SEXTA SESIÓN: JUEGOS DE TABLEROS MATEMÁTICOS
1. ALCANZA TU META
Material necesario:
•- un tablero con un dado y dos fichas, una para cada jugador.

•- una hoja para sumar las puntuaciones.

Reglas del juego:

- Juego para dos jugadores. Cada jugador debe recorrer un camino, desde su salida a su meta, sin retroceder, acumulando el máximo posible de puntos. El primer jugador sale de la salida S1 y debe alcanzar la meta M1, mientras el segundo, saliendo de la salida S2, debe llegar a la meta M2.

- Se tira el dado para saber quién va a empezar el juego.

- El primer jugador tira el dado; escoge uno de los dos caminos posibles desde su salida S1, sabiendo que su puntuación será el resultado de multiplicar el número del dado por la fracción, porcentaje o decimal de cada camino y coloca su ficha en la casilla correspondiente. A continuación anota sus puntos en la hoja de puntuación.

- El segundo jugador hace lo mismo, saliendo de su salida S2, pudiendo compartir una casilla ya ocupada; anota también sus puntos en la hoja de puntuación.

- Gana el que alcanza su meta con la mayor puntuación acumulada.
Haz una hoja de puntuación como esta en tu cuaderno.
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2. CUATRO EN RAYA DE LOS DIVISORES DE UN NÚMERO
Objetivos:

- Concepto de divisor de un número.

Material necesario:

- Dos dados./- Dos tableros iguales, uno para cada jugador.

- Fichas de dos colores diferentes.

Nivel: Último ciclo de Primaria, primer ciclo de la ESO.

Reglas del juego:

- Juego para dos jugadores.

- El primer jugador tira primero un dado y luego el otro para obtener un número de dos cifras. Por ejemplo si en el primer dado saca un 7 y en el segundo un 2, el número que ha obtenido será  72.

- A continuación, el primer jugador pone una de sus fichas en una casilla desocupada de su tablero que contenga UN divisor de 72  (por ejemplo el 8).

- Cuando el número inicial sea primo y el jugador lo descubra podrá tirar de nuevo. Pero si no lo descubre, le toca el turno al otro jugador.

- Si el primer jugador dice que es primo, pero no lo es, el otro podrá poner en su propio tablero una ficha sobre uno de los divisores del número y a continuación le tocará el turno.

GANA EL PRIMERO QUE CONSIGA PONER CUATRO FICHAS EN LÍNEA (Horizontal, vertical o diagonal)

3. CUATRO EN RAYA ALGEBRAICO
Material necesario:

- Un tablero de expresiones de segundo grado./- Una regleta de factores de primer grado. 

- 16 fichas por jugador, una de ellas será el testigo.

Reglas del juego:

- Juego para dos jugadores.

- Los jugadores tiran el dado para decidir quién empieza el juego.

- El primer jugador empieza el juego colocando sobre un factor de la regleta, su ficha testigo, y colocando a continuación sobre otro factor ( o sobre el mismo) la ficha testigo del otro jugador. Hace el producto de los dos factores señalados y rellena con una de sus quince fichas restantes la casilla correspondiente al resultado.

- El segundo jugador, coge su ficha testigo de la regleta y la coloca sobre otro factor, hace el producto de su factor y del que señalaba la ficha del primer jugador y ocupa con una ficha la casilla del tablero donde aparece el resultado

- Para escoger su factor, el segundo jugador debe seguir la estrategia del juego clásico del cuatro en raya:

* tratar de impedir con la casilla que va a ocupar que su adversario consiga alinear cuatro fichas.

* conseguir el también y lo antes posible tener cuatro fichas en el tablero alineadas.

- El juego continua, con cada jugador moviendo únicamente su ficha testigo y colocando a cada vez, una ficha en una casilla del tablero.

- Se puede ocupar la regleta por dos fichas a la vez.

- Si un jugador se equivoca en los cálculos pierde su turno.

Gana el jugador que consigue primero un CUATRO EN RAYA

3 BIS CUATRO EN RAYA DE POTENCIAS
Las mismas reglas que el juego anterior. Se puede jugar con el producto y el cociente de potencias y también con potencias enteras o naturales.

4. DE FRACCIÓN A DECIMAL
Nivel: Primer y segundo ciclo de ESO
Material necesario: Un tablero, dos dados de diferentes colores y 15 fichas por jugador.

Se debe asignar previamente los papeles a los dados; por ejemplo:


* el dado rojo nos dará el numerador de la fracción.


* el dado naranja nos dará el denominador.

Reglas del juego:

- Se trata de un juego para dos o tres jugadores.. 

-  Se establece un turno de jugadores, empezando  el que obtenga mayor puntuación al lanzar un dado.

- Cada jugador tira los dos dados, obteniendo con ellos una fracción. Calcula la expresión decimal de esta fracción y ocupa a continuación con una de sus fichas,  una casilla  del tablero que lleve esta expresión.

- Si todas las posibles casillas están ocupadas, el jugador pierde su turno.

- El juego acaba  cuando un jugador  consigue colocar sus 15 fichas.

- Gana el jugador que obtiene la suma mayor con sus casillas ocupadas.
5. PARCHIS DE FRACCIONES
Objetivos:

- Afianzar las operaciones aritméticas básicas con fracciones.

Nivel: 2º de ESO
Material necesario: 

- Un tablero de parchís modificado/- fichas para cada jugador-- un dado.

Se llama el “parchís de fracciones"  porque es un parchís al que se ha añadido una nueva condición con las fracciones que aparecen.

Reglas del juego:

- Juego para cuatro jugadores.

- Las reglas del juego son las del juego tradicional del Parchís. Es de resaltar que hay múltiples variantes para las reglas y por lo tanto antes de empezar a jugar en clase, es necesario que todos los alumnos estén de acuerdo en utilizar las mismas reglas.

- Sin embargo, se ha añadido al juego una condición más: al llegar a una casilla que contiene una operación, se debe realizarla.

- Si la operación se hace correctamente nos quedaremos en la casilla.

- Si el jugador ha fallado en la operación, debe volver a su sitio anterior, perdiendo su turno.

- Para que el juego no sea demasiado largo, se puede reducir el número de las fichas a 2 por cada jugador.

6. TABLERO ARITMÉTICO POLACO
Objetivos:

Con este juego queremos conseguir que los alumnos y alumnas:

- manejen con soltura las operaciones aritméticas

- refuercen la jerarquía de las operaciones y el uso de paréntesis para romper esa jerarquía.

Nivel: 1º-2º de ESO

Observaciones:

Aparte de permitir repasar sencillas operaciones aritméticas, este juego está pensado para manejar la jerarquía de operaciones y plantear los diferentes resultados que se pueden obtener al utilizar los paréntesis.

Antes de iniciar el juego, hay que ver con los alumnos:

- las combinaciones que se pueden formar con las dos operaciones suma y producto y tres números A, B, C:

1. 
A + B x C               2. 
(A + B) x C                  3. 
A x (B + C)
4. 
A x C + B               5. 
A x B + C                6.
A + B + C   7.
A x B x C
- el hecho de que no se tenga que poner paréntesis en los casos (4) y (5) y sí en el caso (2) se debe justamente al orden de las operaciones.
El tablero del juego, con los números naturales del 1 al 90, tiene 5 tipos de figuras para encerrar los números. Cada tipo representa una puntuación que se obtiene al conseguir formar este resultado con los resultados A, B y C de tres dados.

Las diferentes puntuaciones tienen que ver con la facilidad con que se puede obtener el número de la casilla, y están pensadas para que el alumno realice varias combinaciones del tipo de las mostradas anteriormente con sus tres números para intentar conseguir la mejor puntuación posible.

Igual que en la mayoría de los juegos que presentamos, la reglas del juego pueden cambiarse. Se puede, por ejemplo, suprimir la condición de ocupar la casilla con una sola ficha, dejando que cada jugador la ocupe una vez.
Material necesario:
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- un tablero.

- Tres dados de colores diferentes.
- 10 fichas por jugador.

Desarrollo del juego:

- Juego para dos, tres o cuatro jugadores.

- Se asigna previamente los papeles a los tres dados; por ejemplo:


- el dado rojo será el A.


- el dado verde será el B.


- el dado azul será el C.

- Cada jugador tira los tres dados por turno. 

- Con los números A, B, C obtenidos, puede realizar alguna de las 7 combinaciones anteriormente mostradas, con dos sumas, dos productos o una suma y un producto. Se trata de conseguir ocupar la casilla con la mayor puntuación posible.

- A continuación, el jugador coloca una ficha en la casilla correspondiente al resultado elegido.

Gana el jugador que consigue MAYOR PUNTUACION EN LAS DIEZ JUGADAS.

7. SUBIR AL CERO
Objetivo:

El objetivo que se quiere conseguir con este juego es simplemente que los alumnos practiquen la sustitución de variables en un nivel inicial.

Nivel: 1º-2º- 3º de ESO

Material necesario:
- Un tablero de Subir al cero.

- Un dado

- Dos fichas diferentes, una para cada jugador.

Reglas del juego:

- Juego para dos jugadores.

- Los jugadores tiran el dado para decidir quien empieza el juego.

- El primer jugador lanza el dado y con el resultado del dado calcula el valor de la expresión de alguno de los caminos que salen de la casilla negra inferior; sube así a alguna de las tres casillas primeras apuntándose como puntuación el valor numérico de la expresión utilizada para subir.

- Para ser válido ese valor numérico debe ser entero y no fraccionario.

- A continuación el segundo jugador hace lo mismo.

- Las casillas pueden ser ocupadas por las dos fichas.

- Al cabo de cinco turnos, los jugadores llegan al último nivel antes del cero al mismo tiempo e intentan sacar con el dado el valor que corresponde a anular la función x-1, x-2 o x-3 correspondiente.

- El juego se acaba cuando uno de los dos jugadores ha SUBIDO AL CERO

- El jugador que sube al cero el primero obtiene por este hecho 10 puntos adicionales.

Gana el que más puntuación ha acumulado a lo largo de las jugadas.
8. PENTÁGONOS ALGEBRAICOS
Observaciones

Este juego se enmarca  en el aprendizaje de la resolución de ecuaciones de primer grado. Esta ideado para que los alumnos resuelvan mentalmente sencillas ecuaciones de primer grado, para llevarse la puntuación correspondiente  a la solución de la ecuación. Las soluciones son todas  positivas y están comprendidas entre 2 y 10.

Los alumnos van  poniendo sus fichas en los vértices de los polígonos del tablero, para “capturar” la ecuación encerrada, y obtener los puntos correspondientes a su solución. Esto hace que una estrategia ganadora puede ser  intentar capturar, poniendo sus fichas, los polígonos que encierren las ecuaciones con soluciones mayor. Los alumnos deben siempre poner una ficha, aunque ya no se pueda capturar ninguna ecuación, y el juego no se acaba hasta que los dos o tres jugadores no hayan puesto sus 10 fichas sobre el tablero.

Las ecuaciones están pensadas para ser resueltas mentalmente, pero si el nivel de la clase lo exige, se puede dejar  que los alumnos hagan algún cálculo con lápiz y papel.

Nivel. 1º-2º-3º ESO

Material necesario:- Un tablero. /- 10 fichas para cada jugador

Reglas del juego:

-  Se trata de un juego para dos o tres jugadores. 

- Se establece un turno de jugadores, en sentido contrario a las agujas del reloj. Empieza uno cualquiera.

- Cada jugador pone por turno una de sus fichas en un vértice de algún polígono del tablero.

- El jugador que ocupe con sus fichas, tres vértices de un mismo polígono, se anota un número de puntos igual a la solución de la ecuación encerrada por el polígono. 

- Si el jugador se equivoca al  resolver  la  ecuación pierde su turno.

- La puntuación se va rellenando en la tabla adjunta.

- Gana el que mayor puntuación obtiene  a acabar de poner las 10 fichas.

9. LAS TARJETAS ARITMÉTICAS
Nivel: 1º -2º -3º ESO

Es un juego adecuado para iniciar un repaso de operaciones en un 2º curso o para acabar de consolidar destrezas en 1º ESO.
OBSERVACIONES

Este juego está pensado para efectuar un repaso a las operaciones más importantes correspondientes al primer ciclo de la ESO.

Los alumnos deben recorrer un camino desde la casilla COMIENZO hasta la 

casilla FIN, contestando a unas preguntas que tienen que ver con los contenidos mínimos que se puede exigir a nuestros alumnos en un primer ciclo de la ESO. 
Las 30 cartas de la baraja tienen que ver con los siguientes apartados matemáticos:

- Cinco cartas repasan la jerarquía de operaciones con enteros y el uso de los paréntesis.

- Cinco cartas tienen que ver con las operaciones con números decimales.

- Cinco cartas presentan operaciones con fracciones.

- Cinco cartas ofrecen problemas sencillos con fracciones. Antes de iniciar el juego, es conveniente asegurarse que todos los alumnos saben resolver este tipo de problemas y en caso contrario proponerles estrategias para enfrentarse a ellos como utilizar dibujos para representar las situaciones etc.

- Cinco cartas que repasan las propiedades de las potencias con exponentes naturales. El contenido de las cartas incide en el problema de la regla de los signos en el caso de potencias y las dificultades que conlleva manejar expresiones como  -22  o (-2)2
Reglas del juego

- Se trata de un juego para cuatro jugadores. 

- Se tira el dado para saber quién va a ser el que dirige la partida.

- El juego consiste en ir desde el COMIENZO al FIN, consiguiendo el máximo posible de puntos.

- Los puntos se obtienen acertando las preguntas de la baraja de cartas..

- El primer jugador tira el dado y recorre las casillas correspondientes al número obtenido. Si la casilla final está coloreada, el jugador debe escoger una carta de la baraja de preguntas. Si contesta correctamente obtiene un punto, pero si se equivoca pierde un punto.

- El segundo jugador hace lo mismo pudiendo compartir una casilla ya ocupada. 

- El juego se acaba cuando todos los jugadores han llegado al FIN. El primero que llega obtiene un punto suplementario.

- Gana el jugador que llega al FIN con la máxima puntuación.

10. SUSTITUYE EL VALOR DE N
Observaciones:
Los objetivos que se quieren conseguir con este juego son:

- Practicar la sustitución de variables en un nivel muy inicial.

- Agilizar el cálculo mental con fracciones sencillas 1/2, 1/3, 1/4, 1/5 y 3/5.

- Trabajar el error muy frecuente de nuestros alumnos que asocian multiplicación a aumento y división a disminución.

El juego tiene una estrategia ganadora sencilla.

Material necesario:

-Un tablero numerado del 1 al 64, un dado, 10 fichas de distinto color para cada jugador y dos colecciones iguales de 10 tarjetas con expresiones algebraicas sencillas escritas en función de n.

Reglas del juego:

- Juego para dos jugadores.

- Se tira el dado para determinar cuál de los dos jugadores empieza.. Sale el que mayor puntuación obtiene.

- Cada jugador coloca frente a sí, su colección de 10 tarjetas destapadas.

- El primer jugador tira el dado  El número obtenido va a ser la n de la expresión de las tarjetas. Se sustituye la n en una de las tarjetas, realizando las operaciones indicadas, teniendo en cuenta que:

* el resultado ha de estar incluido en el tablero.

* una misma casilla puede ser ocupada por un máximo de dos fichas, una de cada color.

- Realizada la operación, se coloca la ficha en la casilla correspondiente del tablero y se retira dándole la vuelta, la tarjeta utilizada, que no se podrá volver a utilizar.

- Si el jugador contrario, observa que la operación ha sido incorrecta, se anula la tirada y pasa el turno.

- A continuación el segundo jugador hace lo mismo.

- Gana el que consigue colocar todas sus fichas, habiendo utilizado todas sus tarjetas.

- Puede ocurrir que llegue un momento en el que no sea posible colocar más fichas; gana entonces el que menos tarjetas tiene en su poder.
11. HACERSE CON EL BALÓN

Observaciones:

Con contexto de fútbol, el objetivo del juego es obtener los siete números que aparecen en cada balón, este juego pretende reforzar la jerarquía de operaciones y el uso de los paréntesis. Algunos de los números que aparecen en las pelotas de fútbol puede ser más difícil de conseguir pero en general la partida puede ser rápida. Los jugadores agrupados por pareja deben obtener con las cinco operaciones y los paréntesis que se quiera los valores de cada balón.

Nivel: 1º-2º -3º de ESO.

Material necesario:
- 7 fichas para cada pareja. Cada conjunto de color diferente.

- 2 tableros, uno para cada pareja.

- 3 dados.

- 1 tabla para recoger las operaciones por pareja.

Reglas del juego:

- Juego para cuatro jugadores agrupados en dos parejas.

- Se tiran los dados para decidir que pareja empieza.

- La primera pareja tira los tres dados y obtiene tres resultados A, B y C. Con estos tres valores debe obtener los números de su tablero haciendo cualquier operación, sumar, restar, multiplicar, dividir, elevar a una potencia y utilizando cualquier número de paréntesis. Cuando lo consigue, escribe sus operaciones en su tabla y ocupa con una de sus fichas la casilla correspondiente de su tablero.

- A continuación la otra pareja hace lo mismo.

- Si no consigue ningún número nuevo de su balón, la pareja pierde el turno.

GANA LA PARTIDA LA PAREJA QUE HA OCUPADO TODOS LOS NÚMEROS DE SU TABLERO.
TABLA DEL EQUIPO Nº ..........
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