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RESUMEN:

El propésito de este trabajo es hacer ver al profesorado que los pasatiempos se pueden
utilizar en la asignatura de matematicas. Tiene como objetivo estudiar la utilizacion de
pasatiempos matematicos como recurso en las aulas de educacion primaria para la
adquisicion, aprendizaje o consolidacion de contenidos matematicos presentes en el
curriculo. Para ello, he analizado la situacion de las escuelas en la actualidad, siendo
visible un cambio. A continuacién, se exponen varias teorias y estudios de importantes
matematicos y pedagogos a lo largo de la historia, para dar vigor a la propuesta.
Apoyandonos en las definiciones de los diccionarios y autores mas importantes, se
intenta especificar la definicion dpasatiempdy se argumenta una discusion entre las

ventajas e inconvenientes, asi como los factores condicionantes en el aula. Para finalizar
el trabajo, he dividido los pasatiempos en varios blogues, y en cada uno se dan cuatro

pasatiempos para diferentes cursos y los contenidos que se trabajan con cada uno.
PALABRAS CLAVE:

Pasatiempos, matematicas, contenidos, aprendizaje.

ABSTRACT:

The purpose of this work is to show teachers that the pastimes can be used in the subject
of mathematics. It aims to study the use of mathematical pastimes as a resource in the
classrooms of primary education for the acquisition, learning or consolidation of
mathematical contents in the curriculum. To do this, | have analyzed the situation of
schools currently, being visible a change. Then, several theories and studies of
important mathematicians and educators throughout the history are exposed to give
effect to the proposal. Relying on the definitions of the most important dictionaries and
authors, wettempt to specify the definition of “pastime” and a discussion between the
advantages and disadvantages are argued, as well as the determining factors in the
classroom. To finish the work, | have divided the pastimes into several blocks, and each
one four pastimes are given for different courses and the contents that it works with

each.
KEY WORDS:

Pastimes, mathematics, contents, learning
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1.INTRODUCCION Y JUSTIFICACION

Hace unos afios se empezaron a introducir metodologias pedagodgicas diversas en las
que los juegos légico-matematicos empezaron a tener cabida. Sin embargo, todavia
persiste la ensefianza tradicional y esto es debido en parte a que suele resultar mas
comodo no innovar y seguir con aquello que estd establecido. En muchos centros
escolares no se cuenta con los medios necesarios y los docentes se encuentran con
mucha presion para impartir todo el temario previsto, lo que les hace pensar que si
incorporan nuevas metodologias no lleguen a cumplir los objetivos exigidos.

La realidad de muchos centros refleja que a los alumnos les cuesta aprender
matematicas con respecto a las otras areas curriculares. Las metodologias y recursos
utilizados en la mayoria de estas aulas son monétonos y poco motivadores para los
alumnos, ya que conlleva la realizacion de ejercicios y problemas de un modo
mecanico. Asi los alumnos pierden el interés por la materia. En cambio, presentdndoles
recursos mas motivadores como son, en este caso, los pasatiempos, los alumnos tendran
una actitud positiva hacia las matematicas y veran la asignatura como un juego pero en
realidad estaran aprendiendo contenidos matematicos. La introduccion de elementos
ltdicos nos permite romper con la idea de que con el juego no se aprende y que por lo
tanto no puede ser empleado dentro de las aulas. La primera forma de aprendizaje que
experimentan los nifios es precisamente a través del juego, ya que es una preparacion
para situaciones con las que se encontraran en el futuro. Ademas, si conseguimos que
los nifios se interesen realmente por la actividad que estan realizando, logrardn un
aprendizaje significativo para ellos. De otro modo, se quedara en algo memoristico que
con el paso del tiempo y la falta de uso olvidaran.

Captar el interés de los estudiantes y motivar su propia vivencia de las matematicas
deben ser unos de los principales objetivos de la Educacion Matematica. Desde hace
décadas, la matematica recreativa a través de juegos, enigmas, adivinanzas,
rompecabezas, series numéricas, problemas, etc. ha ido aportando material para seducir
matematicamente. Lo que se intenta es facilitar el placer de pensar y el reto personal de
resolver una situacion problematica. La gracia reside en encontrar la solucion
razonablemente, usando grandes dosis de sentido comun.

El desarrollo del pensamiento l6gico-matematico esta basado en la actuacién del nifio
con los objetos y mas concretamente en las relacionas que a partir de esta actividad

establece entre ellos, y que van a servir como instrumento de representacion y
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comunicacion. Es importante que descubran la funcionalidad de la matemética y por eso
es fundamental aprovechar las situaciones de juego para desarrollarlo.

El potenciar el juego en el ambito educativo, evitando la dicotomia juego-trabajo,
supone que el nifilo se enfrente a diversas tareas con una predisposicion afectiva, lo que
dara como resultado la consecucion de aprendizajes significativos. Queremos que los
alumnos piensen, actien y razonen. Los maestros y maestras tenemos que adaptarnos a
los nuevos tiempos y las nuevas generaciones, que aprendan, disfruten y se interroguen
sobre todo tipo de situaciones problematicas que les surgen en la vida diaria. El trabajo
de la educacion tiene que conseguir encender la chispa del interés en todo lo que se
haga. El conseguir o por lo menos intentar que los alumnos muevan sus engranajes, el
de hacerles pensar, independientemente de que se consiga llegar a la solucién final o no.
Pero es verdad, que a veces los maestros se encuentran con dificultades para llevar al
aula los recursos, debidola falta de tiempo o que el colegio no los tiene a su
disposicion. El papel del profesor es crucial en la organizacion, direccién y promocion
del aprendizaje de los alumnos. Sera necesario disefiar y gestionar una variedad de tipos
de situaciones didacticas adaptadas a los alumnos. No podemos proponer las mismas
actividades o problemas a un nifio de primero que a uno de sexto porque Sus
necesidades son distintas. Hay que tener claro la realidad de los alumnos, sus intereses,
escucharles, despertar su interés.

Los recursos didacticos proporcionan experiencias individuales irrepetibles, que
conducen a procesos genuinos de construccion de conocimientos en los que se producen
aprendizajes significativos como hemos dicho anteriormente.

Estos procesos requieren la maxima implicacién y ejercitacion por parte de los
alumnos, el que estén motivados, el que se impliquen en la participacién activa en la
solucion de situaciones para un verdadero aprendizaje.

Como sefialo Ramon y Cajal (1995, p. 27): “como han afirmado muchos pensadores
y pedagogos, el descubrimiento no es fruto de ningun talento originariamente especial,
sino del sentido comun mejorado y robustecido por la educacién técnica y por el habito
de meditar sobre los problemas cientificos”.

Lo mas importante es que los alumnos se conviertan en participantes activos,
investigar, discutir, crear, en definitiva hacer matematicas. Para Pérez (2012) la
finalidad general consiste en orientar y conducir al nifio a trabajar por su cuenta,

descubrir con su esfuerzo los conocimientos que le indican. La experiencia del nifio se



enriguecera espontdneamente aproximandolo a la realidad que le pertenece y en la cual
le toca actuar.

Por tanto, podemos observar que el uso de juegos son imprescindibles para la labor
educativa. En este proyecto se vera reflejado la importancia y el uso tan productivo que
tienen los pasatiempos para utilizarlos en la asignatura de mateméticas. En el marco
tedrico, se habla de la historia que tienen los pasatiempos y desde cuando existen,
viendo que las matematicas recreativas llevan presentes en toda nuestra vida. Se
observara la gran cantidad de ventajas que tienen, frente a unos pocos inconvenientes
que se nos presentan. Finalmente, se presentan varios pasatiempos matematicos de los
muchos que existen divididos en bloques, gaecorresponden con los contenidos

matematicos que seabajan.






2.OBJETIVOS

Los objetivos que se pretenden cubrir con este trabajo son diversos. Se hara un
estudio histérico de autores que apoyan el uso de los pasatiempos y se estudiaran las
ventajas e inconvenientes que conllevan. Ademas se presentaran una serie de
pasatiempos que se pueden utilizar como recurso en la asignatura de matematicas. Es
una manera atractiva del proceso de ensefianza-aprendizaje de los contenidos
matematicos. A lo largo del trabajo queremos conseguir probar que el uso de los

pasatiempos puede conseguir lo siguiente:

- Reforzar los contenidos que no se han comprendido completamente.

- Adquirir seguridad y confianza para el uso de las matematicas en el dia a dia.

- Buscar soluciones a traves del propio esfuerzo e interés por el aprendizaje.

- Aplicar conocimientos matematicos adquiridos en la resolucion de pasatiempos.

- Disfrutar del aspecto ludico de las matematicas.

- Saber aplicar contenidos matematicos para su posterior uso en la vida cotidiana.

- Desarrollar contenidos matematicos a través de los pasatiempos.

- Apoyar la participacion del alumno.

- Potenciar una actitud investigadora, curiosa y critica.

- Presentar al alumno pasatiempos desafiantes.

- Potenciar la flexibilidad y originalidad de las ideas, favoreciendo el desarrollo de
la creatividad.






3. ENFOQUE TEORICO

3.1. Origenes de los juegos matematicos

La historia antigua se ha visto inclinada a preservar los momentos mas importantes
de la actividad cientifica. Pero uno puede sospechar que muchas de las profundas
reflexiones de los pitagoricos, por ejemplo sobre los nameros, tuvieron lugar jugando
con configuraciones diferentes que fabam con las piedras. El llamado “problema
bovino de Arquimedes”, fue algebra hecha con procedimientos rudimentarios, teniendo
un cierto sabor Iudico, lo mismo que muchas otras de sus creaciones matematicas
originales.Ege problema consistia en calcular el niumero de reses del mitolégico rebafio
de Sol, sabiendo que esta sujeto a un conjunto de restricciones. Euclides fue, al parecer,
el primer gran pedagogo que supo utilizar, en una phtiida llamada “Pseudaria”,
que significa Libro de Engafios, el gran valor didactico en matematica de la sorpresa
producida por la falacia y la apatia

En la Edad Media, Leonardo de Pisa (ca.1170-ca.1250), mejor conocido hoy y
entonces como Fibonacci, gracias a las técnicas que se aprendieron de los arabes,
cultivd una matematica numérica que tenia un sabor a juego, que fue recibida con
entusiasmo por el publico culto, teniendo un impacto profundo en el pensamiento
matematico europeo. Tanto es asi que Leonardo fue huésped del emperador Federico II,
debido a que el emperador tenia mucho interés en las matematicas y en la ciencia, y fue
proclamado oficialmente como Stupor Mundi, que significa estupor del mundo.

En la Edad Moderna, Gerénimo Cardano (1501-1576), que fue el mejor matemético
de su tiempo, escribi6 el “Liber de ludo aledg un libro sobre juegos de azar que
constituia el primer tratado serio sobre probabilidad abordando métodos de cierta
efectividad. Con este libro se anticip6 a Pascal y Fermat en mas de un siglo en el
tratamiento matematico de la probabilidad. En su tiempo, promoviendo este espiritu
ludico, los duelos medievales a base de lanza y escudo dieron paso a los duelos
intelectuales que consistian en resolver ecuaciones algebraicas cada vez mas dificiles,
con una participacion muy extendida de la poblacién estudiantil, y también entre el
mismo Cardano y otros contendientes famosos como Tartaglia y Ferrari.

Antoine Gobaud propuso el famoso problema del Caballero de Meré (1610-1685) a
Pascal (1623-1662). Este problema consistia en saber como deben ser las apuestas de

dos jugadores que tienen que alcanzar una cifra exacta de puntos con sus dados,

' Aporia: Enunciado que expresa o que contiene una inviabilidad de orden racional.



habiendo conseguido en la primera jugada diferentes puntuaciones cada uno. A
proposito del problema surgio la moderna teoria de la probabilidad de Pascal y Fermat
(1601-1665).

Leibniz (1646-1716) fue un gran promotor dedévidad Iudica intelectual: “Nunca
son los hombres mas ingeniosos que en la invencion de los juegos... Seria deseable que
se hiciese un curso entero de juegosadtda matematicamente”, escribia en una carta
en 1715. En otra carta escrita en 1716 comenta lo mucho que le agrada el ya entonces
popular solitario de la cruz, y lo interesante que le resulta el jugarlo al revés. Consistia
en un tablero con agujeros ocupados menos uno, el jugador tenia que capturar las fichas
dando un salto, eliminando todas las fichas dejando solo una en el tablero.

En 1735, Euler (1707-1783), oyd hablar del problema de los siete puentes de
Kdnigsberg, sobre la posibilidad de organizar un paseo que cruzase todos y cada uno de
los puentes una sola véeggando al mismo punto de origen. Esta forma de recorrido se
llama camino euleriano. Su solucién constituyé el comienzo vigoroso de una nueva
rama de la matemaética, la teoria de grafos y con ella la topologia general.

También el espiritu matematico de la época de Euler participaba fuertemente del
animo competitivo de la época de Cardano. Johann Bernoulli (1667-1748) lanza el
problema de la braquistécrona, que fue un reto para los mejores matematicos de su
tiempo. Consistia en una curva entre dos puntos que es recorrida en menor tiempo por
un cuerpo que comienza en el punto inicial con velocidad cero, y que debe desplazarse a
lo largo de la curva hasta llegar al segundo punto, bajo accidon de una fuerza de
gravedad constante y suponiendo que no existe friccion. En este duelo participaron nada
menos que Jakob Bernoulli (1654-1705) hermano de Johann, que fue creador del
calculo de variaciones precisamente con su solucién al problema, ademas de Leibniz,
Newton (1642-1727) y Huygens (1629-1695).

Se cuenta que Hamilton (1805-1865) presentd un juego matematico que mas tarde
comercializ6 con el nombre de “Viaje por el Mundo”, y con el que llegd a ganar dinero.

El juego trataba sobre el modo de realizar por todos los vértices de un dodecaedro
regular, que simbolizaban a ciudades del mundo, un viaje que no repitiese visitas a
ciudades circulando por los bordes del dodecaedro y volviendo al punto de partida, es lo
que se denomina un camino hamiltoniano. Esto ha dado lugar a un problema interesante
en la teoria de grafos que consiste en determinar los que admiten un camino

hamiltoniano.



Los biografos de Gauss (1777-1855) relatan que el Princeps Mathematicorum, (a
veces se referian a él de este mdtmincipe de los matematicos”), era un gran
aficionado a jugar a las cartas y que cada dia anotaba cuidadosamente las manos que
recibia para analizarlas después estadisticamente.

Hilbert (1862-1943) fue uno de los grandes matematicos del siglo pasado y es el
responsable de un teorema que tiene que ver con los juegos de diseccién: dos poligonos
de la misma area admiten disecciones en el mismo numero de triangulos iguales.

John von Neumann (1903-1957), otro de los matematicos mas importantes del siglo
pasado, escribié con Oskar Morgenstern (1902-1977) en 1944 un libro titUlkeaide
de Juegos y Conducta Econoniic&n él analizan los juegos de estrategia donde
aparece en particular el teorema de minimax, pieza fundamental para los desarrollos
matematicos sobre el comportamiento econémico. Consiste en un método de decision
para minimizar la pérdida méxima esperada en juegos de adversario: se elige el mejor
movimiento para ti mismo suponiendo que tu contrincante escoja el peor para ti.

Martin Gardner (1914-2010) cuenta que Albert Einstein (1879-1955) tenia toda una

estanteria de su biblioteca particular dedicada a libros sobre juegos matematicos.

3.2. Fundamentacion tedrica

El pasatiempo se puede definir de muchas maneras, aqui se presentan algunas de
ellas. Segun el Diccionario de la Real Academia Espafiola se define pasatiempo como la
actividad de diversién o entretenimiento en que se ocupa un rato delaci@ran
Enciclopedia Larousse define pasatiempo comoadtividad que se realiza por
distraccion o aficion

Con estas dos definiciones se puede sacar como conclusion que los pasatiempos no
son Mas que meramente juegos recreativos o actividades que realiza una persona para
pasar el tiempo, para estar entretenidos. Podriamos decir que los pasatiempos son un
tipo de juego, que a su vez abarca muchos tipos. Los pasatiempos son un tipo de juego
recreativo que sirve para pasar el rato, como un reto personal, en el que hay que
conseguir realizarlo correctamente y no juegas contra nadie. Esa es la pequefia
diferencia con los juegos, que no hay competicidbn contra nadie, sino que se esta
compitiendo contra uno mismo, como un reto queese que superar. Con estos juegos
combatimos el aburrimiento y tenemos la mente concentrada en algo placentero. Lo que

hemos comentado antes y comentaremos a continuacion de diversos autores sobre el



jue, nos vale también para los pasatiempos, al ser un tipo de juego. En el caso que nos
ocupa, que es el ambito escolar, el pasatiempo cumple con la satisfaccién de ciertas
necesidades de tipo psicologico, social y pedagdgico y permite desarrollar una gran

variedad de destrezas, habilidades y conocimientos que son fundamentales para el
comportamiento escolar y personal de los alumnos.

El autor Pugmire-Stoy (1996) define por una parte, el juego como el acto que permite
representar el mundo adulto y por la otra, relacionar el mundo real con el mundo
imaginario. Este acto evoluciona a partir de tres pasos: divertir, estimular la actividad e
incidir en el desarrollo.

En el mismo orden de ideas, Gimeno y Pérez (1989) definen el juego como un
grupo de actividades a través de las cuales proyectan sus emociones y deseos las
personas, y se manifiesta su personalidad gracias al lenguaje. Para estos autores, las
caracteristicas propias que tiene el juego permiten al nifio o adulto expresar lo que no es
posible en la vida real. En el transcurso de cualquier juego es indispensable que haya un
clima de libertad y una ausencia de coaccion.

El juego es una actividad que no conoce fronteras y es universal. A lo largo del
tiempo, todas las personas han practicado algun juego de una forma seria. La literatura,
el arte, la antropologia o la arqueologia proporcionan unas referencias, a través de las
cuales se pueden describir las culturas mas diversas, que nos muestran que los juegos
fueron utilizados en los ritos religiosos, para adivinar el futuro, ejercitar la agilidad, la
punteria, la perspicacia, o sencillamente para entretenerse. La interpretacion de la vida y
el mundo siempre se han expresado con juegos en las comunidades humanas. Tal y
como sefialan Chamoso, Duran, Garcia, Martin y Rodriguez (2004).

Por otra parte el juego también tiene un concepto sociolégico, como cuenta Freire
(1989) sobre el juego educacional, diciendo que el nifio es un ser humano que se
diferencia, por ejemplo, de los animales irracionales que podemos encontrar en un
zoolégico o en un circo en que los nifios no tienen que ser adiestrados, sino educados.

Para los nifios jugar no supone simplemente pasar el tiempo; sus juegos estan
relacionados con un aprendizaje central, en el cual a través de las propias emociones
tienen su conocimiento del mundo. El nifio genera una serie de especulaciones con
respecto a la vida por medio del juego. Mas tarde, en la etapa de adulto volvera a
descubrir y elaborar esas especulaciones haciendo uso de la razén y estableciendo una

conexién entre la vida y el juego. Pero no sélo han hablado del juego diferentes autores
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matamaticos, sino que también filésofos y psicologos han reflejado en sus teorias la
importancia que tiene el juego. A continuacion vamos a ver algunas de ellas.

Para Jean Piaget (1956), segun cada etapa evolutiva de la persona el juego forma
parte de lainteligencia del nifio, porque constituye la asimilacion funcional o
reproductiva de la realidad. El origen y la evolucion del juego se ven condicionados por
las capacidades sensoriomotrices, simbdlicas o de razonamiento, como aspectos
esenciales del desarrollo del individuo. Piaget no prestd demasiada atencion a las
emociones y las motivaciones de los nifios, centrandose en la cognicion. El tema central
de su trabajo es “una inteligencia” o una l6gica” que adopta diferentes formas a
medida que la personadesarrolla.

Los educadores de hoy en dia deben ser investigadores del ambiente egucativo
establecer cuales son las necesidades de los alumnos, a fin de satisfacer esas
necesidades a través de las actividades educativas. Colaborar con el desarrollo de la
persona del futuro; promoviendo su aprendizaje ofreciéndole herramientas como son los
pasatiempos o cualquier otro medio, pero que también desarrolle sus capacidades de
socializacion, de motricidad y de todo aquello que lo va a ayudar a convertirse en un ser
integral.

Gardner (1987) consider6é que, seguramente, el mejor método para mantener
despierto a un estudiante es proponerle un juego matematico intrigante, un pasatiempo,
un truco matematico, una paradoja, un modelo, un trabalenguas o cualquiera de esas mil
cosas que los profesores aburridos suelen eludir porque piensan que son frivolidades.
Littlewood, citado por Gardner (1972, pp. 9falaba: “Un buen pasatiempo
matematico vale mas y aporta mas a la matematica, que una docena de articulos
mediocres. Por ello deben utilizarse de un modo habitual en la clase de matematicas y
no limitarse a su utilizacion en circunstancias excepcionales, porque se corre el riesgo
de que se consideren actividades especiales y raras.

Todo lo citado anteriormente demuestra que el sitio ideal para tener la oportunidad
de jugar es la escuela, ya que el juego no es sélo un pasar el tiempo, y se debe
aprovechar todo el potencial de educar a través de lo ludico. Los nifios son verdaderos
especialistas en el juego y en modificar las conductas y actitudes.

Como bien dijo Miguel de Guzman (1988, pp. 23y 24):

(Doénde acaba el juego y donde empieza la matematica seria? (...) Para muchos que la

ven desde fuera, la matematica, mortalmente aburrida, no tiene nada que ver con el juego.
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En cambio, para la mayoria de los matematicos, la matematica nunca deja de ser

totalmente un juego, aunque, ademas, pueda ser muchas otras cosas.
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4. VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LOS PASATIEMPOS

A continuacién veremos las ventajas e inconvenientes de los pasatiempos utilizados
en el aula como recursos para el aprendizaje. Después de haber contextualizado el tema,
hemos visto que los pasatiempos se asemejan a los juegos. Podemos decir que los
pasatiempos son un tipo especifico de juego, los cuales son mas recreativos y que no se
trata de ganar o perder, sino de hacerlo correctamente sin importar el tiempo que cueste.

Para introducir un tema en Matematicas, nos podemos servir de un pasatiempo bien
elegido, ya que puede ayudar a los alumnos a comprender mejor los conceptos, afianzar
los ya adquiridos o descubrir la importancia de una propiedad. Los estudiantes se
encuentran con actividades atractivas y las aceptan con facilidad porque las encuentran
variadas, asi desarrollan su caracter competitivo contra uno mismo, como ya hemos
comentado anteriormente. A la vez, los pasatiempos crean un ambiente ladico que
despierta la curiosidad en los alumnos y ayuda a disfrutar del placer del conocimiento
de una manera mas alegre. Si en el aula se utilizan materiales recreativos como son los
pasatiempos, se hard mas facil esquivar el rechazo de los alumnos hacia esta materia y
superar el blogueo que tenga algun estudiante. Con estos materiales, se espera que la
clase sea mas participativa, practica, receptiva y amena. Para la ensefianza de las
matematicas, los pasatiempos matematicos constituyen un material de valor
excepcional. No sélo tienen un caracter ludico y de divertimento, también previenen el
deterioro cognitivo, gracias a que “nos obligamos” a razonar, usar nuestra memoria,
prestar atencion y manejar la légica manteniendo activo nuestro cerebro. Hacer
pasatiempos ayuda a sentir y a pensar usando nuestra l6gica de manera activa, no como
ver la televisibn que fomenta la pasividad. Realizar este tipo de ejercicios es una
actividad gratificante y beneficiosa a lo largo de toda una vida. A pesar de que las
nuevas tecnologias son grandes competidoras de los pasatiempos en papel, a dia de hoy
no han conseguido comerles demasiado terreno, pues la sencillez e inmediatez de
realizar un pasatiempo sobre una hoja, sigue resultando una sensacién maravillosa e
irremplazable.

Segun Piaget (1985, p. 20) “los juegos ayudan a construir una amplia red de
dispositivos que permiten al nifio la asimilacion total de la realidad, incorporandola para
revivirla, dominarla, comprenderla y compensarla. De tal modo el juego es

esencialmente de asimilacion de la realidad por el yo.”
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Otros autores argumentan que se crea un espacio intermedio entre la realidad
objetiva y la imaginaria a través del juego. Esta idea fue compartida por Vigotsky, el
cual dice que este espacio supone una zona de desarrollo potencial de aprendizaje.

La relacion entre juego y ensefianza de la matematica la explica con este

pensamiento Miguel de Guzman (1989, pp. 61-64):

El juego y la belleza estdn en el origen de una gran parte de la matematica. Si los
matematicos de todos los tiempos se lo han pasado tan bien jugando y han disfrutado
tanto contemplando su juego y su ciencia, ¢,por qué no tratar de aprender la matematica a
través del juego y de la belleza? La matematica ha sido y es arte y juego y esta
componente artistica y ludica es tan consubstancial a la actividad matematica misma que
cualquier campo del desarrollo matematico que no alcanza un cierto nivel de satisfaccion

estética y ludica permanece inestable.

Teniendo como origen algun juego o pasatiempo, han surgido varias teorias
matematicas muy importantes en nuestro tiempo. Esto nos lleva a pensar que el juego
puede ayudar al desarrollo intelectual fomentando la creatividad y el ingenio. Para la
integracion en el mundo de los adultos, el juego vale como instrumento de asimilacion y
constituye una forma de relacién y comunicacion entre el alumnado. Es un valioso
elemento metodolégico con un valor educativo para los nifios. Sin embargo, el sistema
educativo de hoy en dia no lo acepta, ya que lo considera una actividad que no es seria
para los procesos de aprendizaje que se tienen que dar en el aula. Pero en tal caso, el
juego y los pasatiempos son elementos de motivacion, estimulacion y exploracién, con
los que se puede crear situaciones de un valor educativo maximo que permitan
experimentar, investigar, resolver problemas, descubrir y reflexionar. Con todo ello, se
puede conducir a la construccién del conocimiento, al aprendizaje significativo. En
comparacion con los aprendizajes tradicionales que tenemos en las aulas, las
implicaciones de tipo emocional, el caracter ludico, el desbloqueo emocional y la
desinhibicion son fuentes de motivacion y es una forma distinta de acercarse al
conocimiento de una forma diferente.

Para que el aprendizaje de las matematicas por parte de los alumnos y alumnas sea
eficiente, el profesor tiene que actuar como orientador de esos procesos, papel que hay
que destacar como importante. Se puede dar el caso, de que se deje jugar libremente a
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los nifios y que no aprendan nada. Hay que saber sacar partido a las ventajas que nos
ofrecen los juegos y pasatiempos para el aprendizaje.

Nos encontramos con muchas ventajas de por qué se deben llevar al ada juego
educativos, como en este caso son los pasatiempos. Pero también hay unos
inconvenientes, por el hecho de que no es un elemento que se lleve habitualmente a
clase y puede crear excitacion en los alumnos. Los inconvenientes hay que tenerlos mas
en cuenta que las ventajas, para que se pueda controlar la actividad lo mejor posible y
gue el juego tenga sentido de aprendizaje para los nifios.

Lo primero de todo, es que los juegos dan problemas a la hora de la organizacion:
espacios para llevarlo a cabo, ruido, etc. Este problema se suele dar cuando se divide la
clase en grupos, ya que hay que emplear bastante tiempo en dividirlos y empezar la
actividad. Ademas, el tiemplo estimado no suele coincidir a la hora de llevarla a cabo
porque surgen imprevistos que aumentan el tiempo.

Otro de los problemas que nos solemos encontrar son los materiales: no podemos
contar con suficiente cantidad de material para los alumnos en las aulas. Solo se podria
solucionar construyendo el profesor ese material, lo que llevaria un trabajo extra.

Por ultimo, el juego hay que utilizarlo como herramienta didéctica, no como un
método eficiente por si solo. No con solo jugar se aprende, sino que el docente tiene que
dar una clase magistral a los alumnos sobre los contenidos y asi realizar ejercicios y

problemas.

4.1. Factores que condicionan la utilizacion de los pasatiempos matematicos

A la hora de proponer un material didactico, como en este caso los pasatiempos, hay
que tener en cuenta algunos condicionantes para aprovechar su potencialidad didactica.
Tenemos que considerar en qué medida las caracteristicas especificas de los recursos
educativos estan en relaciébn con los aspectos curriculares de nuestro contexto
educativo, para utilizarlos en nuestra labor docente. Dependiendo de la intervencion
educativa concreta que queramos hacer, seleccionaremos un tipo de material. Hay que
considerar los distintos puntos:

- En qué medida el material que elijamos nos puede ayudar a conseguir los
objetivos que nos hayamos propuesto lograr.

- Los contenidos que propongamos con el material, tienen que coincidir con los

contenidos de la asignatura que estamos trabajando con los alumnos.
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- Fijarnos en las caracteristicas de los estudiantes, conocimientos previos,
intereses, experiencia y habilidades...

- Las caracteristicas del contexto tanto fisico como curricular en el qu
desarrollamos nuestra docencia.

- Considerando la utilizacion del material, tenemos que disefiar unas estrategias
didacticas. Las estrategias tienen que reunir la secuenciacion de contenidos, las
diferentes actividades que se pueden hacer a los estudiantes, metodologia de cada una,
recursos educativos que se pueden utilizar, etc.

Por lo tanto, para disefiar actividades de aprendizaje hay que tener en cuenta todos
los aspectos mencionados porque una planificacién correcta favorece el éxito de estos
recursos. Planificarlos adecuadamente antes de llevarlos al aula, tener en cuenta el

espacio con el que disponemos, el tiempo...
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5. CLASIFICACION DE PASATIEMPOS MATEMATICOS

A continuacion haremos una clasificacion de los pasatismptematicos en 6 tipos
o bloques. En cada bloque se explican cuatro pasatiempos.

5.1. Bloque numérico

Como su propio nombre indica, en este blogue se trabaja con los nUmeros, ademas de
hacer operaciones con ellos. Dependiendo de los contenidos que se quieran trabajar, hay
pasatiempos con numeros enteros, decimales, fraccion&kunos ejemplos de

pasatiempos numéricos son los siguientes:

5.1.1. Sopa de numeros
Encuentra en la sopa de numeros las siguientes cantidades:
- Quinientos noventa y seis mil cuatrocientos treinta y dos.
- Trece mil quinientos setenta y seis.
- Cuatrocientos cincuenta y dos mil ciento setenta y cuatro.
- Cuatro millones seiscientos diecinueve mil trescientos cincuenta y dos.

- Setecientos cincuenta mil ciento cuarenta y siete.
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Figura 1: Sopa de letras

Y asi podriamos poner varios nimeros mas para que busquen. Con esta simple
actividad los alumnos repasan los nameros, tanto en letra como en numero. Es una

forma divertida y motivadora de buscar los niumeros. Sin darse cuenta, estan trabajando
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conocimientos, ellos solo piensan que es un juego pero la realidad es que estan
repasando contenidos de Matematicas. Este pasatiempo va dirigido a nifios de 4° de

Educacién Primaria.

5.1.2. Cuatro operaciones

En este ejercicio se trata de completar los cuadros en blanco con una cifra para que
se cumplan las igualdades indicadas. Sé6lo deben emplearse las cifras del 1 al 9 sin que
se repita ninguna en dos casillas y te dan de pista un nUmero para que puedas empezar a

pensar desde ahi.

ele
w
I

Figura 2: Cuadro de operaciones

Un juego muy facil, en el que los alumnos tienen que razonar y ademas trabajan las
operaciones de una forma motivadora y divertida. Los alumnos se lo toman como un
reto, el cual tienen que conseguir hacer correctamente. Este pasatiempo va dirigido a

alumnos de 3° 0 4° de Educacién Primatria.

5.1.3. Triangulo magico

Consiste en colocar todos los numeros del 1 al 9 de tal manera que la suma de los
cuatro numeros de cada lado sume 23. Un ejercicio parecido a los demas, en el cual el
alumno tiene que pensar y hacer muchas combinaciones para que al final salga lo que se

pide.

()

Figura 3: Triangulo méagico
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Se trabajan los numeros y las operaciones y va dirigido a nifios de 4° de Educacion

Primaria.

5.1.4. El misterio del D.N.I.

Se nos ha borrado el niamero del D.N.l. Lo podemos recuperar gracias a las
siguientes indicaciones:

- Las dos primeras cifras son cuadrados perfectos mayores que 1.

- Lacuarta cifra es el niumero primo mas bajo (el 1 no se considera primo).

- La 12 cifra multiplicada por la 32 resulta 24.

- Las cifras 5%, 62, 72 y 82 son impares.

- El producto de la 52 y la 6° es 15.

- Elproducto de la5°yla 72 es 21.

- La 8° cifra es la consecutiva impar a la 72 cifra.

Figura 4: Cuadrados para poner nimeros

Es un pasatiempo muy sencillo en el que se trabajan las operaciones, nimeros
primos, cuadrados perfectos de una manera practica, en el que los estudiantes tendran
que ir leyendo poco a poco y descubrir cual es el numero perdido. Esta actividad va

dirigida a alumnos de 5° de Primaria.

5.2. Bloque algebraico

Algebra es el nombre que identifica a una rama de la Matematica que emplea letras,
nameros y signos para poder hacer referencia a multiples operaciones aritméticas
(suma, resta, multiplicacion, division). Se puede introducir a los alumnos estos

contenidos poco a poco, con ejercicios como los que vienen a continuacion.
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5.2.1. Suma frutas

SUMAFRUTAS

CAMBIA LAS FRUTAS POR LOS NUMEROS A
LOS QUE SUSTITUYEN Y DEDUCE EL VALOR
DE LA SUMA QUIE FALTA.

Figura 5: Suma frutas

Un pasatiempo sencillo de realizar en el que los alumnos tienen que cambiar las
frutas por nimeros, para deducir la suma que falta en el cuadrito blanco. En vez de
incognitas, sustituimos los numeros por frutas, para que los estudiantes trabajen algebra

como si fuera un juego. Esta actividad va dirigida para nifios de 3° de Primaria.

5.2.2. Acertijos

- Juan le dica Pedro: “si me das una oveja, tengo yo el doble quieRédro le
contesta: “no seas tan listo, damela 4Umi, y asi tenemos los dos igual” ¢Cuantas
ovejas tiene cada uno?

- Dos amigos se encuentran por la calle: el primero le pregunta al otro - ¢ qué tal
estan sus hijas y cuantos afios tienen?, el segundo le contesta: - El producto de las tres
edades es 36 y la suma, el numero del portal en el que vives; el primero: le dice
entonces, me falta un dato; y el amigo le contesta - es cierto, la mayor toca el piano.
¢ Cuél es la edad de cada hija?

Estos acertijos algebraicos son pasatiempos que consisten en hallar la solucién de un
enigma o encontrar el sentido oculto de una frase, solo por via de la intuicion y el

razonamiento. Van dirigidos al curso de 5° de Primaria.

20



5.2.3. El rebafio de ovejas

El otro dia me crucé con un rebafio de ovejas.

¢Cuantas habia?, me pregunta un amigo. Sélo te di- |
ré que la suma resuitante del doble de las que habia |
en realidad, mas la mitad de las que kabia, mas la |
mitad de la mitad de las que habia, més el pastor |
te dara 100. ;Sabes con cuantas ovejas me cruce? |

Figura 6: Problema algebraico de ovejas

Un pasatiempo que suele aparecer en las revistas, que da para pensar un poco. El
enunciado es muy lioso pero si se va leyendo poco a poco y se comprende bien, se
puede sacar la solucion. Se trabaja el doble, la mitad y las operaciones. Este pasatiempo

va dirigido a 4° de Primaria.

5.2.4. Flota de vehiculos

Fleta de vehiculos 5iG BoOK

La empresa tiene contratadas varias plazas
de garaje. Si meten un coche en cada plaza
les sobra un coche que no pueden aparcar.
Por otro lado, si aprovehan que las plazas
son grandes y meten dos coches en cada
plaza, les sobra una plaza entera. ;Cuantos
coches y plazas de garaje tienen?

Figura 7: Pasatiempo de un periddico

Este pasatiempo es como el anterior, sali® en un periédico. Facilmente se puede
llevar al aula para que los alumnos lo hagan. Cuando se presente en clase, les parecera
un simple juego, pero es un juego que implica a las Matematicas y sin que los
estudiantes se den cuenta. Va dirigido a alumnos de 3° 0 4° de Primaria.
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5.3. Bloque de problemas
Este bloque consiste en una serie de problemas que a un alumno le hacen pensar,
suelen ser juegos de estrategia en los que la solucion parece facil al principio pero luego

se convierte en un problema nada sencillo. Algunos ejemplos son los siguientes.

5.3.1. La mosca antojadiza

Es un tipo de juego en el que hay que desarrollar la estrategia para la resolucién de
problemas. El problema seria el siguiente: “Se han colocado sobre una mesa 25
monedas. Viene una mosca volando y se posa sobre una de las monedas, se le ocurre
que le gustaria patear todas las monedas, anulando y pasando de una moneda a otra (que
le esté tocando) sin volar y sin repetir monedas. ¢Podria hacerlo? ¢Cudl seria su

itinerario?”

Figura 8: 25 monedas

Primero, los nifios tendrian que leer detenidamente el problema hasta llegar a
entenderlo. Los alumnos tendrian que desarrollar distintas estrategias para resolverlo,
primero desarrollandola y luego haciendo los trazos correspondientes. Va dirigido a 3°

de Primaria.

5.3.2. Ingeniosis
El problema dice asiTeniendo en cuenta que hay cuatro cajas y nueve bolas, ;eres

capaz de conseguir quedaaaja contenga un numero impar de bolas?”
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Figura 9: Cuatro cajas con nueve bolas

Un juego de ingenio en el que los alumnos tienen que probar diferentes posibilidades
hasta dar con la solucién correcta. Un problema en el que se trabajan las cuentas y
tendran que desarrollar la resolucion de problemas. Va dirigido a 3° 0 4° de Primaria.

5.3.3. El gato de Pablo

SRS, PABLO ESTA CONVENCIPO DE QUE SU
e GATO HA ENGORPADO LN PAR DE KILOS
¥ PRETENDE PESARLO, PERO EL FELINO
£ op RESISTE POR TODOS LOS MEDIOS
A QUEDARSE GUIETO ENCIMA DE LA
BASCULA. PIENSA LN POCO E INDICALE
A PABLO COMO PLEDE RESOLVER

Figura 10: Problema del gato de Pablo

Este tipo de problema hace pensar al alumno sobre las maneras diferentes que hay de
pesar al gato, o si solo hay una Unica solucion. Tendran que usar su imaginacion y
ponerse en la situacién de Pablo. También se puede llevar de forma real al aula, pero en
vez de una mascota, estimar cuanto pesa un libro o cualquier objeto que haya en la
clase. Llevando una bascula a clase, que investiguen las formas que hay de saber el peso

real de los objetos. Se trabajan las medidas del peso y va dirigida a 3° o 4° de Primaria.
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5.3.4. Crucigrama matematico

il el LT 1 F | ] [

25 l

26 27 I 28

LTI

Horizontales

11. Tipo de ndmero decimal en el que una cifra decimal se repite hasta el infinito.

13. Unidad fundamental de longitud del Sistema Internacional.

17. Resta. 19. Figura plana que tiene cuatro lados.

21. Conjunto numérico mas pequefio que incluye a al conjunto de los nimeros naturales
22. Cociente de dos nimeros. 23. 3600 segundos. 25. La unidad dividida entre mil.

26. Mil kilos. 29. Propiedad por la que el orden de los factores no altera el producto.

Verticales

)

— (/_‘\
(.S
1. Enuna potencia, nimero de veces por el gque se multiplica la base por si misma. 10. .=/ 18. AN
2. Rama de las matematicas que estudia las figuras geométricas.
3. Cociente - divisor + resto. 5. Propiedad por la cual a:(b+c)=a-b +a-c.
7. Linea curva cerrada que rodea al circulo.
8. Enuna fraccion, nimero de partes entre las que se divide la unidad. 9. Mil metros
12. Unidad fundamental de tiempo del sistema internacional. 15. Multiplicacion.
16. Unidad fundamental de masa del sistema internacional. 19.20% de 500
20. En una fraccion, partes que tomo. 23. 100 gramos.
24. Numero que sdlo puede dividirse de forma exacta entre él mismo y el 1.
26. Figura plana cuya drea es b-af2. 27. Conjunto numérico mds pequefio.

28. Propiedad por lacual a-b-c =b-c-a

Figura 11: Crucigrama matematico
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Estepasatiempo lo ubico como un problema porque abarca la mayoria de contenidos
de Mateméticas. Trabaja la geometria, las operaciones, fracciones, etc. Esta actividad se
podria llevar a cabo al final del curso para ver si los alumnos han aprendido
correctamente los conocimientos que tenian que adquirir. Como idea original, también
se puede utilizar para un examen, el cual los alumnos lo harian esforzandose al maximo

y muy motivados. Este crucigrama va dirigido para alumnos de 5° o 6° de Primaria.

5.4. Bloque geométrico

En este bloque se abordan las caracteristicas y propiedades de formas y figuras en
dos y tres dimensiones, ademas de desarrollar argumentos matematicos sobre relaciones
geomeétricas, potenciando un desarrollo de la visualizacion, el razonamiento espacial y

el modelado geométrico en la resolucion de problemas.

5.4.1. En busca del cubo

“Uno de los cubos armados corresponde al cubo abierto, ¢ cual es?

WL

,’/\
Nt
v

s

Figura 12: Cubos de geometria

En este juego de logica, tendran que fijarse bien en los dibujos para saber la
respuesta. Un juego sencillo en el que se trabaja una figura geométrica, el cubo, el cual
se podra llevar al aula para que lo desarrollen ellos y lo monten. Ir4 dirigido a 4° de

Primaria.
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5.4.2. Comecocos
El juego dice asi“El terrateniente de esta vifieta desea dividir la finca exactamente
en cinco partes iguales entre si, de modo que cada una de ellas tenga un arbolito en su

interior. {;Coémo tendra que hacerlo?”

@ @
@

Figura 13: Dibujo de la finca

Un ejercicio en que el alumno tendra que dividir el terreno en figuras geométricas
iguales, asi trabaja con motivacién y lo mas importante de todo, aprendiendo. Los

contenidos que se trabajan son la geometria y las areas. Esta actividad va dirigida a 4°

de Primaria.

5.4.3. A jugar con

palillos

“Practica tu creatividad y usa tu imaginacion”.

Separa 8 de los 12 palillos que componen
los 3 rombos y construye 7 rombos.

7 S N
LW o Wy

S

Son 9 los palillos que forman este tridngulo
equilitero, cambia la posicion de 5 de ellos
para formar 5 tridngulos equiliteros.

/\
/\
\

Mueve 5 palillos para que el pez nade hacia
la izquierda en lugar de a la derecha.

>SS
=

™,

Mueve los palillos que cambien la orientacion
de la casita,

" W
||

Con 18 palillos se construyé esta estrella
en la que se ven 2 triangulos grandes, 6
triangulos pequefios y | hexigono. Mueve
2 palillos y obtén 4 tridngulos pequefos, 2
grandes y 2 trapecios.

Mueve los palillos necesarios para que la
silla esté girada hacia la izquierda.

Figura 14: Dibujos con palillos

26



Con este ejercicio se trabajan los nombres y construcciébn de varias figuras
geomeétricas, a la vez que se esté jugando, se estd aprendiendo y repasando contenidos
de matematicas. Ademas se pueden llevar palillos al aula y asi puedan trabajar con

material real. Va dirigida a 4° o 5° de Primaria.

5.4.4. La cobija

“Encuentra en esta cobija por lo menos trece poligonos”.
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Figura 15: La cobija y figruas geométricas

Con este ejercicio se trabajan todos los poligonos de una forma divertida. Si se les
presenta de una forma tradicional, los alumnos estardn mas aburridos y no prestaran
tanta atencidén. Sin embargo, con este sencillo ejercicio los alumnos se motivan y
aprenden jugando.

Después tendrian que decir las diferencias que hay en cada pareja de poligonos y
recordar sus nombres. Una forma muy practica de presentar los contenidos de la

geometria para nifios de primaria. Esta actividad va dirigida a 4° de Primaria.

5.5. Blogue de combinatoria

La combinatoria es la parte de las Matematicas que se dedica a buscar
procedimientos y estrategias para el recuento de los elementos de un conjunto o la
forma de agrupar los elementos de un conjunto. Tiene relacion con el juego de azar y la
probabilidad. Se convierte en una herramienta clave para la mejor comprension de otras

disciplinas y es util en la vida cotidiana.
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5.5.1. El dado ganador

“Construye tres dados tetraédricos con las siguientes numeraciones en sus caras:
Dado A: 6-3-3-3; Dado B: 5-5-2-2; Dado C: 4-4-4-El’juego consiste en sacar la
maxima puntuaciéon posible con los dados. Después de hacer los dados, se les haria una
serie de preguntas:

- Si eres el primer jugador, ¢qué dado debes elegir? Si eres el segundo jugador,
¢,qué dado debes elegir?

- ¢Es un juego equitativo? ¢Tienen la misma posibilidad siendo el primero o
siendo el segundo?

- Sila respuesta es negativa, ¢existe alguna evaluacion de las diferencias entre las
dos opciones?

- ¢ Depende de los dados que se elijan?

Con esta actividad, los alumnos tendrian que pensar las diferentes situaciones que se
podrian dar, que combinaciones hay, quién tiene ventaja, etc. Ademas los estudiantes
tendran que hacer los dados para que el ejercicio sea lo mas real posible. Esta actividad

va dirigida a alumnos de 4° 0 5° de Primaria.

5.5.2. Llegar al cielo

Es un juego de dos jugadores y se juega sobre un tablero formado por lineas
horizontales. El jugador A intenta que su arbol crezca hasta el “cielo” y el jugador B
trata de impedirselo.

El jugador A lanza una moneda. Si sale cara, se alarga una rama del arbol, y si sale
cruz, se alargan dos ramas.

El jugador B lanza una vez por cada rama que haya dibujado A. Si sale cara detiene
el crecimiento de esa rama colocando una ficha en su extremo. Si sale cruz, la rama
permanece viva y puede seguir reproduciéndose.

A continuacioén el jugador A lanza de nuevo una moneda por cada rama que esté
viva. Y asi sucesivamente.

Gana el jugador A si consigue llegar al “cielo”. En caso contrario gana B.

Después de plantear el ejercicio, se les haria la siguiente pregunta: ¢tiene ventaja

alguno de los jugadores?
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Figura 16: Arbol y un tablero

Este juego puede servir de instrumento para aumentar la comprension sobre el
comportamiento del azar. Lo conveniente es comenzar jugando y anotar los resultados
para tener la seguridad de que se comprenden las reglas del juego. Se observa que el
juego es ventajoso para B. Se pueden plantear otras cuestiones como: ¢En qué
proporcién tendrian que ir las apuestas para que el juego fuese justo? ¢ Cuanto tarda A,
por término medio, en llegar al cielo? ¢Cuanto tarda B, por término medio, en ganar a
A?

Calcular la probabilidad de que gane uno de los jugadores de forma teorica es
complicado. Al llevar este juego a clase e ir anotando los resultados, se puede formar
una tabla con los resultados de todos. El maestro debe seguir planteando preguntas para
conseguir mejorar la comprension de las reglas del azar. Esta actividad va dirigida a

alumnos de 6° de Primaria.

5.5.3. A ver quién gana
Este es el juego de Armando y Alicia. Juegan a tirar por turnos cinco veces un dado y

quien saque mayor puntuacién gana.

' o 20 30 40 50
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Figura 17: Resultados de lanzar los dados

¢, Qué numero le tendria que salir a Alicia para empatar? ¢ Qué numero tiene que salir
para ganar el juego?

Con este juego los alumnos pueden observar como funciona el azar. Ademas pueden
jugar ellos, es decir, tirar dos alumnos cinco veces el dado y apuntar lo que les haya
salido y al final ver quién ha ganado. El maestro puede plantear mas preguntas para
desarrollar los conocimientos sobre probabilidad y asi meter en la cabeza de los

alumnos los contenidos. Esta actividad va dirigida a nifios de 4° de Primaria.
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5.5.4. Jugadores locos
Estos cuatro jugadores de futbol americano estan echando una carrera. Sabiendo que
ninguno de ellos va a llegar a la meta en el mismo nimero de orden que de dorsal (por

ejemplo, el n°® 2 nunca llegara segundo), ¢ cuantas combinaciones de llegada existen?

%)

Figura 18: Jugadores de Rughy

Con esta actividad los alumnos tendran que pensar todas las combinaciones de
llegadas posibles. Con este ejercicio, se trabaja el azar y la combinatoria de una manera

diferente a la tradicional. Esta actividad va dirigida a alumnos de 4° de Primaria.

5.6. Blogue de logica

Estos pasatiempos se caracterizan por tener poca informacién, pero es la suficiente
para resolverlos. Gracias a ellos, los alumnos desarrollan el intelecto, la agilidad visual
y practicamos las Matematicas. Ayudan a enfrentar los problemas al trabajar varias

perspectivas.

5.6.1. Sudoku

El objetivo del juego es rellenar una cuadricula de 9x9 celdas, en total son 81
casillas, dividida en subcuadriculas de 3x3, con los numero del 1 al 9 partiendo de
algunos numeros ya puestos en algunas de las celdas. Los nUmeros no se pueden repetir
en una misma fila, columna o subcuadricula. El sudoku tiene una Gnica solucion y tiene

gue haber puestos al menos 17 numeros para poder resolverlo.
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3
6 1 5
9 8 6
8 6 3
8 3 1
2 6
6 2|8
411]|9
8 7

Figura19: Tablero de sudoku

Es uno de los juegos matematicos mas famosos que se conocen hoy en dia. Juegan
muchas personas y de distintas edades, ya que tiene varios niveles de dificultad. Se
trabaja basicamente la logica. Este pasatiempo va dirigido a cualquier curso de
Educacién Primaria. Igual en los primeros cursos es un poco dificil, asi que se puede

hacer una adaptacion para que lo puedan resolver de una manera mas facil.

5.6.2. Test psicotécnico
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Figura 20: Series

Estos test son series de graficos en los que faltan dibujos que tendran que completar.
Los suele utilizar el orientador en los colegios para saber el coeficiente de los alumnos y

si alguno de ellos tiene dificultades en las Matematicas. Esta actividad va dirigida a 3° o
4° de Primaria.
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5.6.3. El puzle de Einstein

En una calle hay cinco casas en fila de distintos colores. En cada casa vive una

persona de un pais diferente. Cada uno bebe una bebida distinta, hace un deporte

distinto, y tiene una mascota distinta.

El britanico vive en la casa roja.

El sueco tiene un perro.

El danés bebe té.

La casa verde esta a la izquierda de la casa blanca.

El duefio de la casa verde bebe café.

La persona que fuma Pall Mall cria pajaros.

El duefio de la casa amarilla fuma Dunhill.

El hombre que vive en la casa del centro toma leche.

El noruego vive en la primera casa.

El hombre que fuma Brends vive al lado del que tiene gatos.
El hombre que tiene caballos vive al lado del hombre que fuma Dunbhill.
El hombre que fuma Bluemasters bebe cerveza.

El aleman fuma Prince.

El noruego vive al lado de la casa azul.

El hombre que fuma Brends tiene un vecino que bebe agua.

¢,De quién es el pez?

La forma mas facil de resolver el puzle es dibujar una tabla y rellenarla usando las

pistas:

Casal Casa 2 Casa 3 Casa 4 Casa5

Nacionalidad

Color

Mascota

Bebida

Cigarrillos

Figura 21: Tabla del puzle de Einstein

Esta actividad hay que hacerla poco a poco, apuntando los datos que te van dando

para llegar a la solucion final. Un juego de logica en la que los alumnos tendran que leer

atentamente e ir resolviéndolo. Va dirigida a 6° de Primaria.
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5.6.4. Medida exacta

Este granjero tiene un serio problema. Tiene tres vasijas, una llena con 10 litros de
leche, y dos vacias de 7 y 3 litros cada una. Debe dejar solo 5 litros de leche en la
primera vasija. Explica como lo puede hacer, pero solo midiendo con la ayuda de las

otras dos vasijas.

71 3

Figura 22: Cubos de agua

En este pasatiempo de logica se trabaja con medidas de capacidad como son los
litros. En vez de estudiar las capacidades de una manera tradicional, se puede presentar
este ejercicio y los alumnos lo haran mas motivados y divirtiéendose. Va dirigida a 5° o
6° de Primaria.
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6. CONCLUSION

Para finalizar el trabajo me gustaria comentar que buscar y trabajar la teoria de este
proyecto me ha servido para mucho. He aprendido el tiempo que llevan utilizandose los
pasatiempos a lo largo de la historia y los usos que se les pueden dar.

Con el simple hecho de introducir los pasatiempos mateméaticos a los alumnos, hace
que se muestren mas motivados y receptivos a la hora de aprender nuevos contenidos de
matematicas. De este modo, se consigue que dejen de ver las matematicas como una
asignatura aburrida y mondtona, que solo pueda ser aprendida mediante repeticion, a
verlo como una actividad interesante que de pie a una participacion activa y que sean
ellos mismos los que descubren los conocimientos. Pero el uso de los pasatiempos no
solo mejora la actitud de los alumnos respecto de la asignatura. Lo mas importante es
gue a este interés que suscitan los pasatiempos, se une la facilidad con que los nifios
pueden aprender los contenidos; es decir, sin la utilizacién de los pasatiempos los
alumnos pueden aprender a sumar de manera mecanica comprendiendo que consiste en
juntar cantidades, pero con el uso de estos pasatiempos pueden comprender el proceso
gue nos lleva a obtener el resultado.

Con los pasatiempos mateméaticos también podemos ver que se interesa por la
creatividad y cémo puede ser desarrollada. En muchas ocasiones, los docentes no
emplean este tipo de materiales porque faltan en el centro y por el tiempo que cuesta
prepararlos y adaptarlos. Sin embargo, con este trabajo se puede observar que hay
muchisimos pasatiempos para todos los cursos, con los cuales se pueden alcanzar los
objetivos que se proponen. Ademas, se potencia la creatividad a la hora de resolverlos,
haciendo que no sea una competicion entre compafieros, sino que los resuelvan ellos
MismMos con un pensamiento critico. En el caso de que algun pasatiempo tenga que ser
creado, como en los de geometria, los alumnos los pueden construir con la ayuda del
profesor para después realizar los ejercicios que se les pide.

Como se muestra a lo largo del proyecto, el pasatiempo se ha convertido en un
elemento pedagdgico mas, el cual fomenta el pensamiento l6gico deductivo, guiado por
la curiosidad del reto que se le propone. Pero los pasatiempos no solo es para aprender
conceptos nuevos, sino que también pueden servir para reforzar contenidos en la que los
alumnos pueden estar peor. Ademas, no podemos aprender a hacer algo sin practicarlo,
no se puede aprender a multiplicar con la teoria, y creo que los pasatiempos son unos

recursos muy buenos para que los niflos aprendan jugando.
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En conclusion se puede decir que el uso de los pasatiempos en las matematicas
conllevan unas ventajas como para reflexionar sobre conceptos matematicos, recrear
situaciones de forma practica, aumentar el interés por las matematicas, introducir temas
nuevos y reforzar contenidos matematicos. De este modo y aunque ahora no seamos
conscientes de ello, si logrdsemos una verdadera introduccion en las aulas, estariamos

consiguiendo renovar y avanzar en la ensefianza practica y atractiva de las mateméticas.
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