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RESUMEN: El juego no es solamente un objeto de entretenimiento dentro del aula, sino
que el uso adecuado de este puede ayudar al alumnado en la adquisicion y el aprendizaje
de su propio conocimiento tanto de forma Iudica como simbélica. En virtud de ello se
traslada el Carcassonne, un juego de mesa, a los diferentes cursos de la Educacion
Primaria para trabajar los contenidos curriculares de la asignatura de matematicas, de
manera que se vean reforzados por la motivacion del alumnado inducida por el juego.
Cabe destacar que partimos de la base de que cada curso se focaliza primero en unos
contenidos especificos, ya estén relacionado con los nimeros, la geometria, la medida o
la probabilidad, para posteriormente trabajar de manera internivelar a través de un torneo
de Carcassonne, donde la participacion del alumnado serd por grupos formados por
integrantes pertenecientes a diferentes niveles. De esta manera, los conocimientos
aprendidos de forma individual seran llevados a la practica y compartidos con el resto de

los cursos.

PALABRAS CLAVE: juego de mesa, Carcassonne, Matematicas, Educacion Primaria,

aprendizaje internivelar, aprendizaje intranivelar.

SUMMARY: Not only are games an object of entertainment within the classroom, but also,
if used correctly, may help students in the acquisition and learning of their own
knowledge both playfully and symbolically. Pursuant to it, the Carcassonne board game
is passed on to the different levels of Elementary so as to work on the curricular contents
in the subject of Mathematics, so that they are reinforced by the motivation of the students
as it is related to a game. It should be noted that we base our work on the assumption that
each course focuses on specific content first, whether it is related to numbers, geometry,
measurement or probability. Later, the work is done in an inter-levelling way through a
tournament in Carcassonne, where the students take part by groups whose members
belong to different levels. This way, the knowledge learned individually will be put into

practice and shared with the rest of the group levels.

KEYWORDS: board game, Carcassonne, Mathematics, Primary Education, inter-level

learning, intra-level learning.
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1. INTRODUCCION

El conocimiento matematico juega un papel muy importante dentro del aula, ya
que permite desarrollar la capacidad del pensamiento y la reflexion l6gica de cada alumno
ayudandole a explorar la realidad y ser capaz de actuar en ella. Por esa razén, las
matematicas son necesarias para alcanzar algunos de los Objetivos Generales de la

Educacién Primaria.

Esto hace cuestionarse por qué encontramos un gran aborrecimiento hacia esta
asignatura en muchos alumnos. Tal vez sea debido a problemas como la complejidad de
los contenidos al ser abstractos, la forma de ensefianza de estos (metodologia), el caracter
impersonal de las matematicas, etc. (Blanco, Caballero Piedehirro, Guerrero & Gomez,
2010).

Blanco et al. (2010) publicaron una investigacion sobre las dificultades que tienen
los alumnos con respecto las matematicas. En esta se lleg6 a la conclusion de que, al
mismo tiempo que el alumnado subia de curso, el nivel de complejidad de los contenidos
se ampliaba, despertandose en los estudiantes a su vez emociones negativas hacia esta
asignatura al llegar a la Educacion Secundaria por no haber tenido un acercamiento a la
resolucion de conceptos matematicos a través de la manipulacion, aproximacion al medio,
creatividad... Llegando a la conclusion de que las clases de matematicas deben relacionar

la realidad con el propio individuo, el alumno.

Por esa razon, los juegos de mesa son una herramienta esencial para la adquisicion
y aprendizaje de las matematicas, ya que acercan el pensamiento matematico a la realidad
del juego y son faciles de manipular. Asi, ayudan al alumnado a relacionar conceptos

abstractos con el propio juego y asi entender mejor las matematicas.

Segun Gairin (2003), trabajar a traves de los juegos ayuda al alumnado a centrarse
e interiorizar los contenidos que se quieren aprender, puesto que no se cuestionan el
material destinado al juego y, por lo tanto, adquieren con mayor facilidad los conceptos.
También ayuda a concienciarse sobre el error, puesto que en el juego no siempre se gana
y esto propicia que el alumno no se dé por vencido si al realizar un problema o ejercicio

matematico no llega a la solucion, incluso con problemas de la vida cotidiana.
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Por otra parte, si el alumnado es capaz de relacionar las multiples estrategias con
las que un jugador puede ganar la partida con la resolucion de problemas matematicos o
incluso con la vida cotidiana, aprenderd que para llegar a la solucion se pueden seguir

diferentes «caminos».

Vygotsky (1973) recalca que «el juego no es un rasgo predominante de la infancia,
sino un factor basico de desarrollo». Por ese motivo, no debe coartarse nunca en la etapa
de desarrollo del nifio (eliminandose de esa forma a su vez en la etapa adulta), sino que

debe potenciarse, ya que ayuda a mejorar la instruccion escolar y del trabajo.

Por todo lo cual, he propuesto el uso de un juego de mesa, el Carcassonne, en
todos los cursos de la Educacién Primaria con el fin de demostrar que en todos ellos se
pueden interiorizar los contenidos mediante juegos y que no por aumentar el nivel
academico se debe privar al estudiantado del aprendizaje a través de ellos. Ademas, al
trabajar los contenidos a través de un juego se desarrolla tanto la inteligencia interpersonal
como la intrapersonal, las cuales ayudan al alumnado a adquirir mejor su propio

conocimiento a traves de la interaccion con los demas jugadores.

La eleccidn del juego Carcassonne se debe a que su fin tltimo no es jugar, sino
hacer que los jugadores se sientan parte del juego ayudados de la imaginacion, creatividad
e inteligencia que conlleva la practica de este; por esa razon, es esencial leer la historia
introductoria del juego. Otra de las razones de la eleccion de este juego en el aula es la
sencillez de su practica que favorece el trabajo autbnomo de los alumnos; por eso, no se

hace necesaria la supervision excesiva del alumnado.

Sara Marcos Ezquerro 6
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2. OBJETIVOS

2.1.OBJETIVOS GENERALES

- Elaborar un proyecto educativo que involucre a todos los cursos de Educacion

Primaria, al unir la asignatura de Matematicas con el juego de mesa Carcassonne.
2.2.0OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Destacar la importancia de los juegos de mesa en el desarrollo de las dimensiones
de un nifio.

- Aportar una nueva vision en el proceso de Ensefianza—Aprendizaje de las
Matematicas.

- Ensalzar la unién de las matematicas con los juegos de mesa.

- Conocer las ventajas y desventajas que puede generar la involucracion del juego
en el aula.

- Unir el curriculo de Educacion Primaria en lo referente al area de Matematicas

con el Carcassonne.
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3. MARCO TEORICO

3.1. EVOLUCION HISTORICA DEL JUEGO

El término «juego» etimologicamente procede del latin iocus que significa broma,
jocoso, juglar, mientras que en latin es ludos la palabra que hace referencia al término
«jugar». Segun la RAE (2014), «el juego es una actividad recreativa o de competicion en
la que se realizan distintas capacidades o destrezas que estan sometidas a unas reglas por

las cuales se gana o se pierde».

El juego se ha considerado a lo largo de la historia una herramienta fundamental
en el proceso evolutivo de todas las personas sin importar el espacio o tiempo de estas, se
considera incluso innata; es decir, que surge de forma natural (Linares, 2011). En este

apartado se va a destacar la evolucién del juego a través de épocas y autores.

Segun Andreu, M. D., & Garcia, M. (1998), «el juego no es una caracteristica
Unica de los seres humanos, puesto que se puede apreciar en muchos mamiferos. Esto
hace suponer que, desde principios de la Prehistoria, el hombre ya jugaba». Dicho
acontecimiento se trasladaba de generacion en generacion de forma oral, y ha causado
que hoy en dia se puedan apreciar sus juegos a través de las pinturas rupestres, las cuales
no obstante no reflejan la forma exacta del juego puesto que no habia documentos

escritos.

Las antiguas civilizaciones como Egipto o Mesopotamia recurrian a los juegos
para la diversion y el aprendizaje; es decir, ademas de tener un componente ludico,
servian para entrenarse, deducir... Juego Real de Ur (Baja Mesopotamia, + 4500 a.C.) y
Senat (Antiguo Egipto, 2600 a.C.) fueron los més populares debido a que se encontraron
muchos de ellos en tumbas importantes. A pesar de no conocer a ciencia cierta las reglas
de estos juegos, han servido como inspiracion en muchos de los que se conocen hoy en
dia.

La vinculacion de juegos con lo sagrado se ve reflejada en la creacion de los
Juegos Olimpicos (776 a.C.). Poco a poco, esta union se disipa, haciendo que los juegos
simplemente tengan un componente ocioso. Ademas, se puede apreciar a través de ellos
que el espectador también se divierte observando como los jugadores cometen errores,

ganan o pierden partidas...
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Durante la Edad Media, los juegos que se practicaban eran caballerescos (es decir,
enfrentamiento de justas), ademas de existir bromas de elementos sagrados convertidos
en profanos, cartas y dados ligados a la suerte... Aun asi, tenian un gran elemento social,
ya que todo el mundo podia ser participe de estos; un gran ejemplo de esto es el «El Libro
de los juegos de Ajedrez, Dados e Tablas» escrito por Alfonso X de Castilla, «El Sabio»,
fechado en 1283. En esta época, los juegos tenian género; es decir, el ajedrez era

considerado un juego de hombres, mientras que las damas eran propias de las mujeres.

N. N. Jaruzin (1890) aseguré que «los nifios juegan a lo mismo que los mayores».
La imitacién ha sido, es y seré el juego de referencia, puesto que todo nifio imita a sus
personas favoritas, ya sean sus padres (juego de mamas y papas) o personas de referencia
(famosos que salen por la tele, futbolistas, cocineros...). No obstante, los nifios no solo

imitan las acciones de estos, sino que afiaden una actitud emocional ante los objetos.

Para Karl Groos (1902), «el juego es un ejercicio preparatorio que constituye la
conducta humana y que sirve para que los nifios adquieran el comportamiento con el que

posteriormente afrontaran las etapas adultas».

Piaget (1961) afirma que «el juego es una herramienta tanto poderosa de

aprendizaje como imaginacion tenga un nifio» (p. 68).

Segun Hill (1976), «el juego es una actividad u ocupacion voluntaria que se realiza
dentro de ciertos limites establecidos de espacio y tiempo, atendiendo a reglas libremente
aceptadas, pero incondicionalmente seguidas, que tienen su objetivo en si mismas y se

acompafa de un sentido de tension y alegria».

Vygotsky (1979, p. 21) considera el juego como «una herramienta de lenguaje que

permite a los nifios la expresion de sus fantasias, emociones... de una forma simbdlica».

Segun Garaigordobil y Fagoaga (2006, p. 18), «el juego contribuye al desarrollo
integral de la persona puesto que ayuda a relacionarse con los demas, a realizar

acciones...».

A traves del juego, los nifios entran en contacto con su entorno, con otros nifios o
con adultos (padres, abuelos...) fomentando y desarrollando tanto las habilidades sociales

como las intelectuales. Thio de Pol, Fusté, Martin, Palou, Masnou (2007) afirman que el

Sara Marcos Ezquerro 10
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juego es «una actividad libre y flexible en la que el nifio se impone y acepta libremente
unas pautas y unos propasitos que puede cambiar o negociar, porque en el juego no cuenta
tanto el resultado como el mismo proceso del juego» (p. 128).

Para Tonucci (2014), «jugar para un nifio es la posibilidad de recortar un trocito
de mundo y manipularlo, s6lo o acompafiado de amigos, sabiendo que donde no pueda

llegar lo puede inventar».

Tras la recopilacion de estas definiciones, se pueden reunir unas caracteristicas

comunes en todas ellas:

- Ningun jugador esta obligado a participar; es decir, el juego es una actividad libre.

- El juego es una herramienta que ayuda al nifio a desarrollarse de forma integral
(desarrollo del lenguaje, emocional, intelectual, social...).

- En todo juego encontramos una serie de limitaciones espaciales y temporales
(normas), que todo jugador debe respetar.

- El juego tiene finalidad en si mismo.

- Todo juego se desarrolla en un mundo ficticio alejado de la vida cotidiana.

En definitiva, el juego es omnipresente, ya que de una manera u otra las personas
siempre estamos jugando, sin importar la edad (lanzando una bola de papel a la papelera,
gastando una broma a algin amigo, contando chistes o adivinanzas...). Aun asi, no se
conoce a ciencia cierta la manera en la que surgieron los juegos ya que no existen

documentos escritos que reflejen su origen y el motivo de este.

Las definiciones mencionadas con anterioridad abarcan muchos tipos de juegos:
deportivos, populares, tradicionales, de mesa... Por eso, especifico que un juego de mesa
es aquel en el que es necesario el uso de una mesa para ser jugado, y en general, en el que

juega un grupo de personas (excepciones: Viernes, El solitario...).
3.2. EL JUEGO DE MESA Y LAS MATEMATICAS

Muchas veces se cree que el principio del saber matematico conocido hasta el
momento se remonta a la época griega, por sus grandes matematicos: Pitdgoras (580-500
a.C.), Euclides (300 a.C.), Arquimedes (287-212 a.C.) ... Pero esto es erroneo. Muchas

personas no conocen la existencia de las protomatematicas, nombre que se otorga a las
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matematicas anteriores a los registros escritos. Uno de los testimonios mas antiguos
conocidos sobre las matematicas se remonta a la época comprendida entre los afios 35000-
20000 a.C., comunmente conocida como la Cultura Aurifiaciense. Estos testimonios
hacen referencia hoy en dia al Bloque 11: Nimeros del curriculo de Educacién Primaria,
debido a que se trata del método mas antiguo de conteo, conocido por el nombre de hueso
pedazo de madera tallado. Se trata de conjuntos de huesos de animales (babuino, 0so,

ciervo, bisontes...) marcados con una o varias series de muescas dispuestas regularmente.

Al igual que las matematicas, los juegos tienen muchos afios de existencia (El
Pilla-Pilla), pero si nos centramos en los juegos de mesa, encontramos como los tableros
mas antiguos conocidos el del ajedrez y las damas. Hay que tener presente que la forma
de jugar a estos juegos ahora no es igual que la de antafio, sino que las normas de hoy en
dia se han inspirado en las antiguas, se ha variado asi el método de juego dependiendo de

las épocas.

Otro punto comun entre las matematicas y los juegos es el factor universal; es
decir, tanto un problema matematico como un juego determinado es entendido por
cualquier persona sin importar su lengua, cultura, edad o época. Esto se debe a que todos
los juegos van acompafiados de instrucciones y todos problemas matematicos se rigen a
través de unas normas, siendo tanto las protomatematicas como los juegos de mesa

antiguos la columna vertebral que rige los juegos y matematicas de hoy en dia.

No cabe duda de que las matematicas han sido fuente de influencia en las
creaciones de los juegos (Conteo — Parchis, Probabilidad — Las cartas, Coordenadas -
Hundir la flota...), pero, aunque las matematicas y el juego llevan muchos afios
coexistiendo, no fue hasta el afio 1973 cuando Claudia Zaslavski prob6 a mezclar estas

dos areas de trabajo. Esta union se reforzé durante los afios 80.

En 2005, Ed6 & Deulofeu, en la ciudad de Barcelona (Espafia), realizaron la
«Investigacion sobre Juegos, Interaccion y Construccion de Conocimientos
Matematicos» en la cual concluyeron que introducir el juego en el marco escolar de
Educacién Primaria, sobre todo en el area de las matematicas, favorece la construccion

de distintos conceptos matematicos.
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Mufioz & Vasquez, en el afio 2011, publicaron un proyecto titulado «Los Juegos
de Mesa, una estrategia para la ensefianza de los nimeros del 0 al 100 en el grado
primero de bésica primaria del Centro Educativo Reina Baja». Centrandose en el
concepto de los numeros del 0 a 100, concluyeron que los juegos de mesa tienen un papel
fundamental en los procesos de ensefianza y aprendizaje, avanzando significativamente

en el reconocimiento de los numeros, conteo, identificacion, escritura. ..

En conclusidn, la cohesidn de los juegos de mesa y las matematicas han ayudado
a la explicacion y entendimiento de los contenidos abstractos de la asignatura de
matematicas como el area, volumen, longitud... De esta forma, el alumno aprende estos
contenidos trabajando en primer lugar desde los conceptos concretos (en el juego de

mesa) hasta profundizar en lo abstracto (las matematicas).
3.3.DIMENSIONES DEL JUEGO

Luz Maria Chapela describe en el libro «El juego en la escuela» distintas
dimensiones y habilidades que el propio jugador desarrolla mientras este se divierte y

aprende a través del juego. Las habilidades que se pueden desarrollar son las siguientes:
MOVIMIENTO

El juego se considera como un aliado contra el estancamiento y la inmovilidad.
Es una herramienta para salir de la rutina, de los actos mecanicos. Por eso, el jugador
nunca va a realizar dos partidas idénticas en el mismo juego, debido a que siempre se

encuentra en un estado de cambio perpetuo.
FRAGILIDAD

La fragilidad que desarrolla el jugador en el juego no se puede considerar negativa,
puesto que ensefia tanto a encontrar lugares seguros como a lanzarse al vacio. Pero para
lograr esto, el jugador debe adentrarse en el mundo de la fragilidad conociendo sus
destrezas y capacidades que tiene para conseguir un objetivo. De esta forma, el jugador

se encuentra en la dimension de seguridad que otorga al juego un nuevo sentido.
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RIESGO

Para poder encontrar el riesgo en el juego, es necesario que el jugador tenga las
mismas posibilidades de ganar o perder que su contrincante. Por esto, el jugador debe ser
consciente de sus propias habilidades y ser capaz de encontrar a un par semejante a él. De
esta forma, el jugador desarrolla a través del riesgo una tarea socializadora (bdsqueda de

un nuevo individuo) y propia (conocerse a uno mismo).
RESISTENCIA A LA INCERTIDUMBRE

Si el jugador quiere vencer la partida, debe de resistir a la falta de seguridad o
confianza que le produzca el juego. Por eso, muchas veces, el propio jugador se arriesga
o realiza acciones dificiles, debido a que este es consciente de sus propias habilidades y

las refuerza para poder ganar la partida.
ESPERANZA

Esta habilidad es propia de todo jugador, puesto que todos esperan/desean ganar
o realizar la mejor accién posible, Esta esperanza nos ayuda a combinar acciones como
la suerte, el trabajo, esfuerzo... que son utiles no solo en el juego, sino también en la vida

cotidiana.
OsADIA

Al igual que al desarrollar la habilidad del riesgo, un jugador osado debe ser capaz
de conocer sus propias competencias y limitaciones. Una persona osa cuando niega que
la suerte le acompafia. Al igual que el resto de los jugadores, también pierde las partidas,

pero es capaz de aprender de sus errores y se renueva.
RESPETO

Es importante la union del juego con el respeto a través del dialogo, ya que
respetar es responder y para responder es esencial conocer al otro. Por eso, todo jugador
busca a alguien que le ofrezca resistencia, al que admire y respete, que consiga sacarle de

su zona de confort, cometiendo riesgos e influyendo en su mejora como jugador.
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ALEGRIA

El jugador es feliz cuando se da cuenta de las grandiosidades que puede lograr,
sin necesidad de ganar o perder. Por eso, el jugador debe dominar el riesgo, respetar al
contrincante, ser osado, pero tener esperanza, conocer su fragilidad y resistir; y, sobre
todo, se capaz de realizar un movimiento adecuado. Es consciente entonces de que forma

parte de algo superior a lo que todos aspiran.

Se espera que estas destrezas, que el jugador desarrolla durante la partida, se
observen en los alumnos a través de esta propuesta de innovacion docente, puesto que
esta gira torno al Carcassonne, un juego de mesa. En este juego, todo participante tiene
las mismas posibilidades de ganar y nunca se va a encontrar una partida simil, ya que el
tablero siempre va a variar; de esta manera, el jugador puede analizar las habilidades y
destrezas tanto suyas como de sus contrincantes, respetar al jugador a través del didlogo,
vencer la falta de seguridad, ser osado, tener esperanza en ganar y, por supuesto, darse

cuenta de todo lo que puede llegar a crear.
3.4. VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE TRABAJAR EN EL AULA CON JUEGOS DE MESA

A pesar de que los juegos en el ambito escolar suponen una nueva forma de
adquirir el aprendizaje, hay que tener en cuenta una serie de circunstancias que se
desarrollan al llevar este tipo de actividades al aula, pueden ser favorables o

inconvenientes.

Los juegos tienen como caracteristica intrinseca la diversion, es un elemento
motivador en el desarrollo de la Ensefianza—Aprendizaje de los alumnos debido a que
ayuda a fomentar el interés entre ellos, hace asi de estos mas participes en su aprendizaje.
Los nifios no perciben cuando estan jugando a un juego de mesa si estan mejorando en
un area (Matematicas, Lengua Castellana y Literatura, Ciencias Sociales...), sino que su

objetivo principal es divertirse.

Ademas, el juego fomenta la imaginacién; es decir, despierta los sentidos de los
alumnos para hacerles creer que se encuentran en un mundo nuevo, hecho a medida para

ellos. En el caso del juego Carcassonne, el nifio se remonta a las antiguas ciudades
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medievales con sus grandes murallas, caballeros, granjeros y monjes, se transporta asi a

un ambiente distinto a lo cotidiano, dividido en clases sociales muy diferenciadas.

Los juegos de mesa favorecen a la socializacion del nifio aprendiendo a
relacionarse entre iguales. Ortega, R. (1999) afiade que «jugar no es estudiar ni trabajar;
pero jugando, el nifio aprende sobre todo a conocer y a comprender el mundo social que
lo rodea». Este factor da respuesta a nifios con problemas de habilidades sociales y mejora

consigo el desarrollo del lenguaje.

En conclusion, el juego es una herramienta para el desarrollo integral de la persona
puesto que, a través de los juegos de mesa, se facilita el desarrollo de la memoria,
atencion, razonamiento légico, verbal y matematico, funciones ejecutivas, desarrollo

social y afectivo.

Otro punto positivo de los juegos de mesa es que ayuda al alumno a saber ganar y
perder, como se ha mencionado con anterioridad; esto influye en la resolucion de
problemas matematicos y la ensefianza a tolerar la frustracion, ya que la partida perdida
o el problema mal resuelto es un aprendizaje para posterior enfrentamiento dentro de un
juego, un problema o en la vida cotidiana. Por lo tanto, se adquieren valores y se trabaja

de forma constante en la formacion y el dominio individual.

La autonomia del alumno se refuerza gracias al aprendizaje de conceptos a través
de juegos de mesa. Esto se debe a que es el protagonista de su propio aprendizaje, y
descubre nuevos conceptos que relaciona entre si. Ademas, los alumnos son los
responsables del bienestar de los juegos de mesa, es decir, el alumno se encarga de que
no se rompan, no les falte ninguna pieza... porque saben que si se pierde algo no se puede

volver a utilizar.

Tambien, los juegos de mesa ayudan a implicar y conectar con el contexto escolar
a las familias del alumnado; es decir, involucra a las familias en el proceso de Ensefianza—
Aprendizaje de sus hijos. En definitiva, los juegos de mesa son Utiles dentro del contexto
escolar y fuera del aula, ya que jugar en familia ayuda a fortalecer la relacion dentro de

casa.
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Como aspecto negativo, para trabajar con juegos de mesa en el aula se requiere
mucho material para un buen funcionamiento de la clase; es decir, es necesario tener dos
0 més copias del mismo juego para que todo el alumnado participe y pueda jugar. Por esa
razon, el presupuesto invertido es muy elevado. Este inconveniente se puede remediar si
se tiene en cuenta que los juegos de mesa son una inversion de toda la vida, que se pueden

utilizar muchos afios e incluso con otros cursos diferentes.

Hay que tener cuidado al trabajar con juegos en el aula porque existe la posibilidad
de que un alumno se distraiga por el juego. En tal caso, se convierte en una pérdida de
tiempo y productividad que no solo afecta a ese alumno sino a todo participante de la

partida.

Otro factor para tener en cuenta a la hora de aplicar un juego en contextos
academicos es el fin que se le otorga a este; es decir, como se ha mencionado en los
apartados anteriores, el juego tiene un fin en si mismo, pero esto no debe ocurrir en las
aulas ya que el juego debe prestarse al servicio del aprendizaje, teniendo una finalidad

educativa: no se puede jugar por jugar, ya que se convertiria en una gran desventaja.

En todo aprendizaje dentro del aula es muy importante la figura del profesor, quien
en este caso es la figura de guia. Pero es muy importante que este consiga un equilibrio
entre lo ladico (el juego de mesa) y lo formativo (los conceptos que se quieren adquirir).
Esta tarea es complicada para el docente, pero muy importante si no se quiere convertir
el juego de mesa en algo improductivo. Ademas, si no se aplica bien y se tutoriza sin
ilusion, se puede causar un peligro para la formacion en valores; es decir, faltas de respeto

por perder, rifias entre los alumnos...
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4., DESARROLLO

4.1.PRESENTACION DEL PROYECTO

Como se ha mencionado con anterioridad, este proyecto se centra en el juego de
mesa Carcassonne. Su creador Klaus-Jurgen Wrede se inspira en la ciudad francesa de

Carcasona, famosa por su ciudadela amurallada datada de la época romana y medieval.

El juego se compone por un monton de losetas en las cuales encontramos partes
de una ciudad (Carcasona): caminos, campos, ciudades y monasterios. También hay
seguidores (pequefias figuras humanas que se utilizan como piezas; en muchos juegos es
comun denominarlas de esta manera) de distintos colores para diferenciar los de cada

jugador y un marcador.

El juego consiste en crear el mapa de una ciudad colocando diferentes losetas que
contienen campos, caminos, ciudades y monasterios de forma coherente; es decir, de
modo que coincidan los bordes entre ellas. Hay que tener en cuenta que, con toda
probabilidad, el mapa creado en cada partida va a ser diferente por la aleatoriedad del
reparto de las fichas en la loseta. Ademas de crear la ciudad bucolica, los jugadores deben
asignar un seguidor a los terrenos jugados, convirtiéndolos en ladrones si lo colocan en

un camino, monjes en un monasterio, campesinos en los campos o caballeros en la ciudad.

Toda partida empieza con una loseta especial en el medio y el resto de las losetas

mezcladas.
Todos los turnos constan de tres acciones:
1. Colocar una pieza de terreno en el mapa:

El jugador escoge una loseta al azar que contendra alguna caracteristica de la
ciudad, siendo esta una parte de la ciudad, un monasterio o campo. Hay que tener en
cuenta que pueden estar estos elementos combinados en las fichas. Después de visualizar
la loseta, debe colocar el terreno de tal forma que encaje con el resto del mapa; véase la

Figura 1 (ejemplo: camino con camino si, ciudad con camino no).
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Figura 1. Colocacion de las losetas del Carcassonne de forma adecuada.

2. Agregar a un seguidor (opcional):

Tras la colocacion de la loseta, se puede agregar un seguidor en una sola parte del
terreno; es decir, a modo de ejemplo, si la ficha contiene ciudad y camino, el jugador debe
seleccionar el lugar entre estos dos donde su seguidor va a ser colocado (véase la Figura

2). Dependiendo de esto, ese seguidor se convertird en campesino, ladron, caballero o
monje (véase la Figura 3).

Figura 2. Colocacién del seguidor.

Caballero  Ladrén Monje Campesino

Figura 3. Distintos lugares para colocar el seguidor.

Solamente se puede recuperar el seguidor del mapa cuando se completen las

ciudades, los monasterios y caminos. Pero nunca se va a poder tras situar al seguidor en
el campo.
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Hay que tener en cuenta que no puedes agregar un seguidor en aquella parte del
terreno donde ya se encuentre otro, sea el tuyo o el de otro jugador. Pero si puedes
colocarlo en otro terreno separado y luego llegar a conectarlos (véase la Figura 4).

Figura 4. Colocar varios seguidores en un mismo territorio.

Es importante conocer gue solo se cuenta con 8 seguidores y uno de ellos sirve
para llevar el conteo de la puntuacién que se va consiguiendo; por lo tanto, debe hacerse

una sabia eleccion de donde colocar el seguidor y donde no.
3. Anotacion de la puntuacion:

Para puntuar, se debe completar el terreno al cual esta asignado el seguidor,

teniendo en cuenta que no todo el terreno vale lo mismo:

- Camino: los jugadores consiguen un punto por cada loseta que utilicen para
completarlo.

- Ciudad: los jugadores consiguen dos puntos por cada loseta que utilicen para
completarla, teniendo en cuenta que hay algunos trozos de loseta que contienen
un escudo por los cuales reciben dos puntos mas.

- Monasterio: se completa cuando se construye todo el terreno alrededor de este. El
monje propietario del monasterio consigue 9 puntos (las 8 losetas de alrededor y
la propia del monasterio).
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Si se encuentran varios seguidores en la misma zona puesto que se han unido los

territorios:

- Diferentes colores de seguidores: todos los propietarios de este camino, ciudad o
monasterio consiguen la misma puntuacion.

- Diferentes colores de seguidores, pero uno de ellos tiene mayor cantidad (por
ejemplo, 2 rojos y 1 azul): en este caso solamente puntta el jugador con mayores
seguidores en el territorio (el jugador rojo), pero ninguno podra recuperar ninguno

de ellos hasta que no se cierre el terreno.

Al finalizar la partida, se visualiza la reparticion de los terrenos del mapa
delimitados por los caminos y ciudades. Los campesinos propietarios de esas parcelas
obtienen 3 puntos por cada ciudad terminada que se encuentre dentro del territorio

limitrofe.

Ademas, al acabar la partida, los jugadores pueden recuperar los seguidores que
aun tienen colocados en el mapa y puntuarlos, teniendo en cuenta que varia su puntuacién

con respecto a lo anterior explicado:

- Camino: puntla de igual manera, 1 punto por cada loseta que lo forme.

- Ciudad: 1 punto por loseta que lo forma y otro punto mas por loseta que contenga
un escudo.

- Monasterio: se consigue 1 punto por loseta que lo rodee y otro por el monasterio;
es decir, la maxima puntuacion que pueden obtener es de 8 puntos (7 losetas

alrededor y la loseta del monasterio).

Tras acabar estas tres acciones, el turno pasa al siguiente jugador, que debe
realizarlas de nuevo. Se continda asi hasta que las fichas se acaben. Se proclama ganador

el que mayor puntuacion haya conseguido al finalizar la partida.

A través de este juego de mesa se van a adquirir diversos aprendizajes
matematicos segun los cursos de la Educacion Primaria a los que pertenezca el alumnado
participante, abordandose en cada nivel un aprendizaje distinto tal y como recoge el
decreto 24/2014, de 13 de junio, por el que se establece el curriculo de la Educacion

Primaria en la Comunidad Auténoma de La Rioja (Boletin Oficial de La Rioja n.° 74, de
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16 de junio de 2014). Por lo tanto, en primer lugar, este proyecto consta de un aprendizaje

nivelar; es decir, Unico para cada curso.

Al finalizar la primera parte, el centro realizard un torneo de Carcassonne
involucrando a todos los cursos de Educacion Primaria. En cada partida, se enfrentan a
varios grupos cuyos integrantes pertenecen a distintos cursos. Estos grupos se crean de
manera aleatoria, con la condicion de que cada uno de ellos esté formado por tres
integrantes de distintos cursos. Cada grupo esta tutorizado por un profesor, teniendo estos
varios equipos. La funcion del docente es ayudar a resolver dudas que surjan durante el

torneo.

En el torneo, se juega con las mismas reglas explicadas con anterioridad,;
solamente varia que los seguidores de un color no estan dirigidos por una sola persona.
Por ejemplo, unos mismos seguidores azules pueden ser dirigidos por un alumno de 6°,
una alumna de 4° y otra de 1° de Educacion Primaria. Las decisiones que toman en el
juego deben ser consensuadas; de esta manera, los integrantes del grupo interactuaran

entre ellos adquiriendo un aprendizaje internivelar.
4.2 . POBLACION

Esta propuesta de innovacién docente va dirigida a todo el alumnado de Educacién
Primaria; es decir, desde 1° de Educacion Primaria hasta 6° de Educacién Primaria. Hay
que tener en cuenta que, aunque el autor del juego, Klaus-Jurgen Wrede, recomiende la
practica de este a mayores de 7 afios, el juego es muy sencillo y, con ayuda de los
materiales adaptados, los alumnos de 1° de Educacion Primaria podran también trabajar

a traveés del juego de mesa.

Para realizar esta propuesta me he centrado en el C.E.l.P. Vuelo Madrid — Manila
situado en la zona céntrica de Logrofio (La Rioja), exactamente en Avenida Republica
Argentina, nimero 54. La edad del alumno matriculado en este colegio varia desde 3
hasta 12 afios (Infantil y Primaria). Teniendo en cuenta que cada curso de Educacion

Primaria consta de dos lineas, podemos observar en la Tabla 1 el nimero total de alumnos.
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Curso Linea NuUmero de Alumnos

] ) ) A 19

1° de Educacion Primaria
B 17
A 23

2° de Educacion Primaria
B 21
_ o A 23

3° de Educacién Primaria
B 20
_ o A 21

4° de Educacion Primaria
B 20
) ] ) A 17

5° de Educacién Primaria
B 19
_ o A 20

6° de Educacién Primaria
B 20
NuUmero total de alumnos 240

Tabla 1. Nimero de alumnos en cada aula.

4.3.CRONOGRAMA O TEMPORALIZACION

Al tratarse de una intervencion educativa centrada en un colegio de la Comunidad
de La Rioja, hay que regirse por el calendario escolar estipulado por el Gobierno de La
Rioja durante el curso académico 2019-2020 (Anexo 1). Teniendo en cuenta lo
mencionado con anterioridad, todos los cursos de Educacion Primaria van a realizar sus

actividades relacionadas con el Carcassonne durante el primer trimestre.

En el cronograma (Anexo 2), se muestran los cuatro puntos clave de la

temporalizacion, siendo estos los siguientes:

- Desde el 11 al 18 de noviembre, durante las dos horas anteriores al recreo, cada
curso recibe una charla sobre los juegos de mesa.

- A partir del 19 de noviembre, los profesores de matematicas cuentan con 2
semanas para realizar las actividades complementarias al Carcassonne. Como se
ha comentado con anterioridad, cada curso tiene orientadas sus actividades a unos
conceptos y blogues matematicos distintos; por esa razon, pueden realizar sus
actividades, sin excederse, a lo largo de este periodo sin tener una fecha exacta
fijada.

- El 4 de diciembre, se realiza el sorteo de los equipos.
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- A partir del 10 de diciembre hasta el periodo vacacional por Navidad, durante la

ultima hora y media de clase, se celebra el torneo de Carcassonne.

4.4.OBJETIVOS DE LA INICIATIVA

4.4.1. GENERALES

- Llevar el juego de mesa Carcassonne a los diferentes niveles de Educacion
Primaria con el fin de que el alumnado adquiera y aprenda unos contenidos
matematicos, que dependen de cada nivel (nimeros naturales y operaciones,
medidas, geometria y probabilidad):

o 1°de Educacion Primaria: NUmeros enteros y operaciones.

o 2°de Educacion Primaria: Sistema monetario de la Union Europea.

o 3°de Educacion Primaria: Geometria; Figuras planas.

o 4° de Educacién Primaria: Geometria; Situaciones en el espacio y
distancias.

o 5°de Educacion Primaria: Medida; Unidad de superficie.

o 6°de Educacion Primaria: Tratamiento de la informacion; Probabilidad.

4.4.2. ESPECIFICOS

- Fomentar y motivar el aprendizaje de forma ludica y simbolica a través de las
distintas actividades y torneo creadas a partir del Carcassonne.

- Acentuar la comprension de los contenidos matematicos trabajando con
actividades relacionadas con el juego de mesa, teniendo en cuenta que cada curso
se centra en unos contenidos especificos.

- Potenciar un aprendizaje intranivelar a traves de las actividades generadas para
cada curso especifico.

- Potenciar un aprendizaje internivelar a través de la participacién de todos los

cursos en un torneo de Carcassonne.
4.5 METODOLOGIA

Ultimamente, la innovacion educativa va ligada a la motivacion del alumnado
hacia el aprendizaje. Por eso, se ha incrementado el interés por la utilizacion de juegos de

mesa dentro de las aulas, ya que motivan y atraen a los estudiantes hacia el aprendizaje.
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De este modo, el alumno tiene un papel activo ya que no solamente escucha las lecciones,

sino que también es participe de estas.

Segun el articulo escrito por Gairin (1989) en la revista «<Suma, el juego debe
utilizarse en el aula de matematicas en el momento adecuado; es decir, teniendo en cuenta
su nivel instruccional, o, dicho de otra manera, la labor que cumple para adquirir los
conocimientos. Por ello, el Carcassonne se desarrolla en un nivel co—instruccional, puesto
que el juego forma parte de la programacion didactica de los contenidos que se van a

desarrollar en el aula de matematicas.

El juego de mesa Carcassonne debe utilizarse para dar apoyo en las aulas de
Educacién Primaria, en este caso de Matematicas. Por esa razon, tanto el profesor como
el alumno deben ser conscientes del fin dltimo que tiene el juego; es decir, este debe
usarse de forma adecuada para ayudar en la adquisicion de su aprendizaje, puesto que no
vale jugar por jugar, sino emplearlo como una herramienta en el esquema del aprendizaje

del alumnado.

Hay que tener en cuenta que, para relacionar los conceptos matematicos con el
juego de mesa, el profesor debe conocer a la perfeccion las reglas del Carcassonne para
posteriormente, y antes de empezar con las actividades, poder ensefiarlas a los alumnos

jugando varias partidas previamente.
4.6.DISENO

En el disefio se distinguen tres apartados correspondientes a los puntos clave del
proyecto: uno a la charla formativa dirigida a los alumnos, otro a las distintas actividades
gue se van a realizar destinadas a los cursos especificos y el ultimo a la celebracion el

torneo.

4.6.1. CHARLA SOBRE LOS JUEGOS DE MESA
Como se aprecia en el cronograma, cada curso de Educacion Primaria tiene
asignado un dia y una hora para realizar esta charla. En ella, se ensefia a los alumnos el
funcionamiento del Carcassonne, jugando varias partidas entre ellos para afianzar el
juego. Para acabar, los alumnos deben completar una ficha informativa sobre el juego de

mesa (Anexo 3) que posteriormente pegaran en sus cuadernos de matematicas.
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4.6.2. ACTIVIDADES DESTINADAS A CADA CURSO
En este apartado se desarrolla una explicacion general de las actividades que se
Ilevan a cabo en cada curso educativo. Lo primero que se va a destacar de cada uno de
ellos es el blogue y contenidos matematicas que hacen referencia a dichas actividades que
han sido extraidos del Decreto 24/2014, de 13 de junio, por el que se establece el curriculo

de la Educacion Primaria en la Comunidad Autonoma de La Rioja.

Estas actividades se pueden observar en las Tablas 2, 3, 4, 5 6 y 7,
correspondiendo cada una de ellas a un curso especifico. Ademas, para la mejora de la
explicacion y comprension de estas se cuenta con el Anexo 4, que consta de los diversos

materiales necesarios para llevar a cabo las actividades.
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Curso 1° de Educacion Primaria
Contenidos Materiales
Bloque II: Numeros Cartulina.
- NuUmeros naturales: orden | Losetas imprimibles.

numeérico. Utilizacién de los diez | Pegamento.

primeros  numeros  ordinales. | Juego de Carcassonne.

Comparacién de nimeros. Iméagenes para el conteo de puntos.
- Ordenacion de nimeros. Fichas:
- Operaciones: operaciones con - ¢Cuéntos puntos tienen los
nimeros  naturales:  adicion, seguidores?
sustraccion, iniciacion a la - ¢Quién ha ganado?
multiplicacion y al reparto. - Panel de losetas sin seguidores.
Actividad 1 Recuento de puntos

En grupos de cuatro personas se va a recrear en una cartulina, con ayuda de las losetas
imprimibles, la forma de contar los puntos en una partida de manera visual, ya que
dependiendo de la colocacidon del seguidor varia la puntuacién que puedes obtener. Al
finalizar la actividad, se decora la clase con las cartulinas para que el alumnado pueda

observarlas si le es necesario.

Actividad 2 ¢ Cuantos puntos tienen los seguidores?

Se entrega a los alumnos la ficha ¢Cuantos puntos tienen los seguidores? En ella
aparecen distintos mapas de la ciudad de Carcassonne con seguidores colocados en
distintas posiciones. Los alumnos deben contar la puntuacion de cada uno de ellos

teniendo en cuenta los colores de los seguidores.

Actividad 3 ¢Quien ha ganado?

Una vez afianzado el concepto de suma, se entrega a los alumnos la ficha ¢Quién ha
ganado? Al igual que en la anterior ficha, aparece una partida con distintos seguidores
colocados. En este caso, el alumno va a trabajar la resta y la comparacion de los

numeros, pues debe reconocer al ganador, saber por cuantos puntos ha ganado...

Actividad 4 Reflexion

El alumno recibe la ficha: Panel de losetas sin seguidores que, a través de distintas

cuestiones, reflexiona sobre los conceptos vistos con anterioridad.

Tabla 2. Actividades 1° de Educacién Primaria.
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Curso 2° de Educacion Primaria
Contenidos Materiales
Bloque I1I: Medidas Juego de Carcassonne.

- Sistemas monetarios: el sistema | Precio asignado a cada loseta.

monetario de la Unidn Europea. Mapa de la ciudad de Carcasona.

- Unidad principal: el euro. Ficha:
- Valor de las diferentes monedas y - ¢Qué loseta puedo comprar?
billetes. - Las ganancias de la partida.

- Mudiltiplos y submdltiplos del euro.
- Equivalencias entre monedas y

billetes.

Actividad 1 Asignacion de precio

En primer lugar, a cada elemento que se puede encontrar en las losetas (ciudad, campo,
camino y monasterio) se le asigna un determinado precio. Los precios indicados de
cada elemento se colocan de forma visual por la pared para recordarselo a los alumnos

en cada actividad.

Actividad 2 ¢ Qué losetas puedo comprar?

Se entrega a los alumnos la ficha: ¢Qué loseta puedo comprar? En ella, aparecen
distintas losetas, de las cuales el alumno debe seleccionar Unicamente las que pueda
comprar con el dinero que se le otorga. De esta manera, se afianza la suma de euros y

la comparacion de precios.

Actividad 3 La deuda al banco

En esta actividad, se entrega un mapa, creado con losetas, de la ciudad de Carcasona.
En él, deben contar cuanto dinero se han gastado en la construccion de esta.
Posteriormente, tienen que pagar esa deuda al banco con el menor nimero de billetes

y monedas posibles.

Actividad 4 Las ganancias de la partida

Afianzados los conceptos de euros, se realiza una partida de Carcassonne con las
mismas premisas; es decir, solo pagan por las piezas que ellos construyen, ganando

dinero a través de los puntos que consiguen.

Tabla 3. Actividades 2° de Educacién Primaria.
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Curso 3° de Educacion Primaria
Contenidos Materiales
Bloque 1V: Geometria Juego de Carcassonne.
- Construccion de figuras | Losetas en blanco.

geométricas planas a partir de | Losetas que han creado los alumnos.
datos. Mapa de Logrofio fragmentado.

- Laslineas como recorrido: rectas y
curvas, interseccion de rectas y
rectas paralelas.

- Descripcion de la forma de objetos
utilizando el vocabulario

geomeétrico bésico.

Actividad 1 Creacion de las propias losetas

Aleatoriamente, se reparten las losetas del Carcassonne a los alumnos. Ellos recrearan
a través de figuras geométricas (cuadrados, rectangulos, circulos, lineas...) las losetas
del Carcassonne que han sido repartidas con anterioridad en unas losetas de papel

blanco afiadiendo las medidas que han utilizado al crearlas.

Actividad 2 Todo camino llega a Carcasona

Tras construir todas las losetas del Carcassonne, se involucran las losetas que
contengan caminos para explicar a los alumnos de forma visible el concepto de linea

recta y curva, ademas de las intersecciones y rectas paralelas.

Actividad 3 La ciudad de Logroiio

Cada alumno debe de realizar un proyecto final, recreando una parte del mapa de
Logrofio en forma de Carcassonne. Para ello, cada alumno recibe una parte del mapa
real de Logrofio. Deberan tener en cuenta que las calles siempre tienen que coincidir

en el medio para poder hacer diversas combinaciones con las losetas que creen.

Tabla 4. Actividades 3° de Educacion Primaria.
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Curso 4° de Educacion Primaria
Contenidos Materiales
Bloque 1V: Geometria Juego de Carcassonne.
- Ejes de coordenadas. Cuadricula de 4x5 en blanco.

- La situacion en el espacio, | Problema.
distancia: descripcion de
posiciones y movimientos en un

contexto topografico.

Actividad 1 Describe tu mapa

A partir de este juego de mesa, se van a crear distintas situaciones en el espacio para
introducir los ejes de coordenadas (eje X, eje Y).
Para realizar la primera actividad, los alumnos se colocan en parejas. Uno de ellos crea
un mapa de 4x5 losetas sin que el compariero lo vea. Al terminar, debe describir de
forma libre su creacidn al compafiero, mientras que la otra persona intenta dibujar su
mapa. Al acabar, intercambian los roles.

Actividad 2 Hundir la flota

Para la siguiente actividad, sin deshacer las parejas, cada alumno crea otra cuadricula
de 4x5 sin ser visto por el compafiero, colocando, esta vez, tres seguidores. En esta
actividad, el compafiero debe averiguar la posicion y los puntos que consiguen al
situarlo ahi.

Esta vez, la forma de indicar la posicion de las losetas variara, puesto que se sefialara
sus posiciones con letras en el eje horizontal y nimeros en el vertical. Con este fin, los
alumnos tendrén una cuadricula al lado en blanco donde anotaran sus indicaciones. Esta

actividad se asemeja al juego Hundir la flota.

Actividad 3 Ejes cartesianos

Tras dominar el concepto de posicion y coordenada, cada pareja realiza un cuadrante
colocando una loseta distinta que simboliza el punto (0,0). De este modo, los alumnos
empiezan a trabajar con los ejes cartesianos. A continuacion, deben colocar tres

seguidores en los puntos (0,3), (-2,1) y (2,-2).

Actividad 4 Problema con los ejes cartesianos

Las fichas del Carcassonne se van a utilizar para crear los ejes cartesianos y resolverlo.

Tabla 5. Actividades 4° de Educacién Primaria.
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Curso 5° de Educacién Primaria

Contenidos Materiales

Bloque I1I: Medidas

Juego de Carcassonne.

Medidas de superficies.
Unidades de superficie en Sistema
Métrico Decimal.

Losetas imprimibles.
Problemas.
Fichas:

de de

medida de superficies referidas a

Resolucién problemas Longitud Vs. Superficie.

- Creando ciudades.

situaciones de la vida real.
Actividad 1

Longitud Vs. Superficie

Con ayuda del Carcassonne se va a explicar a los alumnos la diferencia entre longitud,
visto en los anteriores cursos, y superficie, un concepto nuevo para ellos.
Actividad 2

Creando ciudades

Para concienciar de la diferencia entre perimetro y area se les entrega una ficha con
distintas losetas que deben recortar. Con ellas, tienen que crear distintas ciudades
atendiendo a las siguientes premisas:

- La ciudad con menor perimetro.
La ciudad con mayor perimetro.
La ciudad con menor area.

La ciudad con mayor area.

Actividad 3 Areas a través del Carcassonne

A través de las losetas del Carcassonne se ensefia a los alumnos a hallar las areas de las
figuras planas.
Actividad 4

Problemas area

Los alumnos realizan varios problemas con ayuda de las losetas del Carcassonne.

Tabla 6. Actividades 5° de Educacion Primaria.
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Curso 6° de Educacion Primaria
Contenidos Materiales
Bloque V: Estadistica y probabilidad Juego de Carcassonne.

- Recogida de datos a partir del | Losetas imprimibles.
juego Carcassonne.
- Iniciacion intuitiva al calculo de la

probabilidad de un suceso.

Actividad 1 Numero de losetas

Primeramente, el alumnado va a contar las losetas que forman el juego Carcassonne,
clasificando estas a su vez dependiendo de su dibujo; por ejemplo, en una loseta se
puede encontrar camino, ciudad y campo, y por eso se contabilizaria en esas tres
categorias simultdneamente.

Actividad 2 Probabilidad de la loseta

Posteriormente, relacionan el nimero de losetas totales con la cantidad de losetas en
las que aparece cada dibujo; de esta manera, el alumnado puede averiguar la
probabilidad de sacar cada loseta.

Actividad 3 Problema Probabilidad

Con todos los datos que hemos deducido, el alumno ya puede resolver problemas en

los que intervenga el concepto de probabilidad.

Actividad 4 ¢Influye el nimero de jugadores en la partida?

Tras realizar los problemas, se lanza a los alumnos una pregunta para reflexionar: ¢La
ejecucion de la partida depende del nimero de jugadores? A continuacion, se les deja
un tiempo para que ellos mismos argumenten la cuestion.
Argumentacion: Si en una partida juegan dos jugadores, cada uno de ellos tiene
que levantar 36 losetas, si juegan 3 jugadores, 24 losetas... Es decir, cuanto
mayor es el nimero de jugadores en la partida, menos losetas pueden levantar,
y por tanto es mas dificil que les toque la loseta que desean.
Para finalizar las actividades dirigidas a este curso, el alumno realiza un problema

relacionado con la reflexién anterior.

Tabla 7. Actividades 6° de Educacion Primaria.
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4.6.3. TORNEO
El 4 de diciembre se realiza el sorteo de los equipos que van a formar las partidas
del Carcassonne. Estos equipos estdn compuestos por tres alumnos, perteneciendo a
distintos cursos, saliendo en total 80 equipos diferentes. A cada equipo se le asigna un
profesor (el profesor puede tener varios equipos) a quien le preguntan cualquier duda

relacionada con el torneo y le comunican el nombre identificativo del equipo.

Cada equipo realiza la funcion de un solo jugador en la partida. De este modo, si
en una partida juegan cuatro equipos, son 12 personas en total alrededor de la mesa. Los

enfrentamientos del torneo se pueden apreciar en el Anexo 5.

En los mismos grupos y a través de los enfrentamientos surge la comunicacion
entre los alumnos del C.E.I.P. Vuelo Madrid — Manila, en los que se transmiten

conocimientos de forma internivelar.

4.7.RECURSOS MATERIALES Y HUMANOS

Para llevar a cabo esta propuesta en el C.E.l.P. Vuelo Madrid — Manila es

necesario contar con unos recursos materiales y humanos:
RECURSOS MATERIALES

- 15 juegos de Carcassonne, teniendo 1 en cada aula de Educacion Primariay 3 en
la secretaria de apoyo por si son necesarios en las explicaciones.

- Losetas imprimibles del Carcassonne para facilitar la manipulacion de las fichas.

- Materiales especificos sefialados en las tablas de cada curso de Educacion
Primaria.

- Estuche bésico.

- Cuaderno de matematicas.
RECURS0OS HUMANOS

En esta propuesta participan todos los alumnos de Educacion Primaria con sus
respectivos tutores (todos imparten matematicas) mas otros seis profesores en la
competicion. De esta manera, cada profesor tutoriza a 4 equipos (80 equipos: 20

profesores = 4 equipos por profesor).
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4.8.EVALUACION

Hay que tener en cuenta que, al trabajar el juego de una manera co—instruccional
(dentro de una unidad didactica), cada curso tiene destinado un examen de un tema que
engloba los contenidos profundizados en estas actividades. Por ello, cada examen es

independiente a las actividades y distinto dependiendo de los cursos.

Con el fin de motivar al alumnado en el torneo, cada participante del grupo
ganador obtiene como recompensa el juego de Carcassonne. Ademas, dependiendo de la
posicion en la que queden en el torneo, obtienen una puntuacion extra en el examen. La
forma de conocer qué puntuacién han conseguido es la siguiente:

(81 - La posicion del equipo) x 2
80

De este modo, la puntuacion maxima la obtiene el ganador, siendo esta de dos
puntos. Otros ejemplos son: en 2° posicion se obtienen 1.975 puntos extras; en 45°
posicion, 0.9; y en ultima, 0.025.

Por otro lado, el profesor, al finalizar cada actividad, la evaluara a través de una
rabrica (véase la Figura 5) para conocer si ha sido o no efectiva en la ensefianza de los
contenidos matematicos y poder mejorar dicha actividad de cara a un futuro.

Nombre de la actividad: Fecha:
Insuficiente Aceptable Notable Sobresaliente
1 2 3 4
La mitad de
Los alumnos han comprendido las| No, ninguno ellos lo han La gran
- . ; Todos
actividades correctamente de ellos entendido y la mayoria
otra no
Se han conseguido dominar los La mitad de La sran Todos los
. ; No . mayoria de los .
contenidos especificos los contenidos . contenidos
contenidos
Nof s han Se ha La gran Todo ha sido
. tenido que mezclado el . .
El juego Carcassonne ha ayudado en la . mayoria ha adquirido
N . volver a juego con otro | . . .
adquisicion de los contenidos . . sido gracias al gracias al
explicar de tipo de f1eo 160
otra forma aprendizaje ueg Jueg
Observaciones

Figura 5. Rubrica de evaluacion de las actividades.
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5. CONCLUSION

Tras finalizar mi Trabajo Fin de Grado, he llegado a varias conclusiones acerca
de la utilizacion de los juegos de mesa en el aula, y en especial en la asignatura de

Matematicas.

Como se ha visto en los apartados anteriores, estos son muy Utiles en el proceso
de Ensefianza—Aprendizaje de distintos conceptos, sobre todo de los abstractos, puesto
que, con ayuda de los juegos de mesa, el alumno manipula, relaciona conceptos, mejora
relaciones interpersonales e intrapersonales, busca distintas formas de ganar... En
definitiva, se facilita de esta forma la adquisicién de los contenidos que se quieren

conseguir.

Se ha apreciado durante este trabajo que a partir de un juego de mesa se pueden
hacer distintas actividades relacionadas con diversos conceptos, ademas de poder destinar
estas a todas las edades de Educacién Primaria en una misma asignatura. Por esa razon,
la excusa de no llevar al aula los juegos de mesa por su falta de relacion con las nociones
que se aprenden en el colegio, sin importar la asignatura, queda refutada. Puesto que este
juego corrobora todo lo anterior, el Carcassonne puede usarse también en la asignatura
de Ciencias Sociales para estudiar los contenidos de la Edad Media (construcciones de

ciudades, sociedad estamental...).

Asimismo, hay que ser conscientes del trabajo que hay detras de las actividades
para considerarlas algo banal, carentes de aprendizaje, ya que siempre que se lleve un
juego al aula hay que evitar jugar por jugar. De este modo, el juego de mesa pasa a estar

al servicio del aprendizaje.

Aun asi, hay que evaluar el juego de mesa antes de llevarlo al aula. Es preciso
tener en cuenta algunos aspectos como si es apropiado para la adquisicion de ciertos
contenidos o podemos encontrar otro mejor, o las habilidades que queremos desarrollar
con él, como el trabajo en equipo, el pensamiento légico-matematico, habilidades
motoras, pensamiento abstracto... Ademas, seria recomendable conocer el presupuesto
requerido para su compra o el reemplazo de piezas rotas o perdidas, si el juego es sencillo

0 atractivo visualmente, o su reusabilidad; es decir, si es factible jugar varias veces a €l
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(por ejemplo, los acertijos no tienen este valor afiadido de reusabilidad debido a que ya

se conoce la respuesta).

Al implicar los juegos de mesa en la intervencion educativa, el ritmo de
aprendizaje puede verse afectado, ya que se suele invertir un tiempo extra en los
contenidos que se trabajan a partir del juego; esto hace que se pueda dedicar menos tiempo
a otros contenidos importantes del curriculo. Ademas, el juego puede generar rifias entre
los alumnos por excesiva competitividad, por perder continuamente... Por eso, desde el
primer momento se deben explicar las normas a los alumnos, haciéndoles ver que si surge

algun conflicto en el juego seran penalizados.

Se ha visto que en esta propuesta de innovacion educativa se trabaja a partir del
Carcassonne un aprendizaje tanto intranivelar (con distintas actividades destinadas a cada
curso) como internivelar (a través del torneo de Carcassonne). Sin embargo, hay que ser
previsores en cuanto a que este aprendizaje colectivo no se vea perjudicado al
autoproclamarse los alumnos mas mayores lideres del grupo, dejando de lado a los mas
pequefios. Por eso, los roles durante el torneo deben variar para que todos ellos sean los

protagonistas.

En la actualidad, la pandemia causada por el COVID-19 ha provocado que todo
alumno matriculado en una entidad publica o privada, obligatoria (Educacion Primaria,
Secundaria) o voluntaria (Infantil, Bachillerato, Universidades), reciba clases via online.
Teniendo en cuenta este aspecto, los juegos de mesa son una herramienta que favorece el
aprendizaje en estas condiciones, ya que esto ensalzan los lazos familiares al implicar a
todos en un objetivo comun: el juego. Pero esta vez, ademas de darse eso, los familiares
se convierten en complices en el aprendizaje de sus hijos, creando un aprendizaje

individualizado por parte de la union Profesores — Familias — Alumnos.

En esta linea, evaluando las actividades que he planteado en este proyecto que
involucra el juego de mesa Carcassonne, me he dado cuenta de que todas ellas, a
excepcion del torneo, se pueden realizar en el nuevo &mbito de educacion que ha generado
el encierro en nuestras casas. Estas actividades se pueden realizar correctamente con las
fichas que han sido creadas especificamente para cada una de ellas y las losetas
fotocopiables del Carcassonne (un documento en el que aparecen todas las losetas y

seguidores que aparecen en el juego que se puede imprimir y recortar simulando tener el

Sara Marcos Ezquerro 38



UNIVERSIDAD Y " .
DE LA RIOJA Aplicacion matematica d,el juego de mesa (_Ifircas-sonr?e
al curriculo de la Educacion Primaria

Carcassonne), pudiendose realizar dichas fichas para comprender las diversas actividades
y jugar al juego a partir de dichas losetas, sin necesidad de que todas las familias del
centro se compren ese material adicional. De esta manera, el alumno también relaciona

los conceptos matematicos con el juego de mesa.

Como se ha mencionado en el parrafo anterior, el torneo no se podria realizar en
estas condiciones, careciendo este proyecto de un aprendizaje internivelar. Aun asi, en
este caso, se buscarian distintas alternativas para que este proyecto no se infravalorarse al
no generarse ambos aprendizajes (intranivelar e internivelar) en los alumnos, creando,
por ejemplo, un foro donde los alumnos adjunten sus conocimientos aprendidos, partidas

de Carcassonne online...

Para finalizar, volviendo otra vez al proyecto dentro de un aula convencional, los
juegos, sin necesidad de especificar de qué tipo son (de mesa, motores, tradicionales...),
se involucran rara vez dentro del aprendizaje, usdndose simplemente como un mero
refuerzo (post-instruccional). Ademas, muchos docentes encuentran complicado
compaginar las clases tradicionales con el uso del juego en el aula, y todo esto causa que
no se puedan utilizar muy a menudo en las clases, sin importar la asignatura a la que nos
refiramos. No obstante, se ha visto durante este trabajo que los juegos de mesa motivan
al alumnado para involucrarse en su aprendizaje, consiguiendo mejores resultados. Esto
hace cuestionarse por qué no se llevan mas a la practica de la docencia los juegos de mesa,

ya que el buen uso y seleccién de estos enriquece el proceso de Ensefianza—Aprendizaje.
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ANEXO 1. CALENDARIO ESCOLAR (2019 —2020)

CALENDARIO ESCOLAR
CURS0O ACADEMICO 2019-2020

SEPTIEMBRE 2019 OCTUBRE 2019
1

2|3|4|5|6|7|8 4156 |7[&|9[10
9 |10|11|12|13| 14|15 14151617 18|19 |20 1112|1314 15|16 (17
16|17 181920 21| 22 2122|2324 |25|26 |27 18(19)| 20| 21|22 23|24

NOVIEMBRE 2019

23|24|25|26|27(28|29 28129(30 |1 25(26127(28|29|30
DICIEMBRE 2019 ENERO 2020 FEBRERO 2020
1 3 112
2(314]5 7|8 6|7 |8|9|10]11]12 J|4)5(6(7]|8]|9
1001112113 14| 15 1314 | 15] 16|17 (18|19 10( 11|12 (13) 14| 15[ 16
16(17 (181920 |21 |22 2012122(23| 2425|126 17118119 (20(21| 22|23
23|24 26| 27(28 (29 27128 (29|30 | 2425|2627 28] 29
30{ 31|55 macaada concescin FER A 24 e Dl de 8 Comnidad Educata
26 dic.: Mattwidad del Saflor
MARZO 2020 ABRIL 2020 MAYO 2020
1 2|3

6| 7|8 12 4151678910
9 (101112131415 HM 1516|1718 (19 111213 | 1415|1617
16(17 (1819 20|21 |22 20121222324\ 25|26 181192021 (22|23]|24
23|124|25|126|27 (28|25 2728|29(30 25126(27(28|29|30 (31

30031 & abwil — 17 abrit Vacaciones Semana Bania 1 mayee Fiesta del Trabaga

JULIO 2020 AGOSTO 2020
112345 1|2

G| 7|89 (101112 J| 4|56 |7]|8|9

13141516 17[ 18] 19 10[11[12]13 14.@
20| 21| 22| 23] 24]25]26| [17[18]19[20]21] 22|23
2930 |2 mse 0 e 12 27| 28] 2930 [31 24|25 26|27 (25 [29] 30

23 [unio: final cases INFANTIL ¥ FRIMARLA 21 Jullz: final cursa EEDIR 31 15 agosio: Asuncién de la Virgen

23 junin: final olases ES0. BACH, FPE, CFGA.
CFGE, CEFAS, EDI y Conseriatorios
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ANEXO 2. CRONOGRAMA DE LA PROPUESTA DE INNOVACION

Charlas formativas sobre el Carcassonne

Actividades dirigidas para cada curso

B Todos los Santos

B Dia de la Constitucion

Sorteo B Inmaculada Concepcion
Torneo I Vacaciones de Navidad
B Navidad
NOVIEMBRE 2019
Lunes Martes | Miércoles Jueves Viernes Sébado | Domingo
Gk
4 5 6 7 8 9 10
11 12 13 14 15 16 17
Charla a Charla a Charla a Charla a Charla a
10 20 30 40 50
18 19 20 21 22 23 24
Charla a
60
25 26 27 28 29 30
DICIEMBRE 2019
Lunes Martes | Miércoles Jueves Viernes Sabado Domingo
1
8
15
22
29
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ANEXO 3. FICHA INFORMATIVA DEL CARCASSONNE

Nombre del juego CARCASSONNE

Tipo de juego | Juego de mesa

Azar, Estrategia,

Género Habilidad

Creador Klaus-Jurgen Wrede
Afo 2000

Editorial Devir

N.° de jugadores | 2 -5 jugadores

Edad Maés de 7 afios

Duracién + 30 minutos

84 losetas / fichas (1 especial).

8 seqguidores / seguidores de cada color (rojo, azul, verde, amarillo y

Material
negro).

Marcador de recuento.

Obijetivo Ser el propietario de mas ciudades, caminos, campos y monasterios.
Se reparten 7 seguidores del mismo color a cada jugador, colocando el
octavo en el marcador de recuento.

La partida comienza con la ficha especial, teniendo el primer turno el
jugador mas joven y continuando el de su izquierda.
Por turnos, se coge una loseta y se encaja con las ya puestas.
Este jugador puede decidir si colocar 0 no un seguidor en esa loseta,
pero mas tarde no podréa colocarlo ahi.

Normativa Sélo se puede colocar un seguidor por loseta.

Se recupera al seguidor cuando se cierran los caminos, monasterios y
ciudades, pero nunca los colocados en el campo.

Dependiendo del lugar donde se coloque el seguidor varia la puntuacion
obtenida.

Al finalizar la partida, se recuentan las ciudades, monasterios y caminos
(varian su puntuacién), sin olvidarnos de los campos.

El jugador con mayor puntuacion gana.
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ANEXO 4. ACTIVIDADES DIRIGIDAS A LOS DIFERENTES CURSOS

1° DE EDUCACION PRIMARIA

Actividad 1. Recuento de puntos

Carmime

i

Azul = 6 puntos

Negro = 6 puntos

Obtienen mismos puntos:

Obtiene puntos el que mas
seguidores tiene:

Azul =9 puntos

Negro = 0 puntos
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Por coda cuudad cervvada erv el lerviidorie oo obliemen 3 frvu/n/teo
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Actividad 2. ; Cuantos puntos tienen los seguidores?

Ta/f)&mom/wwnmf,@ownm

6 monasterio + 8 de la
* ciudad + 4 del camino =

18 puntos

* 4 de la ciudad + 9 del
monasterio = 13 puntos

4 del monasterio + 1 de la
ciudad sin terminar =
5 puntos

4 del camino + 6 del
monasterio = 10 puntos

18 puntos de la ciudad
compartida con el seguidor
azul

1 del camino + 18 de la
ciudad (comparte con otro
seguidor) = 19 puntos

» » » »
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&

6 puntos del campo (2 ciudades
terminadas) + 3 puntos del
camino = 9 puntos

6-puntos-del-campo (hay mas
seguidores azules en ese terreno
que rojo) + 8 puntos de la
ciudad = 8 puntos

3 puntos del campo (1 ciudad
terminada) + 4 puntos del
camino = 7 puntos

Sara Marcos Ezquerro
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Actividad 3. ¢Quién ha ganado?

- &QMWMWMWWWM?

- ¢CWWW%WWK@WW
Le/wmwmmmmqam/ﬂ

'&PWWWWWWW
oeq/uA,dme/mfa,Tmn/D,da7

-&CW&MW@MWMWM
qu,ec/{,&%@od,@mmwdmm7
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SOLUCION

- &Q%WMWM@WTVMQM?

* 10 puntos de la ciudad + 4 puntos de la ciudad + 2 puntos de camino = 16

puntos

* 9 puntos del monasterio + 9 puntos del campo = 18 puntos

* 9 puntos del monasterio + 6 puntos de la ciudad + 2 puntos del camino =
17 puntos

* 4 puntos del camino = 4 puntos

- ¢CWWW&WW%@W%W@
nesiciém naro, qamar?
o El equipo que ha quedado en tercera posicion es el negro.
o El equipo que ha quedado en primera posicion es el verde pistacho.
o 18 puntos — 16 puntos = 2 puntos necesitan para igualar al primero, por lo
tanto 3 puntos para quedar en primera posicion.
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- dpwed@wmeqwmowlﬂowfow/nd@wmwww%mdmm
f@fr\a/zﬂ,da? LEm demde?

S

o Si, puede conseguir tres puntos. n& -
BNE

N

N .

o e

- LLuwdd oo la difervemcio de pumles del primens com respecls oo

demés jugaderes?

o El seguidor debe de colocarlo en la posicion

de la cruz azul.

** 18 puntos — 16 puntos = 2 puntos con respecto al negro.
* * 18 puntos — 17 puntos = 1 punto con respecto al verde.

* * 18 puntos — 4 puntos = 14 puntos con respecto al rojo.
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Actividad 4. Reflexion

1. éCuo/ﬁeAf@WmebqweTvu@dmwmequm?

2. ¢CM@MWMWWMWT\MMW?

3. &Pu,ed/e/awrweg«m’% frmmx[,@o? d',Dé/n,d/eI/e/n,d/v{,o/.»qmwoe&@cofb
Loo sequidernes?
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SOLUCION

Lo primero de todo, para contestar a las tres cuestiones, se deben sefalar las distintas
posiciones donde se puede colocar el seguidor para después afiadir los puntos que se

consiguen si lo situas en esas posiciones.

Por esa razon, lo primero que he hecho ha sido numerar los diferentes lugares donde
puedo colocar un seguidor y afiadir abajo cuantos puntos consigo al colocarlo en ese lugar.
Conociendo los resultados, debo fijarme en los puntos mas altos para responder la primera

pregunta y en los mas bajos para la segunda.

1. Camino: 13 puntos 7. Ciudad incompleta + 3 escudos: 8
2. Ciudad completa: 6 puntos puntos

3. Ciudad completa: 4 puntos 8. Camino: 1 punto

4. Monasterio incompleto: 2 puntos 9. Campo (2 ciudades completas): 6
5. Monasterio incompleto: 4 puntos puntos

6. Ciudad incompleta: 1 punto
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1. dCMmMWMTMmeWWW7

Siguiendo lo comentado con anterioridad, si quiero conseguir la mayor puntuacion,
coloco mis seguidores en la posicion 1y 7 seguro, pudiendo variar mi tercer seguidor
colocandolo en el 2 o0 en el 9 debido a que en ambas posiciones consigo los mismos
puntos, es decir, 6. En total, si sitlo los seguidores en esas puntuaciones consigo 27

puntos.

2. ¢Cwmhwmwnwmq«wwmwrwequm7

Fijandome en los nimeros mas pequefios, coloco mis tres seguidores en los numeros 4, 6

y 8, consiguiendo un total de 4 puntos.
3. {Puedes comwequin 16 pumles? Démde lemdrias que colocarn Los
sequidenes?

Para resolver esta cuestion, se deben combinar las puntuaciones para obtener 16 puntos
de una suma. Al realizar este proceso, hay que darse cuenta de que hay diversas maneras

de conseguir 16 puntos y que todas ellas estan bien.

- Enlosnimeros1,4y8:13+2+1=16
- Enlosnimeros1,4y6:13+2+1=16
- Enlosnimeros2,3y9:6+4+6=16
- Enlosnimeros2,5y9:6+4+6=16
- Enlosnimeros2,4y7:6+2+8=16
- Enlosnimeros4,7y9:2+8+6=16
- Enlosnimeros3,5y7:4+4+8=16
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2° DE EDUCACION PRIMARIA

Actividad 1. Asignacion de precio

PRECIO
Carmime 325 €
Ciudad 11725 €
Escude en la ciudad 2 €
Momasleric 8 €
Campe 0’50 €

LCuamle vale Lo

em Lo i/moq@m? Loovela?
+ 0’50
1 Co/m/rw 8°00
11725
1 Ciudad 2’00
1 BEocudes ,
1 Camime + 3,25
2 Campes ?552
0’50
0’50
0’50
3 Camimes ,
325
325
1125 €
050
11725
1 Covm/p,o ,
2 Ciudades M 25
23 €
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Actividad 2. ¢ Qué losetas puedo comprar?

EZB EKP EKT EKB BCE EBC 2073

A
LR

©BCE ECB ELIB.
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SOLUCION

En la primera ficha, hay que rodear las losetas que valen menos de 1320 €
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Actividad 3. La deuda al banco

&CWWWWQLWWM@W@@W
cdad?

&CWW%WWWWW?

SOLUCION
2'52(;) 1725 404, 523 0’50 8700 050
&+, +O'SO &+, +o’50 +3’25 +o’50
% 050 O,§O€ 325 0’50 325
325 1se | 3%° L'25€ | 11715€ | L25€
325 ,
12725 E‘J '
dh 3,25 10
L'25
M35 ™
4725 s
39°00€
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Actividad 4. Las ganancias de la partida

PRECIO
S@qu/i,dm 5 €

EWMWMMWW%MW%WWW
nevemnas (Jugader 1 4y ):

1. Tmmmmwd@méw

2. SLM@MWW/] memdw
ho,qoﬁw,d@mmd/vmmf? LCubmde Amids?
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SOLUCION
1. T@Wﬂd@mwm&@owmd@wmmm d,qrwwymha
imerdide miéds dimers em Lo comoluuccién de Carcasena?
Qué contienen las fichas del Jugador 1:

3725
3725
3725
9735 €
050
050
0’50
050
4 Compues 050
050
050
+ 0:50
050
L'50 €
1 Memaslerioc 8€
1725
+’l’l:25
11725
3315 €

3 Camines i

3 Ciuudades

3 Sequidores +5

TOTAL
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Qué contienen las fichas del

5 Camimes 325

1 Ciudad 1125€

HSeq/u/Ldmm .|.5

TOTAL ‘iO'OO

Comparando el precio de ambas construcciones (71€ y 53€), el jugador que mas

dinero se ha gastado es el jugador 1.
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2. Sboob%qax@mm%m,d,@”l qumaoZmeo,dwm
M(}oma,d,@m/&dmm’? LCuwdamde mmidn?

Los puntos que ha conseguido el Jugador 1:

10 rumles - Ha,qomd@200€

Los puntos que ha conseguido el

El dinero obtenido de ambos jugadores se resta (el nimero mayor menos el nimero
menor):
380

200

180€

En esta partida ha ganado mas dinero el , obteniendo 180€ mas que el
Jugador 1.
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3° DE EDUCACION PRIMARIA

Actividad 1. Creacion de las propias losetas

3,5

3,5

3.5

.
3.5
|
!
1N "
™ -
f
r |
0,5
3.5
o |
i |
0.5

0,5
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Actividad 2. Todo camino llega a Carcasona

LINEA
RECTA

/’

LINEA CURVA

LINEAS
PARALELAS

LINEAS
PERPENDICULARES

Sara Marcos Ezquerro

66



gg'&fg%‘j’:n Aplicacién matematica del juego de mesa Carcassonne
al curriculo de la Educacién Primaria

Actividad 3. La ciudad de Logrofio

Para realizar esta actividad todo alumno debe de seguir la leyenda la siguiente leyenda,

de este modo, todos los mapas recreados siguen la misma estructura.

y e &0
M oo ®
[ I B ]

CRUCE MONASTERIO CIUDAD CAMINO CAMPO

Ademas, los alumnos deben de tener presente que los edificios de Logrofio corresponden

a las ciudades de Carcassonne, y las iglesias a los monasterios.

A continuacion, se puede observar un ejemplo de recreacion de un trozo de la ciudad de
Logrofio; en concreto, la zona de la Universidad de La Rioja. Al no haber en ella iglesias,

No aparecen monasterios.

=

‘.—lL

AVDA. DE LA PAZ
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4° DE EDUCACION PRIMARIA
Actividad 1. Describe tu mapa

Tablero 5x4 creado por el alumno

Descripcion:

1. Eltablero tiene 5 losetas colocadas en horizontal y 4 en vertical.

2. En la esquina de abajo a la izquierda hay un monasterio del que sale un camino
hacia a la derecha porque en la siguiente loseta hay un cruce de cuatro caminos.

3. Arriba del cruce hay otro, pero de tres caminos porque no tiene ninguno el que va
hacia arriba, puesto que conecta con un monasterio sin caminos.

4. Encima del monasterio s6lo hay una ciudad que no se acaba puesto que es medio
circulo hacia arriba.

5. Volviendo al cruce de tres caminos, a la izquierda hay un camino que va hacia
arriba, conectando con otro camino que va hacia la izquierda. En esa misma loseta,
hay una ciudad hacia arriba.

6. Esa ciudad esta sin terminar, ya que el de la siguiente loseta queda abierto
Unicamente hacia arriba.

7. En la esquina superior derecha hay una ciudad hacia arriba.

8. Debajo de este, hay una ciudad abierta hacia la derecha.

9. Debajo de la loseta hay un camino horizontal con una ciudad hacia abajo. Esta
ciudad esta cerrada, porque en la loseta de la esquina hay una ciudad hacia arriba.
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10. En cuanto las cuatro losetas inferiores que quedan sin pintar forman una ciudad
en forma de corazon. De esas cuatro losetas, la inferior izquierda tiene un escudo
en su ciudad y un camino que conecta con el cruce de al lado yendo hacia abajo.

11. El camino horizontal se une con el cruce de tres. Las losetas de los arcos del
corazon tienen ademas un cruce cada uno.

12. De cada uno de los cruces sale una loseta con camino vertical, uniéndose en las
dos losetas siguientes con curvas en sentidos opuestos.

13. La curva que gira a la derecha tiene una ciudad abierto hacia arriba.

Dibujo creado a partir de las indicaciones:
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Actividad 2. Hundir la flota

Tablero de ambos jugadores (ellos no ven el del contrincante).

JUGADOR 1

JUGADOR 2
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Ejemplo de partida:
JUGADOR 1: Loseta 1, B.
JUGADOR 2: Camino recto hacia arriba sin seguidores.
JUGADOR 2: Loseta 3, C.

JUGADOR 1: Monasterio con carretera y con seguidores.
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Actividad 3. Ejes cartesianos

Ejes cartesianos

Tras colocar las losetas formando un tablero, se elimina la pieza del centro para que la

asocien al punto (0,0) y el cruce de los ejes X e Y.
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SOLUCION

Colocacion de los puntos (0,3), (-2,1) y (2,-2).
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Actividad 4. Problema con los ejes cartesianos

Juan se sitla en el punto (-2,-2). Quiere ir a visitar a su amigo Izan que
se encuentra en (2,3). ¢ Cuantos kildbmetros debe recorrer, si el largo de
una loseta es de 12 kilometros?

SOLUCION

Para realizar este problema los alumnos deben de seguir los pasos que aparecen a

continuacion.

1. Creacion del tablero con los ejes de coordenadas.
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2. Colocacidn de las casas de Juan (-2,2) e lzan (2,3).
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3. Unir ambas casas. Contando las losetas que hay en medio para

posteriormente averiguar los kilémetros.

Juan tiene que pasar 8 losetas, si cada loseta son 12 kilometros, recorre:

12 x 8 = 96 kilometros hasta llegar a la casa de Izan.
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5° DE EDUCACION PRIMARIA

Actividad 1. Longitud Vs. Superficie

Las losetas que contienen ciudades van a servir para explicar a los alumnos la diferencia
entre superficie y longitud, ya que las murallas que delimitan las respectivas ciudades

hacen referencia a la longitud, y las casas de dentro de las murallas a la superficie.

1. Pinta de azul las murallas de las ciudades y de naranja los lugares
donde puedes construir una casa.

2. Une longitud y superficie con su correspondiente unidad de medida y su

definicion.
LONGITUD — ] Conocer el largo de
Perimetro m? _
Muralla un objeto.
Porcion del plano
SUPERFICIE - i
Area m que ocupan las
Zona de las casas )
figuras.
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SOLUCION

1. Pinta de azul las murallas de las ciudades y de naranja los lugares
donde puedes construir una casa.

2. Une longitud y superficie con su correspondiente unidad de medida y su

definicion.
LONGITUD - ) Conocer el largo de
Perimetro m? _
Muralla un objeto.
Porcion del plano
SUPERFICIE - i
Area m que ocupan las
Zona de las casas )
figuras.
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Actividad 2. Creando ciudades

Disponiendo de las siguientes fichas que contienen ciudades, te reto a

construir:

La ciudad cerrada con menor perimetro.
La ciudad cerrada con mayor perimetro.

La ciudad cerrada con menor area.

i A

La ciudad cerrada con mayor area.
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SOLUCION

1. Laciudad con menor perimetro:

2. Laciudad con mayor perimetro:
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3. Laciudad con menor area:
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Actividad 3. Areas a través del Carcassonne

Cuadrado

Area = Lado x Lado

Lado

Area=3x3=9m?
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Rectangulo

Area = Base x Altura

Altura

Area=3x4=12m?
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Tridngulo

Dos tridngulos iguales siempre forman un rectangulo. Por esa razon, la formula es igual,

pero se divide entre 2.

Base x Altura

Area =

Altura

v

A
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Circulo

Area

Perimetro

Radio

Diametro

Area = 7 (3'14) x radio?

Area=3"14x12=314 m?
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Actividad 4. Problemas areas

1. Echar abono a una parcela de 300 m?te cuesta 7€. Si el seguidor azul quiere

abonar su campo, ¢cuanto dinero debe invertir?

2. ¢Cuantos kilometros cuadrados de superficie domina el seguidor rojo en la
realidad, si sabemos que la escala de este mapa de Carcasona es 1:400.000?
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SOLUCION

1. Echar abono a una parcela de 300 m? te cuesta 7€. Si el seguidor azul quiere

abonar su campo, ¢cuanto dinero debe invertir?

Lo primero de todo, deben tener en cuenta que el seguidor no quiere abonar todo el terreno
que aparece en el mapa, sino el de su propiedad. Al apreciar que se trata de un rectangulo,
deben hallar las medidas de la base y la altura para sacar su area.

Area = Base x Altura = 12 x 24 = 288 km?

Posteriormente, se pasa el resultado a metros cuadrados para poder dividirlo entre 300

m? y multiplicarlo por el precio. De este modo, hallamos cuanto dinero debe invertir.

288x1.000.000

qoomz X 7€ = 6.720.000 € le cuesta abonar su parcela al seguidor azul.
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2. ¢Cuantos kilometros cuadrados de superficie domina el seguidor rojo en la
realidad, si sabemos que la escala de este mapa de Carcasona es 1:400.000?

Lo primero de todo, hay que ser conscientes de que todo el terreno que aparece en el mapa

no pertenece al seguidor rojo.

Lo segundo, conociendo que la escala nos indica la proporcidn exacta que corresponde al
mapa en la realidad, se debe convertir las medidas del mapa (10 cmy 7 cm) a kilometros

en la realidad.
1: 400.000

1 cm en el mapa = 400.000 cm en la realidad
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10 cm en el mapa = 400.000 x 10 = 4.000.000 cm en la realidad

4.000.000
100.000

= 40 km en la realidad

7 cm en el mapa = 400.000 x 7 = 2.800.000 cm en la realidad

2.800.000
100.000

= 28 km en la realidad

Conociendo todos los datos anteriores, podemos hallar la superficie del territorio del
seguidor rojo hallando el terreno completo (cuadrado rojo) para posteriormente restarle

el rectangulo y circulo blanco (no propiedad del seguidor rojo).

Area del cuadrado — (Area del rectangulo + Area del circulo) =

Terreno del seguidor rojo
Area del cuadrado = 120 km x 120 km = 14.400 km?
Area del rectangulo = 60 cm x 20 cm = 1.200 km?
Area del circulo = 3"14 x (28 cm)? = 2.461°76 km?

Terreno del seguidor rojo = 14.400 km?(1.200 km?+ 2.461°76 km?) =
10.738724 km?
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6° DE EDUCACION PRIMARIA
Actividad 1. Nimero de losetas

NUmero de losetas:

En este apartado, encontramos la cantidad de losetas que hay en el Carcassonne y

observamos que tipo de loseta podemos encontrarnos.

- Camino: el nimero de losetas que contienen al menos un trozo de camino son
44,

- Campo: el nimero de losetas que contienen parte de campos son 71.

D
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- Monasterios: el namero de losetas que contienen monasterios son 6.
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Actividad 2. Probabilidad de la loseta

¢Coémo hallar la probabilidad de extraer determinadas losetas?

Lo primero de todo, se recuentan las losetas (proceso ya hecho en el anterior
anexo). Estas losetas se dividen por el nimero total de losetas que tiene el juego
Carcassonne, es decir, entre 72. Para finalizar y averiguar la probabilidad en porcentaje
que tiene de salir cada categoria, se multiplica el resultado por 100 (aunque se podria

dejar en resultado en tanto por uno; es decir, sin multiplicar por 100 al final).
Probabilidad de cada categoria:

- Camino% x 100 =61"11%

- Ciudad = x 100 = 59'72%

- Campo Z-x 100 = 98'61%

- Monasterio %x 100 =8"33%

La suma de las probabilidades no da 100 debido a que todas las losetas menos una (la

que es entera una ciudad) pertenecen a mas de una categoria.
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Actividad 3. Problemas Probabilidad

loseta que contenta ciudad? ;Y una de monasterio?

la vez?

1. Si ya han salido las siguientes losetas, ¢qué probabilidad tienes de sacar una

2. ¢Qué probabilidad tenemos de que nos salga una ficha con camino y ciudad a

SOLUCION:

1. Si ya han salido las siguientes losetas ¢Qué probabilidad tienes de sacar una

loseta que contenta ciudad? ¢Y una de monasterio?

- El total de losetas que quedan por sacar son: 72 — 14 = 68 losetas.
- Si se han utilizado 8 ciudades quedan por salir: 43 — 8 = 35 ciudades.

- La probabilidad de que te salga una ciudad:

% x 100 = 51°47 % de que te salga una ciudad.

- Si se han utilizado 3 monasterios, quedan por salir: 6 — 3 = 3 monasterios.

- La probabilidad de que saques un monasterio:

% x 100 = 4,41 % de que te salga un monasterio.
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2. ¢Qué probabilidad tenemos de que nos salga una ficha con camino y ciudad a la

vez?

Lo primero que tiene que hacer el alumno es contar las losetas que contengan a la

vez una ciudad y un camino. Posteriormente, averiguar el porcentaje de estas losetas.

- Eljuego tiene 21 losetas que contienen camino y ciudad a la vez.

% '

o N
- 8
0

¥

- Laprobabilidad de sacar una loseta con camino y ciudades es de:

21 100 = 29'16%
72 X = 0
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Actividad 4. ¢ Influye el nimero de jugadores en la partida?

Esta partida la han jugado dos personas (Jugador 1y Jugador 2). Ten en cuenta la

loseta especial (la que inicia la partida).

1. ¢A qué jugador le toca poner ficha?
2. ¢Qué probabilidad tiene el Jugador 2 para que le toque una loseta con camino?

¢Y el Jugador 1?
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SOLUCION:

Esta partida la han jugado dos personas (Jugador 1y Jugador 2). Ten en cuenta la loseta

especial (la que inicia la partida).

1. ¢A qué jugador le toca poner ficha?

Loseta especial Jugador 1 Jugador 2

El Jugador 1 ha colocado 6 losetas, es decir, 1 mas que el Jugador 2. Por esa razén, es el

turno del Jugador 2.

En el caso de que ambos hubiesen colocado las mismas losetas, seria el turno del Jugador

1, porque es el primero en colocar.

2. ¢Qué probabilidad tiene el Jugador 2 para que le toque una loseta con camino?

¢Y el Jugador 1?

Jugador 2

- Numero de piezas que quedan por salir:
72 —12 =60 losetas quedan.

- Numero de caminos que quedan por salir:
44 —7 = 37 losetas.
- Probabilidad de que al Jugador 2 le toque un camino:

d 100 = 6167 %
50 x = 0
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Jugador 1

Encontramos dos supuestos, porque depende del Jugador 2:

1. El Jugador 2 no haya sacado una loseta de camino:

- Numero de piezas que quedan por salir (Hay que afiadir la del Jugador 2):
72 — 12 =59 losetas quedan.
- NuUmeros de caminos que guedan por salir:
44 —7 = 37 losetas.
- Probabilidad de que al Jugador 1 le toque un camino:

37 100 = 62771 %
59 X0 T °

2. El Jugador 2 haya sacado una loseta de camino:

- Numero de piezas que quedan por salir (Hay que afiadir la del Jugador 2):

72 — 12 =59 losetas quedan.

- Numeros de caminos que quedan por salir (Hay que afiadir la del Jugador 2):

44 — 8 = 36 losetas.

- Probabilidad de que al Jugador 1 le toque un camino:

36 100 = 6101 %
=9 x = 0
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ANEXO 5. TORNEO

Equipo 25

Equipo 13  Equipo 29
Viernes 13 ) )
g Equipo 14 Equipo 30
e
. Equipo 15  Equipo 31
diciembre ) )
Equipo 16  Equipo 32

Equipo 1 Equipo 17 Equipo 49
Martes 10 ) . )
’ Equipo 2 Equipo 18 Equipo 50
e
o Equipo 3 Equipo 19 Equipo 51
diciembre
Equipo 4 Equipo 20 Equipo 52
Equipo 5 Equipo 37  Equipo 53
Miércoles : ) :
114 Equipo 6 Equipo 38  Equipo 54
e
. Equipo 7 Equipo 39 ~ Equipo 55
diciembre
Equipo 8 Equipo 40 ~ Equipo 56

Equipo 41

Jueves 12
Equipo 26 ~ Equipo 42 Equipo 74
de | o2 \SEHRRRRY Eouip
o Equipo 27  Equipo 43 Equipo 75
diciembre
Equipo 28  Equipo 44 Equipo 76

- Equipo 73

Equipo 77
Equipo 78
Equipo 79
Equipo 80

Si has quedado 1°
Lunes 16 de diciembre
; =]
1° 1°
| ] .
, =]

1° 1°

- Los 1° de estas partidas se juegan
- Los 2° de estas partidas se juegan
- Los 3°de estas partidas se juegan
- Los 4° de estas partidas se juegan

- Los 5° de estas partidas se juegan

Martes 17 de diciembre

10
10
10
| g
219, 20, 3%y 49 puesto.
. 59,69, 7°y 8° puesto.
299,100, 11°y 12° puesto.

130, 140° 15°y 16° puesto
170, 18°, 19°y 20° puesto.
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Si has quedado 2°

Martes 18 de diciembre

Lunes 16 de diciembre

> Rz
20 2°

20
> N
20 2°

Los 1° de estas partidas se juegan:
Los 2° de estas partidas se juegan:
Los 3° de estas partidas se juegan:
Los 4° de estas partidas se juegan:
Los 5° de estas partidas se juegan:

Si has quedado 3°

Lunes 16 de diciembre

i’ =

30 30
30

30 -

2 82

Los 1° de estas partidas se juegan:
Los 2° de estas partidas se juegan:
Los 3° de estas partidas se juegan:
Los 4° de estas partidas se juegan:

Los 5° de estas partidas se juegan:

20
20
20

210, 22°, 23°y 24° puesto.
25°, 26°, 27°y 28° puesto.
29°, 30°, 31°y 32° puesto.

33°, 34°, 35° y 36° puesto

37°, 38°, 39°y 40° puesto.

30

30

41°, 420, 43° y 44° puesto.
450, 46°, 47° y 48° puesto.
490, 50°, 51° y 52° puesto.

53°, 54° 55°y 56° puesto

579, 589, 59° y 60° puesto.

20

Martes 17 de diciembre

30
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Si has quedado 4°

Lunes 16 de diciembre

40 40
40

40 40

- Los 1° de estas partidas se juegan
- Los 2° de estas partidas se juegan
- Los 3° de estas partidas se juegan
- Los 4° de estas partidas se juegan

- Los 5° de estas partidas se juegan

Martes 17 de diciembre

40

40

1 61°, 62° 63°y 64° puesto.
1 65°, 66°, 67° y 68° puesto.
1 69°, 700, 71°y 72° puesto.
1 73°, 74°, 75° y 76° puesto.
2 77°,78° 79°y 80° puesto.

Miércoles 18 de diciembre

Jueves 19 de diciembre

Viernes 20 de
diciembre

539, 549, 550 y 56°

25°, 26°, 27°y 28°

21°, 220, 23%y 24°

57°, 58°, 59°y 6Q°

29°, 300, 31°y 32°

10,20, 30y 40

61°, 62°, 63°y 64°

339, 34°, 35°y 36°

59, 60, 70y 8°

65°, 66°, 67°y 68°

37°, 389, 39°y 40°

9°, 100, 110, 12°

69°, 70°, 71°y 72°

41°,42° 43°y 44°

130, 14°, 15°y 16°

73°, 740, 750 y 76°

450, 460, 470y 48°

179, 18°, 19 y 20°

779, 78°, 79° y 80°

49°, 500, 51° y 52°
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