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Juego Matematico Rico

Russo y Russo (2025)

+ Se toman decisiones que influyen en el juego

» Las decisiones estan relacionadas con el contenido matematico
que se esta trabajando

* Larepresentacion matematica esta presente en el juego

* Hay espacio para la reflexion matematica
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Aprendizaje Basado en el Juego

No se trata simplemente de incorporar actividades
ludicas, sino de disefar experiencias de aprendizaje en
las que el juego esté conectado de forma coherente con
los objetivos de aprendizaje, en este caso, matematicos.

El error se reformula y deja de verse como un fracaso para
convertirse en una oportunidad de aprendizaje
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. Qué juego merece entrar en tu
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Andrea de Ia Fuente y ROCiO GarridO'MartOS Ful’apala reflexionar sobre la idoneidad de un juego

¢A QUE JUGAMOS HOY? para el aprendizaje matemaético
ACTIVIDAD LUDICA (consigna principal) Mecanica
Ambientacion, objetivo, reglas basicas y fin del juego: O El progreso en el juego no depende Unicamente del conocimiento matematico
O Las funciones ejecutivas implicadas no suponen una barrera para la actividad
matematica
[ El juego combina azary toma de &
Birnd

O No es evidente, antes de empezar a jugar, quién tiene mas posibilidades de ganar
O Eljuego no excluye ni elimina ni genera grandes desventajas entre participantes.
O Eljuego ofrece resultados variadoes gue invitan a volver a jugar (rejugabilidad)

D & CONO HAY

[0 Son necesarias para avanzar en el juego
DEstan directamente relacionados con la actividad matematica
OlInfluyen en el desarrollo de la partida

[ El juego tiene reglas que requieren de una explicacién mas detallada. R. CNO HAY
Tiempo de duracién: ISe centra en el proceso y no solo en elresultado
Numero de jugadores: Precio: ] Permite revisar corregir errores y mejorar para ganar la partida
ACTIVIDAD MATEMATICA FUNCIONES EJECUTIVAS: [J Resultan atractivos para el alumnado
: & O Memaria verbal a poran representaci [ dticas acordes a la actividad matematica
[ Numérico (competencias): O Fluidez verbal O No distraen del objetivo matemético ni constituyen un obstdculo para el aprendizaje
[0 Medida [ Resolucion de O Memaria visoespacial Coherencia didactica
Congreso [l Espacial problemas O Inhibicic I Entre el saber matematico, la complejidad de la actividad matematica (nivel
O Algebraico O Razonamientoy prueba | O Flexibilidad curricular) y la mecdnica que tiene el juego.
((Comprender O Pensamients | O Comunicacion O Planificacion ClEntre el tiempo necesario para aprender a jugar y el aprendizaje r itico esp
. computacional | 0 Conexion [ Velocidad de procesamienta Ol Entre el disefio ladico y el aprendizaje matematico esperado [no es una ficha de
pal'a ﬂpre‘nder- m} Esto_césﬁcc_) O Representacién O Decisiones afectivas ejercicios disfrazada)
competencias D Socioafectivo
T y SRR Saberes especificos que trabaja: gi;el d:nanda cognitiva: | iDénde ponemos “la energia del jusgo”?
o Cz':o er:d :Cuando hay que tomar decisiones? :Cuales son las estrategias?
mprender conla i ati
Conocimientos previos que requiere jugar: | O Aplicar
4 O Analizar
Congrés
O Evaluar
«Comprendre D Creer
. Nivel curricular:
per aprend re: OInfantil [0 10- 20 Primaria [0 30-49 Primaria [ 50-8° Primaria
compat'encies 019-20ES0 O3°-4°ESQ O Bachil OO0tros
v ot . &Qué me aporta jugar?
matematica i lectora»

Andrea oe la it M
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A QUE JUGAMOS HOY?

Guia para reflexionar sobre la idoneidad de un juego
para el aprendizaje matemaético

Analisis para el acompafiamiento del juego:

Inclusion del juego en la secuencia ABJ:

Agrupamientos. He pensado:

:Se necesita el mismo nivel en funciones ejecutivas? Si/ No
¢Un lenguaje coman para jugar? Si/ No

£Un nivel similar en complejidad matematica? Si/ No

Propuesta de agrupamientos:
Nimero de participantes: O Individual

[ Aleatorio [ Heterogéneo [0 Homogéneo en:

Posibles obstaculos:

Adaptaciones:

Objetivo didactico:
Olintroducir

O Evaluar conocimiento previo
O Practicar o consolidar

O Repasar

O Evaluar

Buenas preguntas (después) para “sacar jugo”:

Pistas / Buenas p
ionar con las isi

¢Qué observar? (evaluacidén):

&Y ahora qué? C eny
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. — CADA SENTIDO MATEMATICO, —
x u = SU JUEGOD ~ =, «

| MEDIDA

3lcul orMental z C

Congreso
«Comprender
para aprender:
competencias
matematica y lectoran ) § ) X S N i ) e e
Trabaja expresiones Calculo mental, operaciones Medida de areas y Visualizacién espacial, Probabilidad, incertidumbre
algebraicas, equivalencias y estrategia numérica porcentajes: lo importante orientacion y composicién y toma de decisiones
Congrés y pensamiento simbdlico. para llegar a 77. es la relacién, no el tamafio. de figuras. basada en la informacién.
«Comprendre o
3 -(Gp)" iPiensa, simplifica . iHaz cuentas, toma jObserva, compara Y3 iGira, encaja y llega P, iTira, analiza y decide
Per aprendre' @ y gana! ég riesgos y alcanza 77! p y descubre relaciones! @ antes que nadie! &‘? con estrategia!

mpeténcies

7~

@ JUGAR ES LA MEJOR MANERA DE PENSAR MATEMATICAMENTE —
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.. Qué habéis visto?

Acceso al Padlef




Congreso
«Comprender
para aprender:
competencias
matematica y lectora»

Congrés
«Comprendre
per aprendre:
: téncies
atica i lectora»

. Qué juego merece entrar en tu
clase de matematicas?

Andrea de la Fuente y Rocio Garrido-Martos

i Alerta Zorro! https://juegafecyt.wordpress.com/alerta-zorro/
+ secuencia de aprendizaje completa Proyecto JUEGA (FCT-24-20718

f

- ldentificar sucesos seguros, posibles e imposibles
- Comparar de forma intuitiva dos sucesos
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Moltes gracies!
iMuchas gracias!
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