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Resumen

La etapa de evaluacion de los alumnos puede llevarse a cabo, utilizando el JUEGO
como recurso didactico.

Viendo como ellos juegan, observando sus estrategias, podemos hacer una inferencia
del nivel de conocimientos que poseen sobre el tema trabajado y su conducta social.
Con esta finalidad, produjimos material didactico que consiste en distintas versiones
de domind trigonométrico con diferentes grados de dificultad para jugar de a dos o de
a cuatro participantes.

Mazos de cartas sobre temas de geometria, algebra y trigonometria. También un bingo
trigonométrico con reduccion al primer cuadrante. Estos juegos requieren la
participacién de todos los asistentes.

Juegos con dados para evaluar conocimientos sobre nimeros primos, divisibilidad,
M.C.D y M.C.M., para jugar por equipos.

Maquinas para operar con nimeros complejos y maquinas de operar con vectores, son
juegos individuales.

Incluimos el recurso tecnoldgico que nos ofrece la Informatica, para dinamizar y
optimizar el desarrollo de la clase.

Desarrollo del trabajo

En la clase de matematica, mediante el juego, se pueden crear situaciones de maximo
valor educativo y cognitivo que permitan experimentar, investigar, ensefiar un concepto,
resolver problemas, evaluar.

En todas estas etapas, es de destacar la participacion del profesor en la determinacion de
un objetivo concreto, la seleccion adecuada del juego y como agente orientador del
proceso.

De toda la tarea docente desarrollada en el aula, nos concentramos en la evaluacion de
los alumnos la cual puede concretarse en diferencias momentos de la cursada:
evaluacion diagndstica, evaluacion de seguimiento y evaluacion final del contenido
trabajado.

Una forma de llevar a cabo esta tarea, es recurrir al juego como recurso didactico de

evaluacion.
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Con esta finalidad, hemos creado material didactico que probamos en cursos de
Matematica de Tecnicaturas y Profesorado de Matematica de UTN, INSPT y en el
Postitulo de Especializacion en Ensefianza de la Matematica en el nivel medio,
auspiciado por CePA.

Los mismos, incluyen en muchos casos, el recurso tecnolégico que nos ofrece la
Informatica.

Entre ellos presentamos “un juego de cartas” en el que el anverso de una de ellas, que
posee un participante, hay una pregunta o frase para completar y la repuesta esta en el
reverso de otra carta, que tiene otro alumno.

Mostramos algunas de ellas, en la Fig.1, a modo de ejemplo:

.COMO SE DENOMINAN A LOS
ANGULOS TALES QUE LOS

ANGULOS

LADOS DE UNO SON LAS OPUESTOS POR EL
SEMIRRECTAS OPUESTAS DE z
LOS LADOS DEL OTRO? VERTICE

LOS QUE TIENEN UN

¢ CUALES SON LOS LADO COMUN Y LOS
ANGULOS ADYACENTES? OTROS DOS SON

SEMIRRECTARS
OPUESTRS

:SCOMO SE DENOMINA AL PAR
DE ANGULOS DE LA GRAFICA Y

gluré PHSI;IEDHD TIENEN. CONJUGADOS
EXTERNOS Y SON
SUPLEMENTARRIOS

Fig.1: Algunas piezas del “juego de cartas” de angulos.

Actasdel VII CIBEM ISSN 2301-0797 857



&

] M 16 al 20 de setiembre de 2013

l rln;u Montevideo, Uruguay
1 Wi

En este juego participan todos los alumnos del curso.

Propicia la sociabilizacion del grupo, la distension en la instancia de la evaluacién, la
participacion activa de todos los alumnos ya que no puede cortarse la secuencia de
preguntas y respuestas, la valoracion del conocimiento propio y de los comparfieros y el

desarrollo de estrategias.

Por otra parte, presentamos distintos niveles de “domin¢ trigonométrico”, con diferentes

grados de dificultad. en la Fig.2, se muestran piezas de la version més simple:

Fig.2: Algunas piezas del “dominé trigonométrico”.

En la Fig.3 se refleja una de las experiencias llevadas a cabo con alumnos del
profesorado de Matematica y Matematica Aplicada de UTN, INSPT.
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Fig.3: Domin6 armado por alumnos del profesorado.
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Este juego puede comprometer la participacion de dos jugadores o de cuatro, si juegan
por parejas. Obsérvese como uno de los jugadores desarrolla su plan de accion teniendo
en cuenta movimientos anteriores y/o jugadas por devenir

La actividad concluy6 con una breve exposicion realizada por los jugadores en la que
explicaron el por qué usaron tal o cual estrategia y por qué desecharon otras.

Algunas tablitas de otra versidn, se muestran en la Fig.4:

Sec
Sen’a +Cos’a -~ 1
1 Cosa
Cosa

—Cos (7 +a)

Fig.4: Algunas piezas de la otra version del “dominé trigonométrico”.

En este domino, que tiene 28 piezas o 45 piezas, el grado de dificultad exige mas
conocimientos trigonométricos por parte de los jugadores, ya que incluye relaciones
entre las funciones trigonométricas y lo que conocemos como “reduccion al primer

cuadrante”.

Fig.5: Domin6 armado en un curso de perfeccionamiento.
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En la Fig.5 se puede apreciar a un grupo de profesores de matematica del nivel medio,
gue en un curso de actualizacion y perfeccionamiento, después de jugar un partido y, a
requerimiento del docente al frente del curso, hallaron la ley de formacion del juego y la

asociaron con el concepto matematico de nUmero combinatorio.

Una tercera opcion que presentamos son las “Maquinas para producir resultados”.

Los rectangulos son maquinas para operar con vectores o reales con
vectores, o bien, efectuar proyecciones.

Las elipses, encierran resultados.

Complete los casilleros vacios, segun corresponda.

Leer
consigna

Fig.6: “Maquina de operar con Vectores”
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Por ejemplo, el la Fig.6 se muestra la maquina de Vectores Geométricos.

Este juego lo hemos usado con alumnos de primer afio de la tecnicatura en
Automatizacion y Robdtica, del INSPT, UTN.

También con alumnos del primer afio de la carrera de Ingenieria Civil de UTN, FRBA.
La experiencia es individual y requiere no solamente conocimientos sobre vectores
geométricos, sino también ingenio para alcanzar el objetivo, descartando un camino de
resolucion para retomarlo posteriormente con mas éxito.

Se le entrega a cada alumno una hoja como la que se presenta en la figura 6, y dentro de
un tiempo determinado, debe jugar recorriendo el o los caminos mas apropiados para
lograr el objetivo.

La cuarta propuesta

que presentamos es un “bingo trigonométrico”, del que

mostramos en la Fig.7, un carton:

Sen30° | Cos180° | Cotgo® | Tageo: | Sen2i10° | Cos210°
Cotg30° | - Cos30° | Sen4s5° | Cos90° | Sen270° | Sen(-150°)
Sen720° | Cos315° | Sen330° | -Sen210° | Cos(-45)" | Tag9o

Csco° | 7ag240° | Cos300° | 7Tag135° | Tago: | Sen(-60)
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El juego consiste en que el docente saca una bolilla con un ndmero y los participantes
deben encontrar los tres casilleros, si existen en su cartdn, que correspondan al nimero

cantado. El juego concluye cuando algun jugador logra completar su carton.

Creemos que estos y muchos otros juegos pueden formar parte de las actividades
planificadas para el aula, dentro de una secuencia de ensefianza.

En este sentido, no es un entretenimiento sino una herramienta efectiva y util para
evaluar a los alumnos en relacion con determinados contenidos.

No se trata de jugar como mero entretenimiento.

Los objetivos deben ser concretos y el logro de los mismos implica estimular el
desarrollo intelectual de los jovenes pues viven nuevas experiencias, vencen obstaculos
solucionando problemas, tienen la oportunidad de cometer errores y tener aciertos y

conocerse asi mismos en la interrelacién con los otros.
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