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Tema: Pensamiento geomeétrico.
Modalidad: F

Nivel educativo: Medio (11 a 17 afos).
Palabras clave: Juego Isometrias.

Resumen

El juego implica la puesta en préactica de isometrias de algunas figuras geométricas en
el plano, teniendo como objetivo el reforzamiento del concepto en un momento de
diversion y distensién. Ademdas se pretende lograr una interaccion entre los
compafieros que mejore y facilite la relacion entre ellos y también con la matematica.
El mismo consiste basicamente en realizar movimientos (rotacion y traslacion)
dependiendo de un dado, el cual tendra sobre sus caras ademas de los movimientos
anteriores, "faltas" y "pierde la pelota". Como es una adaptacién del fatbol, las reglas
seran analogas a las de dicho deporte.

Descripcion
Tablero de juego

El tablero representa una cancha de futbol, dentro de él se ubicaran puntos estratégicos
(vértices de los tridngulos equilateros que componen una especie de red que actuara
como guia para realizar las isometrias) adecuados a la dindmica del juego.

Las dimensiones del tablero seran de 85 cm por 50 cm, las lineas que delimitan el
campo tendran un espesor de 5 mm y se ajustaran a escala con las medidas reales de un
campo de fatbol. EI material que
constituira dicho tablero serd una
lamina de metal, pues las figuras
estaran imantadas con la finalidad de
que al realizar los movimientos las

piezas no muevan las del otro equipo.
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El tablero tendré distintos tonos de verde, (como se observa en la figura) para indicar
zonas dentro del juego, porque en caso que se cometan “faltas”, la severidad de la

sancion dependera de la posicion de las figuras en dichas zonas.

Las fichas (figuras geométricas)

Las fichas representaran paralelogramos,
trapecios birrectangulo, y las dimensiones
de ellas coincidirdn en al menos un lado
con las medidas de los lados de los

triangulos. El material de las mismas sera

ldminas de imanes con un recubrimiento de

a = 60° goma Eva. La amplitud de los angulos
interiores serd de 60°, 120°, y 90°.

Como se juega

Al comenzar el juego se lanza una moneda para determinar qué equipo comenzara a
lanzar el dado (dodecaedro regular), éste indicard el movimiento de las fichas de cada
equipo. Las siguientes son las opciones presentadas en las caras del dado.

Acciones Condiciones Sentido
Rotacion 60° Horario
Rotacion 120° Horario
Rotacion 60° Antihorario
Rotacion 120° Antihorario

Traslacion v*

Traslacion 2V

Comete infraccion

Comete infraccién

Pierde la pelota

Elige movimiento

Elige movimiento
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*v es la medida correspondiente a la medida del lado del tridngulo equilatero.

Reglas

Isometria

e Si la isometria es realizada en forma incorrecta, (debera ser detectada por los
integrantes del equipo rival) “perdera la pelota”, es decir le tocara el turno al otro
equipo.

e Si se realizada en forma correcta, sigue jugando el equipo, pero alterna con el
comparfiero (es obligatorio que esto ocurra), y asi sucesivamente hasta convertir el
gol.

Faltas

Esta opcidn se encuentra en dos de las caras del dado, por lo tanto el dado indicara

cuando el jugador comete una falta.

Si la falta se comete en la:

e Zona 1 o “area grande”, se sancionara “tiro penal”. El equipo que ejecuta el “tiro”
convertira el gol si responde correctamente a una pregunta (verdadera o falsa) que
sera realizada por el equipo contrario, que estara en un mazo de cartas del mismo
color que el de la zona.

e Zona 2 o “verde”, aqui se sancionara “tiro libre”. Sera similar a la accion del tiro
penal diferencidndose Unicamente en el nivel de las preguntas (multiple opcidn),
ubicadas en el mazo de color correspondiente.

e Zona 3 o “verde oscuro”. Nuevamente la sancion serd “tiro libre”, pero la diferencia
con la anterior es que las preguntas no tendran ninguna opcién.

Nota: las acciones que se detallaron anteriormente para las faltas, solamente

corresponderan siempre que la ficha esté ubicada en su medio campo, de lo contrario, Si

comete una falta y se encuentra en la otra mitad del campo simplemente perdera el
turno.

Elige Isometria

Esta opcion presente en dos de las caras del dado permite:

e Elegir la isometria, dentro de las opciones planteadas, mas conveniente para realizar

el objetivo.
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Pierde la pelota

A diferencia de “elige isometria” y “comete falta” ésta opcién solamente estara en una
de las caras del dado que otorgara:

e Al equipo contrario gque inicie o continué su “ataque”.

Nota: si por alguna razén no se pudiera realizar el movimiento indicado por el “dado”,
sea porque los espacios estdn ocupados por otra ficha o porque sale fuera del campo, se

quedaré en su lugar y perdera el turno.

El gol sera convertido de algunas de las formas antes mencionadas, o llegando hasta el
punto ubicado en el arco contrario. En caso de convertir el gol, la ficha que convierte el
gol vuelve su propio arco para realizar un nuevo ataque.

Finalmente, ganara el equipo que hace més goles en un tiempo determinado.
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