Crear un Banco de Juegos que favorezcan

el aprendizaje de las matematicas

JPor qué?: Basindonos en el proceso del aprendizaje
de las matemalticas, la metodologia ha de ser “inductiva”; es
decir, ha de partir de la realidad para llegar a la abstraccién.

Nuestra mision como profesores es facilitar a los alumnos
la construccién de Esquemas de Conocimiento y hacer que
evolucionen favorablemente.

En la fase Manipulativa, ¢l primer paso es la motivacién
y el juego es una de sus formas.

La creatividad indica ¢l grado mds elevado del aprendizaje.

El acercamiento a los contenidos matematicos debe apo-
yarse siempre enactividades prcticas y en la Manipulacién de
Objetos Concretos para seguir avanzando hacia formas figu-
rativas y simbdlicas que faciliten la Abstraccion.

. Quién es?: Profesores de un centro, trabajando indivi-
dualmente, en grupos, por ciclos, ctapa o departamentos.

+Como?: Con reuniones de trabajo. En principio, podria
ser suficiente una sesién de dos horas de duracién, mensual-
mente.

Aplicacidn: El profesor o grupo de profesores estudiard la
idoneidad de aplicacion en sus respectivas aulas.

Evaluacion: Una vez aplicados los juegos creados, los
profesores comentardn los resultados y analizaran las posibles
variables que se puedan introducir.

* Juego 1: "Tablero de Calculo Mental"

Material: Un tablero con nimeros del 1 al 10 (Se puede
reducir o aumentar); tres dados con nimeros del 1 al 6; fichas
bicolores.

Desarrollo: Sc puede jugar individualmente, por parejas
o en grupo. Uno de los jugadores tira los tres dados; con los
nameros que han salido, el jugador realiza todas las operacio-
nes que se le ocurran.; los resultados de las operaciones, se
constatan en ¢l tablero colocando una ficha del color que
corresponda al jugador que la hizo, en el nimero correspon-
diente al resultado; después, jucga los dados el siguicnte y
actia de igual forma; el juego continta hasta llegar a com-
pletar el Lablero; si no se completase todo el tablero, ganara el
que colocd mds fichas; sc puntda también la variable
“liempo”.

Este juego ha sido experimentado con alumnos de 5° de
EGB siendo muy bicn aceptado por los alumnos y lograindose
una mayor agilidad en el cilculo.

* Juego 2: " Construccion de figuras geométricas"

Material: Varias pajitas de beber refrescos; escobillas
para limpiar pipas de fumador; tijeras, regla, rotulador, papel, etc.
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Desarrollo: Un equipo (4, 5, 6 alumnos). Un alumno se
encarga de distribuir el material. Otro propone construir una
figura determinada. Owro u otros proponen que lenga unas
determinadas medidas; asi se siguen proponiendo y constru-
yendo figuras mientras dure el periodo asignado que puede
variar entre una o dos horas; una variable es que el profesor les
indique las figuras que pueden construir y sus medidas.

—Este juego ha sido realizado por alumnos de 5° de EGB
con una valoracién positiva por parte de los alumnos y del
profesor.
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