo ante situaciones problematicas.

NOMBRE DEL JUEGO: Puzles matematicos de operaciones combinadas, de

actiludis.com

NUMERO DE JUGADORES: Toda la clase, a nivel individual.

NIVEL: Segundo Ciclo de Primaria

DURACION: 30-35 minutos.

DESCRIPCION DEL JUEGO:

Los alumnos/as tienen que efectuar varias operaciones de suma, resta, multiplicacién y
division.

Hay un cddigo con diferentes letras asociadas a numeros que corresponden con los
resultados de dichas operaciones.

Cada letra es una pieza del puzle .Los alumnos/as tienen que configurar la imagen del
puzle de acuerdo con los resultados

Se ha adaptado los contenidos a los niveles de los alumnos/as, por esa razén hay mas de

un nivel de dificultad.

OBJETIVOS:

Practicar las operaciones basicas de forma entretenida.

NOMBRE DEL JUEGO: CARTAS PARA MULTIPLICAR.
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NUMERO DE JUGADORES: Toda la clase, en grupos de cuatro.

NIVEL: Segundo ciclo de Primaria.

DURACION: 10 minutos aproximadamente.

DESCRIPCION DEL JUEGO:

Se usa una baraja que tenga numeros del 1 al 10 y se reparten todas las cartas entre los
cuatro.

Los jugadores/as dan la vuelta a dos de sus cartas cada turno y multiplican sus numeros.
El ganador/a del turno es el que consigue un nimero mayor al multiplicar sus dos cartas.
Se lleva las cartas de los demas.

El ganador/a final es aquel que, una vez acabado el juego, tiene mas cattas.

OBJETIVOS:

-Realizar operaciones de multiplicacion divirtiéndose.

5.5.2 Juegos de calculo de medidas

NOMBRE DEL JUEGO: “SOMOS EMPRENDEDORES”.

NUMERO DE JUGADORES: toda la clase, dividida en cuatro grupos.

NIVEL: Segundo curso de Primaria.

DURACION: Una sesiéon de 50 minutos.

MATERIAL: Creado por los propios alumnos/as. Ademas diferentes fotocopias de
billetes de euros (5, 10, 20 y 50) y de monedas (1 euro, 2 euros, 5 cent, 10cent, 20 cent y 50

cent)

DESCRIPCION DEL JUEGO:

Unos dias antes se distribuye a los alumnos/as en cuatro grupos. Cada grupo tiene una
profesion diferente: trabajadores/as en una sala de fisioterapia, en un salén de belleza, en
un estudio de fotografia y en una sala de préstamo de dinero y de cambio de dinero.

. Los tres primeros grupos tienen que fabricar todo el material que ellos/as consideren

para sus rincones o pueden traer objetos de sus casas tales como peines, cepillo, utensilios
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de masaje, camara fotografica, carteles con los servicios que van a realizar y su precio, etc.
Tienen que cobrar dinero por los servicios prestados que ellos/as han decidido entre todos
los miembros del grupo.

El dia del juego tienen que pedir dinero prestado a los prestamistas. Tienen que pagar 10
euros por alquiler de local, que serd cada esquina de la clase, cinco por cada silla que
necesiten y diez por mesa.

Todos los alumnos/as consiguen dinero realizando “ciertos pequefios trabajos a los
profesores/as” durante la semana anterior que tienen un precio fijado por los
profesores/as.

Los trabajos son del tipo: borrar pizatra, ayudar a profesores/as con el material, ir a por
fotocopias...Seran ellos/as los que soliciten ese trabajo a los profesores/as o los
profesores/as toman la iniciativa y ayudan a los nifios/as mas timidos a conseguir dinero.
Se utilizan monedas diversas y billetes y los alumnos/as pueden realizar cambios de sus

dineros en diferentes monedas y billetes.

OBJETIVOS:

Fomentar espiritu emprendedor en el alumnado.

Favorecer el trabajo en grupo valorando la aportacién de cada miembro al grupo.
Valorar la importancia de realizar un trabajo para obtener dinero.

Practicar con las diversas monedas y billetes.

Fomentar la creatividad de los alumnos/as y el desatrollo de su espititu critico.

NOMBRE DEL JUEGO: PASAPALABRA, adaptado del programa de la TV
(Anexo VI)

NUMERO DE JUGADORES: Toda la clase.

NIVEL: alumnos/as del Segundo Ciclo

DURACION: 40 minutos

DESCRIPCION DEL JUEGO:

Hay preguntas relacionadas con medidas de longitud, masa, capacidad, dinero y tiempo.
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Cada respuesta esta relacionada con una letra del alfabeto.

La clase se divide en dos grupos. Cada vez participa un concursante de cada grupo con el
fin de que todos puedan participar. Van respondiendo a las sucesivas preguntas en orden
alfabético. Empieza un grupo vy si un alumno/a de ese grupo no sabe la respuesta dice
PASAPALABRA vy el turno pasa al concursante del otro grupo y asi sucesivamente.

Cada nuevo concursante empezara a responder de nuevo todas las preguntas.

Gana el que responda de una vez todas las preguntas que hay.

OBJETIVOS:

Reforzar contenidos relacionados con medidas de longitud, masa, capacidad, dinero y
tiempo de forma divertida.

Valorar la importancia de participar en un grupo respetando a todos los miembros.

Entender que perder el juego no significa fracasar.
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Imagen 1: Disefio de letras empleado para jugar al Pasapalabra en el aula.

5.5.3 Juegos de pensamiento logico.

NOMBRE DEL JUEGO: ACERTIJOS MATEMATICOS de elaboracién propia.

NUMERO DE JUGADORES: Es un juego realizado para toda la clase con la

participacién de los alumnos a nivel individual.

NIVEL: Segundo Ciclo de Primaria.
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DURACION: 5 minutos aproximadamente cada sesion. Se realizaran muchos dias.

MATERIAL: Los alumnos/as no precisan ningiin material.

DESCRIPCION DEL JUEGO:

A lo largo de la segunda parte del curso escolar, en los cinco primeros minutos de varias
sesiones de matematicas, el profesor/a lee vatios acertijos de diferente dificultad a toda la
clase. Los alumnos/as tienen que pensar en ellos y buscar una solucién. Se da tiempo
suficiente para que respondan, ellos/as levantan la mano para responder y el profesor/a
decide quien responde. Se escuchan varias respuestas y finalmente el profesor/a comenta

la respuesta correcta.

OBJETIVOS:

Animar al alumno/a a pensar respuestas 16gicas a determinadas preguntas de diferente
dificultad.

Crear un clima adecuado que favorezca el respeto entre todos los miembros del grupo

fomentando la participacion del alumnado.

5.5.4 Juegos geométricos

NOMBRE DEL JUEGO: “GEOMETRIA CON GEOPLANO?”, aplicacién de Google
Play.

NUMERO DE JUGADORES: Uso individual.

NIVEL: Segundo Ciclo.

DURACION: 50 minutos.

MATERIAL: Tablets.

DESCRIPCION DEL JUEGO:

Se realizan varias actividades manipulativas:

-Realizar lineas abiertas, cerradas.

~Crear figuras geométricas planas sencillas a partir de los modelos de la aplicacion
descargada de las tablets.

~Se realizan y clasifican poligonos. Luego se ampliaran y disminuiran

.-Se hacen figuras planas sin modelo.
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-Realizacion de cenefas y de simetrias sencillas.

OBJETIVOS:

Iniciar y reforzar conceptos geométricos de forma divertida: lineas, angulos, poligonos .
Clasificar poligonos y angulos.

Mejorar la orientacion espacial.

Fomentar la creatividad de los alumnos.

Familiarizarse con el uso de las tablets.

NOMBRE DEL JUEGO: TANGRAM ( aplicacién de Google play)

NUMERO DE JUGADORES: Uso individual.

NIVEL: Segundo Ciclo, con varios niveles.

DURACION: Dos sesiones de 40 minutos.

MATERIAL: Tablets.

DESCRIPCION DEL JUEGO:
En el tangram I los alumnos/as tienen que colocar las piezas adecuadamente en el
espacio habilitado. Hay varios niveles, empezando por los mas faciles.

En el tangram II los alumnos/as crean dibujos sin modelos habilitados.

OBJETIVOS:

Reconocer formas y caracteristicas de diferentes poligonos.

Consolidar conceptos geométricos trabajados previamente vy disfrutar realizando las
diferentes actividades ladicas.

Fomentar la orientacién en el espacio en el plano.

Favorecer la creatividad de los nifios.

Animar a los jugadores/as a reflexionar sobre aspectos relacionados con la geomettia.

Usar las tablets.
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Imagen 2: Tablets con la actividad del Tangram realizada por los alumnos/as de Segundo

Ciclo.

NOMBRE DEL JUEGO: ACERTIJOS VISUALES, en Juega y sorpréndete con las
matematicas. (Segarra, 2006)(Anexo VII)

NUMERO DE JUGADORES: 2 nivel individual

NIVEL: Segundo Ciclo de Primaria

DURACION: Aproximadamente 20 minutos.

MATERIAL: Pagina a fotocopiar.

DESCRIPCION DEL JUEGO:
Los alumnos/as tienen que obsetvar con profundidad los dibujos y tienen que contar el

numero de triangulos y de cuadrados.

OBJETIVOS:
Reconocer las formas de diversos poligonos.

Observar con detalle y minuciosidad.

NOMBRE DEL JUEGO: LA CADENA GEOMETRICA, de la revista UNO, n ° 18,
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pp. 54-55.

NUMERO DE JUGADORES: toda la clase

NIVEL: Segundo ciclo de Primaria.

DURACION: una sesién de 15 minutos.

MATERIAL: tarjetas que he confeccionado con una pregunta en el anverso y otra

respuesta diferente en el otro lado de la tarjeta.

DESCRIPCION DEL JUEGO: se reparte a cada alumno/a una tatjeta que no pueden
mirar en un principio los demas alumnos.

Un jugador/a empieza leyendo una pregunta y contesta el que tiene la respuesta. A partir
de ahf este segundo jugador/a lee su pregunta y tesponde otro jugador/a. Asi hasta que
todas las tatjetas se acaben y participen todos los alumnos/as.

Si el alumno/a no responde adecuadamente, el profesor/a es el encargado de solucionar

adecuadamente la situacion preguntando a un alumno/a en concreto o a la clase.

OBJETIVOS:

Reforzar los diferentes contenidos geométricos trabajados con anterioridad en el aula.

Imagen 3: Tarjetas para el juego “La cadena geométrica”.
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5.5.5 Juegos de azar.

NOMBRE DEL JUEGO: DECISIONES, en Recursos en el aula de matematicas n °
34, pagina 105.

NUMERO DE JUGADORES: Para dos jugadores.

NIVEL: 4° curso de Primaria.

DURACION: Aproximadamente 25 minutos.

MATERIAL: Tableros iguales para cada participante, ficha de color diferente para cada

jugador y dos ruletas con nimeros del 1 al 10.

OBJETIVOS:
Comprender que es un juego de azar con estrategia.
Diferenciar entre juegos de azar con o sin estrategia.

Ser capaz de tomar decisiones.

DESCRIPCION DEL JUEGO:
El jugador/a que empiece gira las dos ruletas, suma los nimeros y sitda el total en la
casilla correspondiente del tablero y asi sucesivamente.
Cuando un jugador/a gira las dos ruletas y la casilla que le corresponde esta ocupada
puede decidir una de estas tres opciones:

A- Hacer que el otro jugador quite la ficha.

B- Girar las ruletas de nuevo.

C- Colocar la ficha en una de las siete casillas del centro que no estén ocupadas.

NOMBRES DEL JUEGO: PIEDRA, PAPEL vy TIJERA, libro de texto de
Matematicas 3° CONECTA 2. 0 de SM.

NUMERO DE JUGADORES: En parejas

NIVEL: 4° curso

DURACION: 15 minutos

DESCRIPCION DEL JUEGO:
Es un juego de manos con tres elementos. La piedra (pufio cerrado) que vence a la tijera

al romperla; el papel (palma mirando hacia abajo) que vence a la piedra envolviéndola y la
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tijera (dedos indice y corazén forman una V) que vence al papel al cortarlo. El fin es
vencer al contrario.
Los jugadores/as cuentan 1, 2 y 3, dicen (Piedra, papel o tijeral y muestran las manos.
Gana el que vence.
Los alumnos/as rellenaran un grafico a la vez que van jugando donde escribirin quien

gana .

OBJETIVOS:
Comprender el concepto de experiencia de azar.

Reflexionar sobre esta experiencia.

5.6. EVALUACION

Para evaluar las actividades realizadas se ha elaborado una ficha donde el alumno/a, una
vez acabado el juego, la rellena al mismo tiempo que se va relajando. Se insiste siempre en
la importancia de ser sincero y en reflexionar sobre todas las preguntas antes de escribitlas
y en justificar las respuestas dadas.

Se trata de una ficha sencilla donde el alumno/a explica los contenidos que ha practicado
con el juego, el grado de dificultad que ha encontrado, lo que mas le ha gustado, lo que
menos y lo que ha aprendido con la realizacién de dicho juego. De este modo se podra

interpretar luego el éxito o fracaso de cada actividad.

Al final de todos los juegos se les entrego a los alumnos/as una ficha con la intencién de

conocer sus opiniones sobre:
e cuales han sido los juegos que mas han gustado,

e los que menos,

los mas faciles,

dificiles ,
e [.os mas novedosos.

Ambas fichas se muestran en el Anexo VIII.
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6. ANALISIS DE LA INTERVENCION.

Se ha realizado un anilisis de las opiniones reflejadas por los alumnos/ as en sus fichas

individuales sobre cada juego realizado. Los comentarios mas significativos han sido:

LO QUE MAS HA GUSTADO A LOS ALUMNOS/AS HA SIDO:

Ganar a los
alumnos/ as

aventajados

Realizar
actividades de
moLLIRLents

LO QUE
MAS A
GUSTADO A

Reirse y disfrutar

en clase

Usar materiales
atractivos (cartas
ruletas, tablets
crucigramas ei.)

Aprender y
superarse con

jHegos

Jugar en grupo
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LO QUE MENOS HA GUSTADO A LOS ALUMNOS/AS:

Estar sometidos
a la presion del
tiempo
cronomzetrado

Tener que
p ensar
demasiado.

Los juegos que
resulian

dificiles.

LO QUE
MENOS HA
GUSTADO A

Ser perdedores.

Cambiar los
wmiembros del

equzpo.

Los juegos con
las tablas de
mnltip licar.
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LO QUE HAN APRENDIDO LOS ALUMNOS/AS:

Reforzary
aprender
contenidos ya
trabajados.

Aplicar
estrategias de
cdlcitlo.

LOS QUE
HAN
APRENDIDO ]zgm‘ en

equzpo
respetando a
todo el gripo.

Confiar en
SHS

posibilidades.

Mejorar la

atencion.
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A continuacién se analizan los resultados de la ficha realizada por los alumnos al final de

todos los juegos.

En el ¢je Y los nimeros senalados muestran la frecuencia de apariciéon de respuesta.

Estos son los resultados de los alumnos de tercer curso:

12
10

Mas gustan

Menos gustan

OSopa de numeros
ECarreras numéricas
OAritmogramas
OCrucigrama
ESerpiente

OPuzle

BCartas

OSomos emprendedores
BPasapalabra
BAcertijos
OGeoplano
OTangram |
BTangram Il
BAcertijos visuales

ECadena geométrica

Grafico 1: Diagrama de barras que muestra la frecuencia de los juegos que mas y menos

han gustado a alumnos/as de 3°.

OSopa de numeros

B Carreras

OAritmogramas

OCrucigrama

B Serpiente

6
5
4
3

Mas faciles

Mas dificiles

OPuzle

B Cartas
OEmprendedores
B Pasapalabra
BAcertijos
OGeoplano
OTangram |

BTangram Il

B Acertijos visuales

B Cadena geométrica

Grafico 2: Diagrama de barras sobre los juegos considerados mas faciles y mas dificiles

para 3°.
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Los resultados de 4° curso son los siguientes:

T Sopa

|

O FRPMNWPKOUIOoOO N OO

B Carreras

OJAritmogramas

ONGmeros romanos

B NUmeros méagicos

HCrucigrama

B Serpiente

ORuleta

HPuzle

B Cartas

= OEmprendedores

O Pasapalabra

H Acertijos

B Geoplano

B Tangraml

N W Tangramll

H Acertijos visuales

[ Cadena geométrica

Mas gustan  Menos gustan

OPiedra, papel, tijera

Grafico 3: En este diagrama de barras se muestra la frecuencia de los juegos que mas han
gustado y menos han gustado a los alumnos de 4° curso.
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Mas faciles

Mas dificiles

@ Sopas de nimeros
W Carreras
OAritmogramas
ONUmeros romanos
B NUmeros magicos
@ Crucigrama

W Serpiente
ORuleta

W Puzle

W Cartas

O Emprendedores

O Pasapalabra

W Acertijos

B Geoplano

W Tangram |

W Tangramll

@ Acertijos visuales
O Cadena Geométrica
ODecisiones

O Piedra, papel, tijera

Grafico 4: Diagrama de barras de juegos mas faciles y mas dificiles de 4° curso.
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Por ultimo los juegos considerados mas novedosos en ambos cursos.

12

10

o N OB~ OO 0

30

NOVEDOSOS NOVEDOSOS

40

@ Sopa de nimeros
W Carreras

O Aritmograma
ONameros romanos
B NUmeros magicos
E Crucigrama

B Serpiente
ORuleta

W Puzle

W Cartas

O Emprendedores

O Pasapalabra

W Acertijos

W Geoplano

W Tangraml

W Tangram |l

@ Acertijos visuales
O Cadena geométrica
ODecisiones

O Piedra, papel tijera

Grafico 5: Los juegos valorados como mas novedosos para 3° y 4° curso respectivamente

se muestran en este diagrama de barras.

A continuacién se van a mostrar las tablas de frecuencia de las respuestas del alumnado.

JUEGOS Mas Menos Mas Mas Mas

3° CURSO gustan gustan faciles dificiles novedoso
Sopa 5,8% 13,3% - 8,3% 2,1%
Carreras numéricas 7,8% 8,8% 4,7% 11,1% 6,3%

Mis aritmogramas 1,9% 4.,4% - 8,3% 4.2%
Crucigrama 3,9% 11,1% 9,5% 8,3% -
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Serpiente 21,5% 2,2% 7,1% 5,5% 8,5%
Puzle - 4,4% 7,1% - 2,1%
Mas Cartas multiplicar. | 5,8% 8,8% 7,1% 5,5% 2,1%
Somos emprendedores | 11,7% 4,4% 9,5% 8,3% 14,8%
Pasapalabra 17,6% 2,2% 11,9% - 2,1%
Acertijos - 8,8% 4,7% 11,1% 2,1%
Geoplano - 17,7% 4,7% 8,3% 23,4%
Tangram I 7,8% 4,4% 7,1% 11,1% 6,3%
Tangram II 9,8% - 11,9% 5,5% 4,2%
Acertijos Visuales 1,9% 4,4% 2,3% 8,3% 10,6%
Cadena Geométrica 3,9% 4,4% 11,9% - 10,6%

Tabla 1 que muestra los resultados de frecuencia respecto a las opiniones reflejadas de los

alumnos/as de 3° sobre los juegos realizados.

Como se puede apreciar, los juegos que mas han gustado en 3° han sido el de la Serpiente,
el Pasapalabra, muy conocido por muchos de ellos, los cuales lo suelen seguir a diario en la
television y el de Somos Emprendedores destacando el caracter dindmico y creativo de este
ultimo.

El que menos ha gustado ha sido el Geoplano, que a pesar de usar las tablets para su
practica, no ha tenido mucho éxito.

Un alto porcentaje de alumnos considera que los mas faciles han sido el Pasapalabra,el
Tangram II que potencia la creatividad del alumno y la Cadena Geométrica usado para
reforzar los contenidos geométricos.

El Tangram I, en el que tenfan varios niveles de dificultad, ha resultado para muchos mas
dificil, también el juego de las Carreras Numéricas con actividades de calculo variadas y
los Acertijos Matematicos. Estos dltimos se realizaron en varias sesiones y se parti6 de los
mas faciles para llegar a algunos con cierta complejidad.

Los mas novedosos para la mayoria son Somos Emprendedores que fue un éxito. Los
alumnos se implicaron mucho en su realizaciéon y disfrutaron notablemente , y el

Geoplano que era desconocido para la mayoria.
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JUEGOS Mas Menos Mas Mas Mas
4° CURSO gustan gustan faciles dificiles Novedos
Sopa 7,4% 9,8% 5,8% 5,1% 12,1%
Carreras numéricas - 9,8% 1,9% - 2,4%
Mis aritmogramas 1,8% 5,8% - 7,6% 4,8%
Crucigrama - 1,9% - 7,6% -
Serpiente 1,8% 3,9% 1,9% 5,1% 2,4%
Puzle 1,8% 5,8% 5,8% - -
Mas Cartas multiplicar. | 1,8% 1,9% - - 7,3%
Somos emprendedores | 9,2% 3,9% 1,9% 7,6% 9,7%
Pasapalabra 18,5% 1,9% 7,8% 2,4%
Acertijos 3,7% 1,9% - 7,6% 4,8%
Geoplano - 9,8% 7,8% 7,6% 12,1%
Tangram I 3,7% 7,8% 7,8% 10,2% 4,8%
Numeros Romanos 12,9% 1,9% 3,9% - 4,8%
Numeros magicos 5,5% 3,9% 1,9% 5,1% 7,3%
Ruleta 1,8% 3,9% - 5,1% -
Tangram II 7,4% 7,8% 15,6% 5,1% 4,8%
Acertijos Visuales 3,7% 1,9% 3,9% 10,2% 4,8%
Decisiones 3,7% 3,9% 7,8% 15,3% 9,7%
Piedra, papel y tijera 11,1% 9,8% 17,6% - 4,8%
Cadena Geométrica 1,8% 1,9% 7,8% - -

Tabla 2, que muestra los resultados de frecuencia de las opiniones sobre los juegos

reflejadas por los alumnos/as de 4°

En 4° curso también ha gustado mucho el Pasapalabra,

no ha gustado mucho el

Geoplano, al que muchos consideran uno de los juegos mas faciles a diferencia de los

alumnos de 3°. Piedra

papel y tijera, conocido por la mayorfa, tampoco ha gustado

demasiado y también ha sido considerado uno de los mas faciles por muchos alumnos/as.

Curiosamente muchos alumnos destacan entre los mas novedosos las Sopas numéricas.

Para ellos también el Geoplano era desconocido.
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Se puede decir que en general los resultados obtenidos en esta intervenciéon han sido
considerados favorablemente por los alumnos puesto que han mejorado sus capacidades
para resolver situaciones problematicas de matematicas al aplicar sus propias estrategias y
su razonamiento sintiéndose al mismo tiempo motivados por llevar a cabo todo este
proceso y mostrando ganas de superarse. Por supuesto el hecho de aprender jugando y de
manera ludica ha sido una condicién indispensable que siempre ha sido tenida en cuenta
por los alumnos/as. Han sido frecuentes los comentarios positivos hacia la realizacion de
estas actividades en el aula.

Hay que destacar la importancia que ellos mismos han dado al hecho de jugar siguiendo
unas normas determinadas, faciles pero claras. Han valorado mucho el respeto de los
demads compafieros hacia ellos mismos y hacia el grupo contribuyendo a crear un clima de
trabajo comodo y agradable.

Mi valoraciéon de los resultados es positiva puesto que la realizaciéon de este trabajo ha
servido pata cambiar la actitud negativa que muchos alumnos/as muestran hacia la
asignatura de matematicas y ha contribuido a reforzar contenidos ya trabajados con un

enfoque mucho mas divertido.

Respecto a mi papel en el desarrollo de los juegos, se puede decir que ha sido secundario
pero no por ello poco importante. Se ha limitado a explicar las caracteristicas y normas de
los juegos, a controlar el tiempo y a coordinar los grupos en los momentos que ha sido
necesaria mi intervencion. Hay que destacar que en muchas ocasiones he sentido ganas de
intervenir pero he optado por dejar fluir la iniciativa del nifio/a al considerarlo mucho
mas enriquecedor en términos educativos. Mi labor no ha sido meramente la de un
observador pero siempre he potenciado el protagonismo del alumno, con sus aciertos y sus
errores y con sus dificultades puntuales.

En cuanto a la fase de disefio de actividades se puede decir que me he involucrado bastante
en la busqueda de juegos. He optado por juegos clasicos y juegos que puedan resultar
novedosos para los alumnos/as bien por los matetiales usados o por las caractetisticas del
juego. Pienso que podria haber tenido en cuenta de forma previa las opiniones de mis
alumnos/as en cuanto a sus gustos y preferencias y haber intentado hacer una seleccion
mas objetiva que no tuviera en cuenta unicamente mis propios criterios. Mas adelante he

intentado solventar este problema escuchando las opiniones de mis alumnos/as y
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cambiando algin juego de los inicialmente programados pero hubiera sido mas adecuado
haberlo hecho previamente.

De igual forma pienso que los alumnos se hubieran sentido mas motivados al fabricar ellos
mismos todos los materiales y al decorarlos a su manera pero ante la falta de tiempo
material opté por fabricarlos yo siempre y por fotocopiar materiales ya inventados.

Como he dicho anteriormente los momentos destinados al juego han estado siempre
acompafiados de un clima de convivencia bastante comodo, participativo y respetuoso y el
tiempo de la evaluacion ha sido de caracter mas intimo y reflexivo. Se ha intentado que el
alumno/a sea lo mas sincero posible en sus opiniones y se ha fomentado el espititu ctitico
y reflexivo. Las preguntas de la ficha son bastante claras, sin ambigtiedad posible, faciles de
responder pero con la necesidad de pensar un poco en ellas.

Las sesiones a veces se han alargado un poco mas de lo programado dependiendo de
diversos factores que han repercutido en su desarrollo. Entre ellos hay que citar el
cansancio de los alumnos/as, el momento en el que se ha llevado a cabo (a partir del recreo
el rendimiento de los alumnos/as es mas bajo), el grado de dificultad de los diversos juegos
y la motivacién del alumno/a. Otro factor a tener en cuenta ha sido el tipo de
agrupamiento llevado a cabo. Los critetios a tener en cuenta para agrupar a los alumnos/as
han sido diferentes : a veces se ha incidido mas en aspectos sociales con el fin de fomentar
una buena convivencia entre los miembros del grupo y otras veces se han buscado grupos
mas o menos equilibrados teniendo en cuenta las capacidades intelectuales de los

alumnos/as. Considero que han sido acertados.
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7. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Se puede decir que los objetivos programados en este trabajo se han cumplido de forma
favorable. El desarrollo de este trabajo ha sido muy gratificante tanto a nivel personal
como profesional puesto que me ha permitido comprender con mayor profundidad la
relacién de los alumnos/as con la asignatura de matematicas y al mismo tiempo la
importancia educativa que tienen los juegos en el aula.

Es evidente que la utilizaciéon de juegos en las matematicas es un recurso bastante
enriquecedor a nivel pedagdgico para alumnos/as y docentes.

Al realizar este trabajo he profundizado en el conocimiento teérico y practico de los juegos
centrados en las matematicas y a través de diversos autores he aprendido mucho sobre las
caracterfsticas comunes compartidas por el juego y las matematicas.

Es también una tarea enriquecedora para el docente al tener que implicarse de lleno en el
proceso de busqueda de juegos y materiales atractivos para llevar a cabo una adecuada
seleccion teniendo en cuenta el tiempo y el espacio. Aunque sea una labor ardua y
minuciosa la recomiendo por su caracter motivador y especialmente por su trascendencia

a la hora de lograr un aprendizaje mucho mas significativo en nuestros alumnos/as.

Aparte de ser una experiencia positiva pedagégicamente para todos, se ha podido
comprobar en el trascurso de su puesta en practica, una alta motivacion por parte del
alumnado hacia la mayorfa de los juegos, mostrando curiosidad e ilusién casi siempre. En
muchas ocasiones ha resultado sorprendente el interés mostrado por alumnos/as que no
suelen ser muy disciplinados en cuanto a su esfuerzo personal y que muchas veces se
muestran desmotivados en el aula.

Se puede afirmar que aprender matematicas con juegos es mucho mas motivante para el
alumno/a al resultar mucho mas entretenido y por lo tanto resulta mas ficil y operativo el
aprendizaje al sentirse el alumno/a mucho més participe y mas implicado/a en el proceso.
Al mismo tiempo practicar matematicas de esta forma lidica ayuda a vencer las dificultades
y a enfrentarse a las situaciones problemdticas con una perspectiva mas positiva
favoreciendo el crecimiento personal del nifio/a.

No se debe olvidar que al jugar estamos educando y como docentes tenemos que
transmitir a nuestros alumnos/as valores de superacién que entiquezcan sus presentes y
futuras vidas. Por esta razén se tiene que enseflar a nuestros alumnos/as que el objetivo

fundamental de jugar no es ganar, cometido a veces dificil de conseguir.
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Hay juegos que quizas han estado mas encaminados a lograr como uno de los principales
fines ganar y si tuviera que continuar y profundizar en este trabajo los sustituiria por
juegos mas cooperativos despojandoles de su uso exclusivamente competitivo.

Por supuesto usarfa juegos similares a los que han tenido éxito y también seleccionaria los
que han fomentado el respeto y cooperacion entre los miembros del grupo sin olvidar que
los juegos seleccionados tienen que reforzar los contenidos matematicos que se pretende.
También buscarfa juegos que no sélo refuercen contenidos ya trabajados, sino que
introduzcan nuevos conceptos con la intenciéon de fomentar las capacidades analiticas y de
experimentacion de los nifios/as.

Los juegos pueden ayudarnos a comprender mas a fondo a los verdaderos protagonistas
de nuestras clases teniendo en cuenta mas ambitos que el meramente intelectual y como
docentes debemos reflexionar sobre su uso en el aula.

Para concluir me gustarfa decir que una vez analizados vy valorados los errores y
dificultades surgidas en la realizaciéon de este trabajo asi como los logros obtenidos
considero que merece la pena haberlo realizado y que me gustaria profundizar en el tema

desarrollado en mi futuro profesional.
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9. ANEXOS

ANEXO I: SOPA NUMEROS

ANEXO II: CARRERAS NUMERICAS

ANEXO III: ARITMOGRAMAS

ANEXO IV: CRUCIGRAMAS MATEMATICOS
ANEXO V: RULETA

ANEXO VI: PASAPALABRA

ANEXO VII: ACERTIJOS VISUALES

ANEXO VIII: FICHA DE EVALUACION DE LOS JUEGOS REALIZADAS POR

LOS ALUMNOS/AS .
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ANEXO I: SOPA NUMEROS

1089234067/89256 78156
60439270482196414964
25063889463938210831
36772548392256789567
94783107365210084068
86549098/765245924246
567849045667290565/8
56790345628934623456

¢, Qué numero es?
Al doble de 18 afades dos decenas.
Siete veces una docena.

Un namero de cinco cifras capicua.
Numero par anterior a cuatro millares.
El triple de 498 menos veinticinco unidad
La mitad del afio en el que estamos aho
Un cuarto de siglo.
Un tercio de multiplicar siete veces ciento
Tres millares dividido entre seis.

es.
ra.
cinco.
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ANEXO II: CARRERAS NUMERICAS

PREGUNTAS DE NUMERACION para el juego CARRERAS NUMERICAS — 4°
1-¢Cual es el nimero par posterior a 1.000.200? 1000202

2-Los hipopétamos de una reserva natural comen 350.112 kg al afio y los rinocerontes
347 toneladas. ;Qué animales comen mas? Los hipopotamos

3-¢Coémo se leen este numero? 5CM, 7 DM, 8UM,3D 578 030

4-:Cémo se escribe esta cantidad en nimero romano? 396 CCCXCVI

5-¢Cudl es el triple de 4987 1494

6-¢Cuanto cuesta la casa que pagara Nacho?

Pagara 647 euros cada mes durante 182 meses. 117754 euros

7-Calcula mitad, un tercio y un cuarto de 2232. 1116, 744 y 558

8-En un autobus viajan 32 personas, suben 13 pasajeros y después baja un tercio de los
pasajeros. ¢Cuantas personas quedan en el autobus? 30

9-¢Cuantos ramos de una docena de violetas se pueden formar con 6.823 violetas? 568
10-Jorge compra un teléfono que cuesta 73,52 euros, scuanto tienen que devolverle si paga
con un billete de 100 euros? 26, 48 euros.

PREGUNTAS DE NUMERACION para el juego CARRERAS NUMERICAS — 3°
1-¢Cual es el nimero par posterior a 1.000.2002 1000202

2-Los hipopétamos de una reserva natural comen 350.112 kg al afio y los rinocerontes
347 toneladas. ;Qué animales comen mas? Los hipopotamos

3-¢Cudl es la mitad de cinco millares? 2500

4-¢Cual es el doble del nimero de dfas que hay en un afo? 730

5-¢Cudl es el triple de 4982 1494

6-¢Cuantos euros cuesta el coche que pagara Nacho?

Tendra que pagar 950 euros al mes en un afio: 11400 euros

7-Calcula mitad, un tercio y un cuarto de 2232. 1116, 744 y 558

8-En un autobus viajan 32 personas, suben 13 pasajeros y después baja un tercio de los
pasajeros. ¢Cuantas personas quedan en el autobus? 30

9-¢Cuantos ramos de media docena de violetas se pueden formar con 6.822 violetas? 1137
10-Jorge compra una caja de bombones que cuesta 12 euros y medio y un paquete de
chicles que cuesta dos euros y un boligrafo de un euro. ;Cuanto tienen que devolverle si
paga con un billete de 20 euros? 4 euros y medio.
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ANEXO III:

ARITMOGRAMAS

o1



ANEXO IV: CRUCIGRAMAS MATEMATICOS

CRUCIGRAMAS MATEMATICOS PARA APRENDER
TABLAS
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ANEXO V: RULETA

15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20 | 21

22 | 23 | 24 | 25 | 26 | 27 | 28

29 | 30 | 31 | 32 | 33 | 34 | 35

36 | 37 | 38 | 39 | 40 | 41 | 42

43 | 44 | 45 | 46 | 47 | 48 | 49

TABLERO PARA CALCULO MENTAL

(Adaptado del libro Recursos en el aula de matematicas , n° 34)

Se necesitan tres ruletas:
del 0 al 9. (10 nimeros)
del 11 al 19.
del 6,7,8y9.
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ANEXO VI: PASAPALABRA

T 6O [

—

o z z Z

e

e

PREGUNTAS PARA EL PASAPALABRA
Reloj de agujas.
Aflo de 366 dfas.

¢Qué unidad se usa frecuentemente para medir las latas de los refrescos
que sea mayor que el mililitro?

Conjunto de diez afios.

Moneda de muchos paises europeos.

Nombre del mes mas corto.

Medida que se emplea para pesar.

Equivalente a 60 minutos.

Medida de longitud que contiene en su nombre esta vocal dos veces.

Objetos que pueden ser de varios materiales y sirven para albergar liqui-

dos
Medida que se usa para indicar distancias entre localidades.

Objeto que se utilizaba para trasportar la leche de uso familiar hace algin
tiempo.

Los mas largos tienen 31 dias..

Parte del cuerpo que siempre esta unos centimetros antes del resto.
Trimestre estacional.

Metal usado para objetos que valen muchos euros.

Nombre de la moneda de Reino Unido en inglés.

Equivalente a quince dias.

Instrumento para medir el tiempo.

Conjunto de 100 afios.

Hay animales muy pesados que pueden alcanzar estas medidas.

La que marca las horas es mas gruesa.
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Nombre del siglo actual.

Liquido que se mide como todos en litros en inglés.

Embarcacion de lujo que pesa varias toneladas

Un brujo guardé 15 milimetros de esta sustancia magica que permite

permanecer joven siempre sin envejecer.

Utensilio que se usa para trasportar pequefias cantidades liquidas de la ca-
zuela al plato.
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ANEXO VII: ACERTIJOS VISUALES

¢Cuantos triangulos puedes ver sin dejarte ninguno?

¢Cuantos cuadrados hay? Fijate bien.
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ANEXO VIII: FICHAS DE EVALUACION REALIZADAS POR LOS
ALUMNOS/AS.

NOMBRE DEL JUEGO

FECHA

{QUE CONTENIDOS HAS
PRACTICADO?

GRADO DE DIFICULTAD | .FACIL .NI FACIL NI DIFICIL. .DIFICIL

LO QUE MAS ME HA
GUSTADO.;:POR QUE?

LO QUE MENOS ME HA
GUSTADO. :POR QUE?

¢HAS APRENDIDO ALGO
NUEVO?

Si has aprendido algo nuevo escribe
qué es

Ficha 1 de evaluacién de cada juego realizada por el alumno/a.

FICHA FINAL DE JUEGOS
Responde a las siguientes preguntas eligiendo tres juegos de esta lista :

1. SOPA DE NUMEROS

2. CARRERAS NUMERICAS

3. MIS ARITMOGRAMAS

4. NUMEROS ROMANOS CON EL CUERPO
5. NUMEROS MAGICOS

6. CRUCIGRAMA MATEMATICO

7. JUEGO DE LA SERPIENTE

8. RULETA MULTIOPERACIONAL

9. PUZLES MATEMATICOS

10. CARTAS PARA MULTIPLICAR
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11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

SOMOS EMPRENDEDORES
PASAPALABRA
ACERTIJOS MATEMATICOS
GEOPLANO

TANGRAM | (COPIAR)
TANGRAM Il (CREAR)
ACERTIJOS VISUALES

LA CADENA GEOMETRICA
DECISIONES

PIEDRA, PAPEL Y TIJERA.

e :Qué tres juegos son los que mas te han gustado?
e .Y los tres que menos?

e :Qué tres juegos te han resultado mas faciles?

e (Y los tres mas dificiles?

e :Cuales son los tres mas novedosos?

LOS DE TERCERO NO HAN REALIZADO LOS SIGUIENTES JUEGOS: 4, 5,
8,19 y 20.

Ficha 2 de evaluacion final de todos los juegos realizada por el alumno/a.
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