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EL APRENDIZAJE BASADO EN
JUEGOS EN EL AULA DE |
MATEMATICAS



5QUE VAMOS A HACER?

1. INTRODUCCION: GAMIFICACION vs APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS

2. APRENDER ALGUNOS JUEGOS

3. ANALIZAR LOS JUEGOS Y SU APLICACION AL AULA

4. EVALUAR CON JUEGOS



JUGAR EN EL AULA

1. Definir claramente los objetivos.
m :Qué se quiere lograr?

m 2Qué grupo, asignatura, y demds
tenemos?

2. Gamificar es una herramienta no es un fin.

3. Plantea retos a corto plazo.



JUGAR EN EL AULA

4. Elige el juego en funcién de los
contenidos que quieras tratar.

5. Ten en cuenta las caracteristicas del

grupo.

6. Asegurate que todos conocen las
reglas del juego.

® Deben leer las reglas y
ademds comprenderlas.




JUGAR EN EL AULA




JUGAR EN EL AULA

/. En general, los juegos son
competitivos si es asi... conviértelos en
cooperativos formando equipos, etc.




DO B B LE Jugadores recomendados: 2-4

Tipo: Cartas
Tiempo: 15 minutos.

Descripcion: El objetivo del juego es
identificar el objeto comUn que tiene cada
carta.

Funciones ejecutivas:

Competencias:

Etapa educativa: Cualquiera.



DOBBLE

Las matematicas del Dobble:

https://www.youtube.com/watch?v=-g3r-uvDey0

2Como hacer un Dobble?

https://micetf.fr/symbole-commun/#figures



https://www.youtube.com/watch?v=-g3r-uvDey0
https://micetf.fr/symbole-commun/#figures

Jugadores recomendados: 2-6
Tipo: Cartas
Tiempo: 20 minutos.

Descripcidn: El objetivo del juego es realizar la mayor
cantidad de combinaciones légicas (set) con diferentes
variaciones en las que se incluyen: formas, colores y tipo
de sombreado.

Funciones ejecutivas:
Competencias:

Etapa educativa: Cualquiera.




sPuedes encontrar los 6 SETs?




CODIGO SECRETO 13+ 4

Jugadores recomendados: 2-4
Tipo: Dados
Tiempo: 20 minutos.

Descripcidn: El objetivo del juego
es conseguir desactivar los
cédigos mediante operaciones
numéricas.

Funciones ejecutivas:
Competencias:

Etapa educativa: Cualquiera.



Jugadores recomendados: 2-4
Tipo: Juego de cartas
Tiempo: 20 minutos.

Descripcidn: El objetivo del juego
es conseguir cartas combinando
aquellas que presenten la
geometria complementaria.

Funciones ejecutivas:
Competencias:

Etapa educativa: Cualquiera.



EVALUACION

Para evaluar la puesta en prdctica de cada juego se ha empleado la rubrica entregada en
cada caso particular.



Gracias por su atencion

Disfruten jugando



