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Abstract

El aprendizaje de las matemdaticas segun la
D Revista educativa deft';,tb"o’ . LOE, implica que el alumnado sea capaz de re-
. Bur oRbona solver y enfrentarse a retos y situaciones en las

d que deberd argumentar, analizar, cuantificar,
modelizar o crear.

El docente deberd, por tanto, ofrecer propuestas
didacticas que permitan el desarrollo de las
- competencias basicas utilizando elementos ludi-
m cos, creativos y juegos didacticos como recursos

' : i‘ y herramientas de trabajo en el aula. El juego

LA ESCUELA COMPETENTE

“paseo por la geometria” ha sido disefiado co-
s mo un juego de mesa en el que los jugadores
“alumnado de la ESO” disfrutan aprendiendo y
son capaces de resolver problemas de légica y
responden preguntas tedricas sobre geometria
basica.
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INTRODUCCION

La Ley Orgdnica 2/2006, de 3 de mayo, de Edu-
cacién, asi como el Decreto 127/2007, de 24 de
mayo, establecen que las matemdticas constituyen un
medio para contribuir al desarrollo de habilidades
como: comprender, organizar y emitir informacion,
describir y explicar fenédmenos y resultados, aumen-
tar la confianza en si mismo, dotar de flexibilidad
para tratar situaciones y buscar variantes a los pro-
blemas, tener paciencia y perseverancia en la bus-
queda de soluciones, hacerse preguntas y tomar de-
cisiones, contribuir al sentido estético y estimular la
creatividad y la imaginacion.

Ademds, hace hincapié en el atractivo que deben
mostrar las propuestas, proyectos e investigaciones
que se presenten al alumnado. Es por ello, que se
sugiere la utilizacién de aspectos ludicos y creativos,
y de juegos diddcticos como recursos y herramientas
en el aula.

La idea de este juego que he elaborado, surge
por la inquietud de sacar a la luz un nuevo juego de
mesa sobre la geometria para que el alumnado dis-
frute aprendiendo. No se trata de un entretenimiento
pasajero, puesto que se precisa de una buena dosis
de paciencia y constancia para poder responder co-
rrectamente a las cuestiones planteadas, manipulan-
do palillos, papel y l&dpiz, o simplemente recordando
algunos aspectos tedricos relativos a la geometria
bdsica. En este juego se intercalan las preguntas

tedricas con los problemas de légica.

COMPETENCIAS BASICAS

El curriculo de la Educacion Secundaria Obliga-
toria en la Comunidad Auténoma de Canarias, en
el Decreto 127 /2007, de 24 de mayo, opta por
una ensefianza y aprendizaje de las matemdticas
basados en el desarrollo de competencias: saber
argumentar, saber cuantificar, saber analizar cri-
ticamente la informacién, saber representar y co-
municar, saber resolver y enfrentarse a proble-
mas, saber usar técnicas e instrumentos matemati-
cos, saber modelizar, etc.

Este juego contribuye a desarrollar las Compe-
tencias Bdsicas que se muestran a continuacion. Al
comienzo de cada una de ellas se detalla un
fragmento del curriculo.

Competencia en Comunicacién Lingiistica.

“El lenguaje en matemdticas es una mezcla de
expresiones graficas y simbdlicas especificas y de
expresiones orales y escritas coincidentes con el
lenguaje verbal habitual. Las matematicas tienen,
ademds, su propio lenguaije, el cual estd légica-
mente estructurado y tiene justificacion propia”.

Los jugadores utilizan el lenguaje oral para
responder a las cuestiones, discutirlas y expresar

sU opinién.

SE SUGIERE LA UTILIZACION DE
ASPECTOS LUDICOS Y CREATIVOS, Y
DE JUEGOS DIDACTICOS COMO
RECURSOS Y HERRAMIENTAS EN EL
AULA
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Competencia Matematica.

“La competencia matemdtica implica enfren-
tarse con nuevos problemas y contextos, solucio-
nar problemas de la vida cotidiana y tener la
voluntad de que con las herramientas matemati-
cas se pueden resolver algunos de ellos”.

En este juego, se trabaja con aspectos geo-
métricos y cuestiones de logica relativos a las
matemdticas.

Competencia Social y Ciudadana.

“Las matemadticas, asi como la manera de en-
frentarse a la resolucién de problemas, contribu-
yen decididamente a la competencia social y
ciudadana puesto que permiten observar una
situacion desde distintas perspectivas y, por lo

tanto, ser flexible y

dido y de lo que falta por aprender...”.

La biUsqueda de cada una de las respuestas correc-
tas del juego se debe llevar a cabo de una forma au-
téonoma, insistiendo en su hallazgo y procurando no
decaer en el intento.

Avutonomia e Iniciativa Personal.
“...se aprende, ademds, a reconocer la importancia

de reflexionar sobre las ideas propias y aprender de

los errores”.

OBJETIVOS

Segun los objetivos generales de ESO, ésta contri-
buird a desarrollar en el alumnado, las capacidades
que les permitan, entre otras:
conoci-
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Competencia Para

Aprender a

Aprender.

“...las estrategias generales y técnicas sim-
ples de resolucion de problemas, la perseveran-
cia y flexibilidad en la busqueda de soluciones a
estos, la confianza en las propias capacidades

para afrontarlos, y en las propias capacidades

para resolverlos, el reconocimiento de lo apren-

periencia.
Desarrollar el espiritu
emprendedor y la confianza en si mismo, la participa-
cidn, el sentido critico, la iniciativa personal y la capa-
cidad para aprender a aprender, planificar, tomar
decisiones y asumir responsabilidades.

Estos objetivos se persiguen con el juego “Un paseo

por la Geometria”
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De los objetivos generales del drea de matemdati- 2.  Realizar problemas de légica relaciona-
cas se destacan los siguientes: dos con la geometria.
1. Incorporar el razonamiento y las formas de

expresion matemdtica al lenguaje y a los

modos de argumentacion habituales en los

distintos dmbitos de la actividad humana. CONTENIDOS
2.  Llocalizar y describir formas y relaciones

espaciales en la vida cotidiana, analizar
La mayoria de los contenidos que se traba-
propiedades y relaciones geométricas vy
jan en este juego aparecen en el curriculo de 1°
utilizar la visualizacién y la modelizacién,
de ESO. No obstante, los jugadores pueden
tanto para contribuir al sentido estético co-
pertenecer a cualquier otro nivel.
mo para estimular la creatividad y la ima-
L Los contenidos que se trabajan a través de este
ginacion.
juego son los siguientes:
3.  Aplicar y adaptar diversas estrategias pa-
1.  Elementos bdsicos de las figuras geo-
ra resolver problemas, manejando diferen-
métricas: vértices, lados, aristas, etc.
tes recursos e instrumentos y valorando la
2. Trazado y concepto de dngulos senci-
conveniencia de las estrategias utilizadas en
llos: 45°, 90° y 180°.
funcién del andlisis de los resultados.
Concepto de bisectriz de un dngulo.
4.  Manifestar una actitud positiva y confianza
4.  Construccion y trazado de figuras pla-
en las propias habilidades ante la resolu-
nas elementales: tridngulo, cuadrado,
cién de problemas que permitan disfrutar
pentdgono, etc.
de los aspectos ludicos, creativos, estéticos,
5.  Relacion entre kilobmetro y metro.
manipulativos y prdcticos de las matemati-

cas.

Ademds de los objetivos citados anteriormente, se
destacan los siguientes objetivos especificos del jue-
go:

1. Repasar algunos contenidos geométricos,

que se comentan en el siguiente apartado,

a través del juego.
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INSTRUCCIONES

El juego consta de un tablero con diecinueve
casillas, incluyendo la salida y la meta, cuatro
fichas de distintos colores, una para cada juga-
dor, y un dado de seis caras enumeradas del
uno al seis.

Las instrucciones se muestran en el centro del
tablero, y son las siguientes:

“Cada jugador lanza el dado y aquel que
consiga mayor puntuacion empieza. Cada uno
lanza el dado y avanza el nimero de casillas
que indique. A continuacién, debe responder a
la cuestién planteada en la nueva casilla a la
que ha accedido. Si la respuesta es correcta,
permanece en esa casilla. En caso contrario, re-

trocede tantas casillas como se indique. Pasa el

turno al siguiente jugador.

Gana el primer jugador que alcance la me-
ta.”
Cada una de las casillas del tablero plantea
un nuevo reto que se debe superar para no re-
troceder. El propio juego invita a prestar una
gran atencién a la resolucién de las cuestiones
por parte de los otros jugadores, pues una vez
resueltas correctamente, ya se tratard simple-
mente de recordarlas si se avanza a esas casi-
llas.

Al no contar con un gran nimero de casillas,

el juego plantea la idea de retroceder en caso

de no acertar la pregunta planteada.
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