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Resumen

Este taller tedrico-practico ofrecera diversos juegos que pueden ser usados en clase con
diferentes finalidades como, por ejemplo, desarrollar el pensamiento numérico, evaluar los
aprendizajes, desarrollar estrategias, entre otros. Los participantes trabajaran en grupos, a
cada grupo se le asignara un juego y lo desarrollaran. Luego, todos los grupos en plenario
expondran el juego asignado asi como sus reflexiones. Esta actividad finalmente sera
complementada con informacidn adicional en donde se presentara la relacion que existe
entre el juego y la educacidn, entre el juego y la resolucion de problemas segin Polya, asi
como las ventajas y desventajas del juego. Los participantes podran apreciar una variedad
de juegos tanto fisicos como virtuales. Asimismo, llegaran a la conclusion de que el juego
tiene mucha similitud en su estructura con la resolucion de problemas, que puede ser
trabajado como una estrategia de aprendizaje para la Matematica, que se le puede dar
diferentes usos segun las necesidades del estudiante y del docente y que las ventajas
dependeran del correcto uso que se le dé en el aula.

Son muchos los escolares que muestran un gran rechazo hacia las matematicas pues sienten
que es un curso aburrido, dificil, abstracto, tedioso y poco aplicable a la vida real. Esta
percepcion de los estudiantes, la mayoria de veces, se debe a la forma de trabajo del docente
en el aula y a experiencias negativas del pasado. Una de las estrategias que podria revertir la
situacion inicial presentada es el juego pues gracias a él, el estudiante puede aprender de
forma motivadora y divertida desarrollando un espiritu creativo, un pensamiento reflexivo y
una actitud positiva hacia las matematicas.

Es por tal motivo que el presente taller pretende dar a conocer las bondades del juego, su
implicancia con la educacion y su relacion con la resolucién de problemas. Asimismo, busca

presentar las diferentes formas de uso que se le puede dar al juego, presentando ejemplos
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tanto fisicos como virtuales. La finalidad de este taller es poder enriquecer las estrategias

didacticas de los docentes de Matematica de tal forma que los mas beneficiados sean sus

estudiantes al cambiar su percepcidn con respecto a la Matematica.

El taller estd disefiado para 30 personas como maximo y es un taller basado en una

metodologia activa.

El juego y la educacion

Segun Calero (2003) el juego como elemento educativo, influye en: el desarrollo fisico, el

desenvolvimiento psicoldgico, la socializacion y el desarrollo espiritual.

El juego es considerado el medio més importante para educar. Existe una estrecha relacion

entre ambos incluso desde su significado. El término educacion viene del latin educere, que

implica moverse, salir de, fluir. En esta linea, el juego debe constituir un soporte para el

aprendizaje, tal y como lo afirman algunos autores como Ferrero: “El interés de los juegos

en la educacion no es solo divertir, sino mas bien extraer de sus ensefianzas materias

suficientes para impartir un conocimiento, interesar y lograr que los escolares piensen con

cierta motivacion” (2004, p.11).

El juego y la resolucion de problemas

Las fases de la resolucion de problemas, propuestas por Polya, son similares a las de un juego

como se puede observar en el siguiente cuadro comparativo:

En un juego

En un problema

Comprender el

Comprender ¢En qué consiste
el juego? ¢Cémo funcionan las
diferentes partes del juego?

Comprender ¢Qué se pide en el
problema? ¢Con qué datos
cuento? ¢Qué pasos necesito

puedo empezar? éQué es lo
mas facil? ¢Qué estrategias
puedo usar?

problema i i i
¢Cudles son las reglas? ¢Qué | parallegaralarespuesta? ¢Qué
tengo que hacer para ganar? tengo que encontrar?

Se debe construir un plan de | Se debe construir un plan de

ataque concreto con las | solucion con las siguientes

Concebir un siguientes preguntas: éConozco | preguntas: ¢Conozco algin
olan un juego parecido? ¢Por dénde | problema  parecido?  éPor

dénde puedo empezar? iQué
estrategias para
llegar a la meta?

me sirven
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Ejecutar el plan

Se debe poner en practica el
plan concebido, hay que ver si
funciona el plan de lo contrario
que otro plan me podria servir.

Se debe examinar la validez de
la conjetura, probar si funcioné
mi plan y si no es asi intentar
por otros medios.

Examinar el

plan

El juego no debe terminar con
ganar, hay que mirarlo a fondo
y aprovechar la solucién para
asimilar bien la experiencia.

Analizar las astucias de las
reglas, qué otro juego similar
podria ganar y construir otros

juegos.

Una vez que he resuelto el
problema, debo hacerme varias
preguntas: ¢Cudl es la
estrategia general? ¢Qué otras
estrategias podria usar? éMi
plan funcionaria con otros
problemas? Modifico y creo mi

propio problema.

Ventajas y desventajas del uso del juego

Algunas desventajas de los juegos son:

Tabla 1. Relacién entre el juego y la resolucién de problemas.

Crea un espacio entre la imaginacion y la realidad objetiva, lo que hace desarrollar

actividades que no se llevarian a cabo.

Es considerada por algunos como una actividad poco seria que fomenta el desorden y

la bulla en el aula.

Se puede jugar por jugar sin llegar a aprender nada.

La matematica es mas que un juego, es ciencia e instrumento de exploracion.

Sin embargo, existen multiples ventajas si es que se usa el juego de manera adecuada:

Ayuda a adquirir altos niveles de destreza en el pensamiento matematico.

Desarrolla la exploracion, experimentacion, investigacion y descubrimiento.

Sirve para ensefar y aclarar contenidos asi como fortalecer procesos.

Desarrolla habilidades concretas para el pensamiento estratégico, planificacion y toma
de decisiones.

Permite que la clase sea motivadora, atractiva y que los alumnos sientan un gusto por
las matematicas.

Ayuda a fortalecer la personalidad del estudiante, lo deshloguea emocionalmente y lo
desinhibe para el trabajo.

Baja el nivel de ansiedad, crece el interés y la concentracion.
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e Fortalece la autonomia del nifio permitiéndole buscar formas de solucion.
e Fomenta el trabajo en equipo y el desarrollo de la expresién oral pues los alumnos
deben hablar, discutir, compartir para después explicar.

A ello sumamos que el solo hecho de incorporar un juego a la clase, hace que el clima del
aula sea diferente. Guzman (1984) lo reafirma cuando menciona que si los docentes cada dia
ofreciésemos a nuestros alumnos un elemento de diversion, incluso aunque no tuviese nada
que ver con el contenido de nuestra ensefianza, el conjunto de la clase y las relaciones
interpersonales con nuestros alumnos variarian de forma favorable.
Los juegos se pueden clasificar de diversas formas segun su contenido, su finalidad, el medio,
la metodologia, etc. A continuacion presentaré los tipos de juegos que se trabajaran en el
taller, cada uno acompafiado de un ejemplo:
Juegos para desarrollar el pensamiento numérico: Jugamos a decir 20
Este juego es adaptado de “La carrera a 20” de Brousseau (2007). Es un juego en parejas que
consiste en llegar a decir veinte, agregando 1 o 2 al nimero que dijo la otra persona. El
participante que inicia puede decir 1 0 2 y el otro participante continGia sumando 1 0 2 mas.
Objetivo: Ser el primero en decir 20.

JUGAMOS A DECIR 20

PARTIDA
BD,

1[(2 ]3] 4 5|67 /8] 9|10/11]12|13 |14 /15|16 |17 18 19

Figura 1. Jugamos a decir 20.

Indicaciones:

- A cada pareja se le entrega el tablero y 2 botones de diferentes colores. Dependiendo de
la edad también se puede hacer de manera mental.

- Serigen para iniciar el juego.

- Se les da un tiempo para jueguen varias veces.

- Después de haber jugado varias partidas, el profesor hard preguntas para orientar el
razonamiento de los estudiantes y ellos descubran quién gana el juego segun los nimeros
seleccionados.
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Preguntas a desarrollar:

- ¢Hay alguien que haya ganado varias veces? ¢ Encontraste cudl era la forma de ganar?

- Siel jugador A coloca la ficha en el casillero 19 ;Quién gana? Rpta: el jugador B

- Siel jugador A coloca la ficha en el casillero 18 ;Quién gana? Rpta: el jugador B

- Siel jugador A coloca la ficha en el casillero 17 ;Quién gana? Rpta: el jugador A

- Siambos jugadores dominan el juego ;Quién debe comenzar el juego para que “A” sea
el ganador? Rpta: el jugador A.

- ¢Cudles son los casilleros que obligatoriamente debe ocupar el jugador A para ganar?
Rpta: 17, 14, 11, 8,5, 2

Este juego fue aplicado con estudiantes 12 afios y resultd bastante interesante ver cdmo
lograban obtener sus propias conclusiones a partir de la experiencia planteada. El trabajo en
parejas favorecid al intercambio de ideas y el rol del docente fue de facilitador.

Juegos para evaluar los aprendizajes: Cranium matematico

Cranium matematico esta basado en el juego original Cranium, un juego muy divertido que
se juega en equipos y a los que se le pide resolver diferentes retos como modelar, actuar,
resolver, dibujar y contestar preguntas sobre cultura general. Este juego de mesa fue llevado
al aula mediante una gigantografia como se puede observar en los anexos, en donde los
mismos estudiantes eran las fichas que se movilizaban por todo el tablero. Para su ejecucion
los estudiantes se formaron en grupos. Este juego fue creado con la finalidad de poner en
practica todos los conocimientos aprendidos en el afio.

Obijetivo: Ser el primer equipo en recorrer todo el tablero resolviendo correctamente los

diferentes retos propuestos hasta llegar al final.
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Figura 2. Juego Cranium Matematico.

Reglas:

Inicia el equipo en donde se encuentre el jugador cuya fecha de cumpleafios sea la mas
préxima.

Se debe escoger 1 representante por equipo para que sea la ficha y lance el dado.

Si el dado cae en un determinado color (rojo, amarillo, azul, verde), la ficha debe avanzar
hacia el casillero de ese color, como se muestraen lafigura 1, y el equipo deber resolver
el reto. Si resuelven correctamente vuelven a lanzar el dado hasta que pierdan.

Si el dado cae en color negro el equipo pierde un turno. Si el dado cae en el color morado
y el equipo responde correctamente la pregunta dificil, pueden tomar el atajo.

Este juego fue aplicado con estudiantes de 12 afios. Las preguntas planteadas en este juego

se muestran en el anexo. La aplicacidn de esta actividad permitio descubrir el gran potencial

que ejerce el juego en los alumnos por las siguientes razones:

Los alumnos lograron poner en practica todo lo aprendido y autoevaluarse cuanto es lo
que habian comprendido de los temas trabajados.

Se logré que los alumnos se comunicaran matematicamente haciendo uso de los términos
aprendidos en clase.

Se atendié a la gran mayoria de habilidades de los alumnos pues tenian opciones para

dibujar, actuar, calcular, etc.
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- Permitié que todos trabajaran de manera activa ya que al momento de darles los retos,
todos (incluyendo aquellos alumnos que no solian participar en clase) intentaban
resolver el reto.

- Promovi6 el trabajo en equipo, pues los alumnos debian trabajar cooperativamente, cada
uno desde su rol aportaba en la consecucion de la meta.

Juegos de mesa: Domind matematico

Este juego es adaptado de Azcarate (s.f.) quien presenta fichas de dominé con el tema de
potencias como se observa en la figura 3. Este juego se puede construir en hojas o cartulinas
de colores, o en fichas de madera, etc. Se juega con las mismas reglas del clasico domino.
Objetivo: liberarse de todas las fichas.

2? a a (a%) o a
a* :. .‘ .A (I’).(I», ‘— a' a' at ; a'
- . - - - - ° > -
a (a%) i 7 o3 " 4y ns
a’ea® = @'y 3 a :. (:z’,‘ aea* | a™(@™ :n - .:
a' a
a? :: a a a*@™* a* a? !: a®
a
(a*) a a (a%) (a') .
ata* | a%@® | —= s = = ——= 3o —_— A
(a) @% a a a @y (@
a® :j a%a™ (::,' a® o o o
va | ot | |2 af. | %) at -
atea a‘(a™ a' @y : asa ‘.T’: a'saea

Figura 3. Fichas de dominé.

Indicaciones:

- Se reparten al azar seis fichas por participante.

- Eljugador que encuentre un “doble” entre sus fichas inicia el juego.

- El siguiente jugador debe buscar entre sus fichas alguna que contenga en una de sus
mitades una imagen relacionada con el “doble” ubicado al comienzo. Se contintia el
juego de forma sucesiva. Cada jugador debe colocar solo una ficha en su turno.

- Siun jugador no posee ninguna ficha relacionada con una de las mitades de las fichas
sobre la mesa, debe tomar una ficha del monton.

- Cuando se acaban las fichas del montdn, si el dltimo jugador que levantd no puede

ubicarla, debe “pasar” su turno al siguiente jugador.
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- Gana el primer jugador que se libere de todas sus fichas.

Juegos virtuales: Kahoot!

Kahoot! es un juego muy divertido que puede ser utilizado en diferentes cursos y con

diferentes edades. Es una pagina web en la que el docente al crear su cuenta puede elaborar

diferentes juegos con preguntas de opcion maltiple. Puede, ademas, afiadir videos, imagenes

y diagramas a sus preguntas.

Para la aplicacion de este juego se necesita un aula con proyector y dispositivos electronicos

para los estudiantes, o se puede desarrollar en el laboratorio de computacion. Lo interesante

del juego es que después de cada pregunta, el juego muestra los resultados de cada pregunta,

de esta forma el docente puede saber cudles son las preguntas mas contestadas y menos

contestadas por los estudiantes.

Objetivo: responder rapidamente a las preguntas planteadas por el profesor.

Indicaciones:

- Los estudiantes deben ingresar desde una computadora, Tablet o celular a la pagina web
https://kahoot.it/#/

- Deben ingresar el codigo proporcionado por el profesor y se registran con su nombre.

- Cuando el profesor muestre la pregunta, tendran cuatro alternativas de un color diferente
cada una, como se muestra en la figura 4.

- Los estudiantes, en su aparato electronico, deben marcar el color con la respuesta que
hayan obtenido.

€ cols (|

What was my number? ,O

EUREKA! I'VE GOT IT! m

M
S}l“){‘ 0
I'm thinking of a number. If you divide my Answers

number by 3 and add 10, you will get 43.
What is my number?

A x0-5 ’X/‘.hlo:l.s

Figura 4. Juego Kahoot!.

A pesar de que la pagina web esta en inglés, se pueden plantear preguntas en espafiol.
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Este juego fue aplicado con estudiantes de 13 afios de un colegio bilingie. Los resultados
fueron favorables tanto para los estudiantes como para el docente. Los estudiantes se
mostraron muy entusiasmados durante la aplicacion del juego y pedian que se elaboren mas
pruebas usando el mismo recurso. En el caso del docente, después de la aplicacion, se pudo
reconocer cuéles fueron las preguntas menos contestadas por el grupo y asi identificar qué
temas no quedaron claros y por ende necesitaban volverse a explicar.

Por otro lado, D’Andrea (s.f.) plantea otras paginas web en donde se pueden encontrar mas
juegos para el aula como por ejemplo “Juegos de estrategia ¢ ingenio: una experiencia
temprana de investigacion”, que es un material interactivo elaborado por el Ministerio de
Educacion de Espafia para el nivel de secundaria.

Evaluacion de los juegos

Los participantes después de analizar los diferentes juegos procederan a completar una
rubrica (anexo) cuyos criterios corresponden al marco teérico utilizado para sustentar que
mediante el juego vinculado a la resolucién de problemas es posible el desarrollo de
habilidades matematicas.
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ANEXOS

FOTOS DEL CRANIUM MATEMATICO
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EJEMPLOS DE PREGUNTAS PARA EL CRANIUM MATEMATICO

Todos los retos deben ser realizados en 1 minuto

Rojo — piensa y resuelve

Figura formada por dos rayos que tienen un vértice en comin: ANGULO

Triangulo que tiene tres angulos agudos: TRIANGULO ACUTANGULO.

Rectas que se intersecan formando angulos rectos: RECTAS PERPENDICULARES
Halla la medida del &rea de un rectdngulo de 17 m de ancho y 18 m de largo. Rpta:
306m?

Segmento de recta que une el centro con un punto de la circunferencia: RADIO
Halla la medida del area de un cuadrado de 12 cm de lado. Rpta: 144cm?

Triangulo cuyos lados tienen diferente medida: TRIANGULO ESCALENO

Halla el perimetro de un romboide de 15m de base y 16m de altura. Rpta: 62m
Cuadrilatero que solo tiene un par de lados paralelos: TRAPECIO

Halla el perimetro de un cuadrado de 125m de lado. Rpta: 500m
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Amarillo - lenguaje matematico

Deletrea en equipo la palabra EQUILATERO al revés, recuerda mencionar las tildes.

Dos personas deben escribir 3 palabras que se vengan a la mente con un concepto

matematico y deben coincidir en por lo menos 1. El concepto es:
PROPORCIONALIDAD.

Deletrea en equipo la palabra ISOSCELES al revés, recuerda mencionar las tildes.

Resuelve el siguiente anagrama: TESCAN SECRETAS. Descompon las letras y vuelve
a armar las palabras. Pista: Se intersectan. Respuesta; RECTAS SECANTES
Deletrea en equipo la palabra CONGRUENCIA al revés.

Dos personas deben escribir 3 palabras que se vengan a la mente con un concepto

mateméatico y deben coincidir en por lo menos 1. El concepto es: ESTADISTICA.

Resuelve el siguiente anagrama: DIARI TEMATICAME. Descompdn las letras y
vuelve a armar la palabra. Pista: estadistica. Respuesta: MEDIA ARITMETICA.

Deletrea en equipo la palabra PROBABILIDAD al revés.

Dos personas deben escribir 3 palabras que se vengan a la mente con un concepto

matematico y deben coincidir en por lo menos 1. El concepto es: FRACCIONES.
Deletrea en equipo la palabra PERPENDICULAR al revés.

Azul - dibuja
Tu equipo debe adivinar lo que estas dibujando, NO PUEDES HABLAR, NI USAR
LETRAS NI NUMEROS EN TU DIBUJO

Dibuja un DECAGONO.

Dibuja ANGULOS COMPLEMENTARIOS.

Dibuja una RECTA TANGENTE

Dibuja con los ojos cerrados un TRAPECIO ISOSCELES.
Dibuja con los ojos cerrados un TRAPEZOIDE.

Verde — actlia y tararea

Actua para que tu equipo adivine el concepto matematico: PORCENTAJES. Pista: un

tema trabajado en el afio.
Tararea la cancion THE TRIANGLE de JAMES BLUNT para que tu equipo adivine.
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e Actla para que tu equipo adivine el concepto matematico: FRACCIONES. Pista: un

tema trabajado en el afio.

e Tararea la cancion HIMNO DEL COLEGIO para que tu equipo adivine.

Morado — reto dificil

e Continda la siguiente sucesion: 1, 4, 9, 16, 25, . Rpta: 36
e Calcula7+9 x 6. Rpta: 61

e 21 obreros hacen una obra en 30 dias. ¢En cuanto tiempo lo haran el doble de obreros?
Rpta: 15 dias

e Una maquina imprime 4 hojas en 2 minutos. ;Cuéntas hojas imprimira en 5 minutos?

Rpta: 10

e Aun par de zapatillas que cuesta S/.165 se le aplica el 20% de descuento. ;Cuanto

cuesta finalmente las zapatillas? Rpta: S/.132

Negro - pierde un turno

RUBRICA PARA EVALUAR JUEGOS MATEMATICOS

Categoria

En inicio

En proceso

Logrado

Comprension

No hay claridad
sobre el objetivo del
juego, sobre como
es el funcionamiento

Se comprende en
qué consiste el juego
y como funcionan
sus diferentes partes

Se comprende en
qué consiste el
juego, cdmo
funcionan las

producto del azar.

estudiante y del
azar.

del juego de sus partes, ni de pero no hay claridad | diferentes partes del
sus reglas. en las reglas o estas | juego y cuales son
quedan abiertas a las reglas.
ambigiiedades.
El juego no permite | El juego permite El juego permite
. la construccion de construir una construir una
Concepcion . . .
una estrategia estrategia ganadora, | estrategia ganadora.
de un plan . e
ganadora. Ganar el pero esta depende Se puede identificar
paraganarel | ; I .
e juego solo es de la habilidad del por déonde empezar

y qué estrategias se
pueden usar.
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Ejecucion del

El juego no permite
la construccién de
una estrategia, por

El juego permite
poner en practica el
plan disefiado pero,

El juego permite
poner en practica el
plan disefiado y, en

lo tanto, no permite | si este no funciona, | caso este no
plan para ., . . .
—— Ig ap!lcauon de no brlnd'a funuong, brinda
. ningun plany las oportunidades para | oportunidades para
Juego decisiones tomadas | disefiar otro tipo de | disefar otro tipo de
durante su ejecucion | estrategias. estrategias.
son azarosas.
El juego termina Después de terminar | El juego no termina
cuando alguien el juego es posible cuando alguien
gana. El juego no hacer una reflexion | gana. El juego brida
Evaluacidon | brinda posibilidades | del mismo pero esta | la posibilidad de
del plan de andlisis ni no es tan profunda mirarlo a fondo vy
usado reflexion sobre si como para asimilar | aprovechar la
mismo. la experiencia por solucién para
completo. asimilar  bien la
experiencia.

Desarrollo de
habilidades
matematicas

El juego no permite
el desarrollo de
ninguna habilidad
matematica

El juego permite el
desarrollo en parte
de una habilidad
matematica.

El juego permite el
desarrollo de una o
varias habilidades
matematicas.
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