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Origen delaidea:
Se trata de un proyecto educativo teniendo como referentes:

1- Celebracion del Ao Santo 1.999 en Santiago (el préximo Afio Santo seraen el afio 2.004)

2.- Celebracién en Lugo en septiembre de 1.999 de las JAEM (Jornadas de Aprendizaje y Ensefianza de las
Mateméticas)

Motivacion:

Siendo tres de las firmantes del proyecto profesoras de Mateméti cas en Ensefianza Secundariacon més de veinte
anos de experiencia, existe una motivacion “matematica’ basada, entre otros aspectos, en:

1- Laimportanciaquetieneen e desarrollointelectual de unjoven el conocimiento adecuado de los contenidos
matemati cos que aparecen en los disefios curriculares de laE.S.O.

2- Laimportanciaque el manejo de esos contenidos curriculares tiene en la actividad futura de una persona.
3- El ma momento que se esta viviendo en Espafia en lo relativo a los conocimientos mateméticos de los
alumnos de Ensefianza Secundaria (Ultimos lugares a escala internacional en la evaluacién de test de
conocimientos matematicos ).

4- Laausenciacasi absolutade productos didacticos especificos de Mateméticas para jévenes.

Por otro lado, la celebracién periddica del Afio Santo Jacobeo que, como en la Edad Media, sigue atrayendo a
Santiago amillares de peregrinos, nos motiva a presentar un proyecto que sirva para conocer las principal es rutas
de acceso a Santiago asi como otros aspectos cultural es de |os Caminos a Santiago.

Titulo del juego

Son varias las modalidades de juego posibles con el material disponible; e que presentamos de forma especifica
en estacomunicacion sellama*“ Xubileo Matemético”

Publico al que se dirige

Esta especialmente indicado para estudiantes de Ensefianza Secundaria, si bien todas las personas que gusten
de las mateméticas y de reflexionar de formaldgica son jugadores potenciales.

Objetivos

¢ Conocer las distintas rutas gallegas por |as que los peregrinos |l egaban a Santiago.

¢ Familiarizarse con lageografia, €l artey lacultura de los distintos “ Caminos de Santiago” en Galicia.
¢ Reforzar y practicar contenidos mateméticos delaE.S.O.

¢ Desarrollar la capacidad de decisién ante distintas alternativas.

Estos objetivos pueden resumirse en este: “APRENDER JUGANDO".
Material necesario

> Tablero tamafio 50x50cm. El original ha sido realizado en un soporte de acuarela policromada.
> Objetos que actuaran amodo defichas.
> Tarjetas de distintos colores en las que se encuentran las preguntas. Se utilizaran seis colores para

agrupar |as preguntas en los siguientes bloques de contenidos: Ndmer osy oper aciones, Geometria, Algebra,
Analisis, Edadidicay Probabilidad, Historia delas M atemaéticasy pasatiempos|égicos . Ademés habra tarjetas
de color blanco con preguntas sobre Santiagoy el Camino. Ademas, seincluyen un tipo especial de FICHAS
DE AYUDA, con graficosy datos auxiliares necesarios parala comprensién de ciertas cuestiones.

Reglas del juego

13- Puedejugarse individualmente o en equipos. El nimero de jugadores debe ser mayor o igual que dos.

Es aconsgjable lapresenciade undirector de juego o moderador.

22- Sesortearael orden desalida.. Cadajugador elige un camino. El jugador que comienzael juego sesitliaen
la primera etapadel camino elegido. El director coge unatarjetadel color dela etapa. En cadatarjeta habratres
preguntas matematicas numeradas segin el grado de dificultad (1, 2 o 3 conchas); el jugador debe decidir qué
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cuestion quiereresolver (12 220 3% sabiendo que:

- Si aciertalacuestion, avanzatantas etapas como indique el nimero delamisma

- Sinoacierta, retrocede tantas etapas como indique el nimero de la cuestion. Si no puede retroceder por
encontrarse en la primera etapa, se mantendra en ella hasta el siguiente turno.

32- A continuacion pasael turno al siguiente jugador y asi sucesivamente

42-  En cada camino habrados etapas especiales. En unade ellas (sefialada en el tablero por unas nubes negras)
seraobligatorio hacer un turno de descanso, situandose el jugador, después del mismo, en la etapa siguiente;

en otra (sefialada en el tablero con unafuente de comiday bebida), se elige unatarjeta que no sea de color blanco
y unacuestion delamisma (13220 39); si se acierta, se avanzael doble delapuntuacion (2,4 0 6); si no se acierta,
se quedaen el mismo lugar, repitiendo el proceso en el siguiente turno.

52- Ganarad juego el participante que consigala Compostela (documento que acreditael haber realizado el
Camino de Santiago). Para eso serd necesario:

- Llegar a Santiago

- Contestar acertadamente a una pregunta sobre Santiago o el Camino (tarjetas blancas)

Otras consideraciones

- Si bien lateméticadel juego se basa en cuestiones mateméticas, | os bloques de contenido de esta materia
podrian sustituirse por otras materias como historia, geografia, lengua,....10 que dariaa este juego otra perspectiva
didactica

- En lacomunicacién , ademas de mostrarse €l juego, se comentaran las distintas etapas por las que pasd
lacreacion y elaboracion del mismo.
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