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Mi camino de TEMA:
razonamiento

Empezando mi camino de mate "‘" Q‘ .»‘

¢Qué cosas ya sabia sobre este tema?

g J

{Qué preguntas tengo sobre este tema?

- J

MUdUIO 1 © 2024 MIND Education. All rights reserved.



A PROBLEMA DEL DiA 1

Crea un grafico de la clase "Conociendo nuestra clase".

N

N\

E PROBLEMA DEL DiA 2

Describa la clase matematicamente.

N

N\
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A PROBLEMA DEL DiA 3

1
Trisha debia hacer los carteles para sefializar la distancia cada 7 de milla en una carrera de 2 millas.
Marcé las distancias en decimales. ;Qué nimeros escribié en los carteles?

&

N\

. PROBLEMA DEL DiA 4

El entrenador de Trisha le dio esta recta numérica para que anotara las distancias para la primera

milla. Marca y nombra las distancias cada cuarto de milla que se muestran en sus carteles. En caso
necesario, puedes dibujar la recta numérica mas grande.

S T A
0 1

-

J
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Mi camino de TEMA:
razonamiento

Reflejando sobre mi camino de mate

¢Qué cosas nuevas aprendi jugando con los rompecabezas?

¢Me ayudaron a ver algo de una forma diferente?

- J

¢Qué dificultades o preguntas todavia tengo sobre este tema?

- J

© 2024 MIND Education. All rights reserved. MOdUIO 1



3 habilidades matematicas que usé hoy:

2 ejemplos de lo que aprendi:

1 estrategia que usé o 1 conexién que hice:

@ Actividad de cierre

1 gran idea que aprendi hoy fue:

Hoy descubri:

MOdUIO 1 © 2024 MIND Education. All rights reserved.
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(5 ST Math Reflexiones de los Rompecabezas

__Minutos jugado __ Rompecabezas jugado

Escribe o dibuja algo que hayas aprendido hoy. Escribe o dibuja algo que fue facil o dificil.

Esto se conecta con lo que aprendi en clase.

(> ST Math Reflexiones de los Rompecabezas

__ Minutos jugado __ Rompecabezas jugado

Describe las matematicas que aprendiste.

Da un ejemplo de las matematicas que aprendiste. Escribe las palabras del vocabulario matematico
que usaste.

© 2024 MIND Education. All rights reserved. MDdUIU 1



Mi camino de TEMA:
razonamiento

Empezando mi camino de mate 0‘;‘ Q‘ Q‘

¢Qué cosas ya sabia sobre este tema?

- J

{Qué preguntas tengo sobre este tema?

& J
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A8~ PROBLEMA DEL DiA 1

- , . .. ) 3711813256 6 6 3 14
Dibuja una recta numérica. Coloque las siguientes fracciones 681268 4 1203'12'5: 5978

en la recta numérica. Selecciona tres de las fracciones que colocaste en la recta numéricay explica
como has determinado donde colocar estas fracciones. Desafiate a ti mismo.

N J

= PROBLEMA DEL DiA 2

Usa las barras debajo para sumar las fracciones convirtiéndolas en fracciones equivalentes con el

mismo denominador. % + % =? Haz lo mismo con el problema nimero 2. % + % =?

Problema 1 Problema 2

o

+ +

1l
1l
1l
1l
ESIEIN}

A=

|
[SS1I\S]

wl =
Il
||
I.
o=
||
||
[

N\

N\
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A PROBLEMA DEL DiA 3

Darla quiere hacer 2 galones de ponche para llevar al picnic escolar. Encontré una receta que
lleva % galones de ponche de frutas, 2 cuartos galones de jugo de naranja, 3 cuartos galones de

refrescode limay % galon de agua. Si hace esta receta, ;tendra tanto ponche como desea? Justifica
tu solucion.

-+

R PROBLEMA DEL DiA 4

Kevin llend 4 vasos con diferentes cantidades de agua para poder hacer sonidos cuando frotara el

dedo por el borde. La copa A tenia g tazas de agua, la copa B, 3 tazas, la copa C, 3 tazasy la copa D,
2

g tazas. ;Cuanta agua uso6 Kevin? ;Cuanta agua puede poner en un quinto vaso si tenia 3 tazas de
agua?

J

MUdUIO 2 © 2024 MIND Education. All rights reserved.



Mi camino de TEMA:
razonamiento

Reflejando sobre mi camino de mate

¢Qué cosas nuevas aprendi jugando con los rompecabezas?

¢Me ayudaron a ver algo de una forma diferente?

- J

¢Qué dificultades o preguntas todavia tengo sobre este tema?

- J

© 2024 MIND Education. All rights reserved. MOdU|0 2 13
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3 habilidades matematicas que usé hoy:

2 ejemplos de lo que aprendi:

1 estrategia que usé o 1 conexién que hice:

@ Actividad de cierre

1 gran idea que aprendi hoy fue:

Hoy descubri:

MOdUIO 2 © 2024 MIND Education. All rights reserved.
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(> ST Math Reflexiones de los Rompecabezas

__ Minutos jugado __ Rompecabezas jugado

Escribe o dibuja algo que hayas aprendido hoy. Escribe o dibuja algo que fue facil o dificil.

Esto se conecta con lo que aprendi en clase.

(> ST Math Reflexiones de los Rompecabezas

__ Minutos jugado __ Rompecabezas jugado

Describe las matematicas que aprendiste.

Da un ejemplo de las matematicas que aprendiste. Escribe las palabras del vocabulario matematico
que usaste.

© 2024 MIND Education. All rights reserved. MOdUIO 2
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Mi camino de TEMA:
razonamiento

Empezando mi camino de mate

¢Qué cosas ya sabia sobre este tema?

- _J

{Qué preguntas tengo sobre este tema?

- _J

16 MOdUIO 3 © 2024 MIND Education. All rights reserved.



. PROBLEMA DEL DIA 1

Compainero A: En la tienda de cintas Jones, las cintas se venden en varios tamanos. Rebecca comproé
dos piezas de cinta roja para hacer lazos para el cabello. Ella eligié la cinta roja de un cajon de piezas
de % pies de largo. ;Cuanta cinta compr6? Compara tu problema con el problema de tu compaiiero.
Compaiiero B: En la tienda de cintas Jones, las cintas se venden en varias longitudes. Chris compré
una pieza de cinta de 2 pies de largo. Usé % de la cinta. ;Cuanta cinta us6? Compara tu

problema con el problema de tu compaiiero.

-

-

A PROBLEMA DEL DiA 2

Companero A: Janet descubrié que la distancia de su casa al parque y de regreso a su casa es %

millas. Ella corrié hasta el parque y de regreso a su casa 5 veces. ;Cuanto corri6? Compara tu
problema con el problema de tu companero.

Companero B: Bailey vive a 5 millas del parque. Decidi6 correr hasta el parque. Llegé hasta % del
recorrido, se detuvo y llamé a su madre para que fuera a recogerla. ;Cuanto corri6 Bailey? Compara
tu problema con el problema de tu companero.

-
-

© 2024 MIND Education. All rights reserved. MOdUIO 3 17



.E PROBLEMA DEL DiA 3

-

James construyo una plataforma de lanzamiento para su nave espacial de juguete. La plataforma

era de 2 pies por g pies. ;Cual era el area de la plataforma de lanzamiento de James?

.E PROBLEMA DEL DiA 4

LeVonne cubrié su dormitorio con losetas de alfombra cuadradas. Su dormitorio tiene 12 losetas

por 16 losetas. Las losetas de alfombra que usé median % pies por % pies. ;Cual es el area del dormi-

torio de LeVonne?

-

18
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Mi camino de TEMA:
razonamiento

Reflejando sobre mi camino de mate

¢Qué cosas nuevas aprendi jugando con los rompecabezas?

¢Me ayudaron a ver algo de una forma diferente?

N\

¢Qué dificultades o preguntas todavia tengo sobre este tema?

© 2024 MIND Education. All rights reserved. MOdUIO 3 19
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3 habilidades matematicas que usé hoy:

2 ejemplos de lo que aprendi:

1 estrategia que usé o 1 conexién que hice:

@' Actividad de cierre

1 gran idea que aprendi hoy fue:

Hoy descubri:

MDdUIO 3 © 2024 MIND Education. All rights reserved.
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€35 ST Math Reflexiones de los Rompecabezas

__ Minutos jugado __ Rompecabezas jugado

Escribe o dibuja algo que hayas aprendido hoy. Escribe o dibuja algo que fue facil o dificil.

Esto se conecta con lo que aprendi en clase.

€35 ST Math Reflexiones de los Rompecabezas

__ Minutos jugado __ Rompecabezas jugado

Describe las matematicas que aprendiste.

Da un ejemplo de las matematicas que aprendiste. Escribe las palabras del vocabulario matematico
que usaste.

© 2024 MIND Education. All rights reserved. MOdUIO 3
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Mi camino de TEMA:
razonamiento

Empezando mi camino de mate O‘t‘ .‘ Q‘

¢Qué cosas ya sabia sobre este tema?

N\ J

{Qué preguntas tengo sobre este tema?

N\ J

22 MOdUID 4 © 2024 MIND Education. All rights reserved.



i PROBLEMA DEL DiA 1

X =

Bill, Jack y Jill tenian cada uno un cubo vacio. Tuvieron que llevar 2 galones de agua cuesta arriba. Si
ellos cada uno llevaba la misma cantidad de agua, ;cuanta agua llevaba cada amigo? Demuestra que
la suma de la cantidad de agua que llevaron es igual a galones de agua.

\\§ 4
R PROBLEMA DEL DiA 2

¢Cudntas tartas comeran estos 6 monstruos?

Escribe una ecuacion para mostrar como podrias @

00 AN D D D D D)
resolver este problema. v Yo w

© 2024 MIND Education. All rights reserved. MUdl"U 4 23



.? PROBLEMA DEL DIA 3

Ibrahim hizo g de los problemas de su tarea en el autobds de vuelta a casa. Hizo 3 problemas.
¢Cuantos problemas tenia de tarea?

.E PROBLEMA DEL DiA 4

1
Mylo come una taza de cereales por dia. En 6 dias, comi6 3 de una caja. ;Cuantas tazas de cereales
hay en una caja llena?

24 MDdUID 4 © 2024 MIND Education. All rights reserved.



Mi camino de TEMA:
razonamiento

Reflejando sobre mi camino de mate

¢Qué cosas nuevas aprendi jugando con los rompecabezas?

¢{Me ayudaron a ver algo de una forma diferente?

¢Qué dificultades o preguntas todavia tengo sobre este tema?

N J

© 2024 MIND Education. All rights reserved. MOdUIO 4 25
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3 habilidades matematicas que usé hoy:

2 ejemplos de lo que aprendi:

1 estrategia que usé o 1 conexién que hice:

@ Actividad de cierre

1 gran idea que aprendi hoy fue:

Hoy descubri:

MDdUID 4 © 2024 MIND Education. All rights reserved.
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(5 ST Math Reflexiones de los Rompecabezas

__ Minutos jugado __ Rompecabezas jugado

Escribe o dibuja algo que hayas aprendido hoy. Escribe o dibuja algo que fue facil o dificil.

Esto se conecta con lo que aprendi en clase.

(5 ST Math Reflexiones de los Rompecabezas

__ Minutos jugado __ Rompecabezas jugado

Describe las matematicas que aprendiste.

Da un ejemplo de las matematicas que aprendiste. Escribe las palabras del vocabulario matematico
que usaste.

© 2024 MIND Education. All rights reserved. MOdUIO 4
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Mi camino de TEMA:
razonamiento

Empezando mi camino de mate Q‘Q‘ " Q‘

¢Qué cosas ya sabia sobre este tema?

S J

{Qué preguntas tengo sobre este tema?

N J
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.E PROBLEMA DEL DIA 1

La comida de mi perro viene en bolsas de 8 libras. Mi perro come 4 libras de alimento en cada
comida. ;Para cuantas veces me alcanza una bolsa de comida?

\—

.g PROBLEMA DEL DiA 2

El maestro de Arte tenia 6 frascos de piedras brillantes para un proyecto. Le dio a cada estudiante
de la clase de la Sra. Clark % frasco. ;Cuantos estudiantes hay en la clase de la Sra. Clark? Escribe la
ecuacion y dibuja una imagen para mostrar como obtuviste tu respuesta.

© 2024 MIND Education. All rights reserved. MOdUIO 5 29



Mi camino de TEMA:
razonamiento

Reflejando sobre mi camino de mate

¢Qué cosas nuevas aprendi jugando con los rompecabezas?

¢Me ayudaron a ver algo de una forma diferente?

¢Qué dificultades o preguntas todavia tengo sobre este tema?

N\ J

30 MUdUlO 5 © 2024 MIND Education. All rights reserved.
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EL PROCESO DE DISENO

Disenado un juego de matematicas
L N N N

PASO 1 - PREGUNTAR

PENSANDO EN EL PROYECTO
Los ingenieros hacen preguntas sobre lo que quieren disefar. Durante ST
Math Immersion, estards disefiando un juego de matemadticas. Preguntas
a tener en cuenta: ;Qué tipo de juego quieres disefar? ;Para quién estas
disefiando? ;Cudles son los requisitos del juego? ;Cual es tu objetivo?

PASO 2 - INVESTIGAR
EXPLORANDO LO QUE SABES

Piensa en los diferentes tipos de juegos que has jugado y para quién fueron
disefados. ;De qué maneras puedes incorporar los diferentes aspectos de
otros juegos para crear un juego Unico? ;Qué materiales tienes para hacer el
juego?

PASO 3 - IMAGINAR

LLUVIA DE IDEAS SOBRE JUEGOS DE MATEMATICAS
Como equipo, trabajen juntos para intercambiar ideas y desarrollar una
idea de juego que deseen disefnar. Cada miembro del equipo debe tener la
oportunidad de compartir ideas y desarrollarse unos a otros. Permanece
concentrado en la tarea. Un buen disefo se trata de trabajar juntos. Piense
en las dreas de matematicas en las que usted u otras personas pueden
haber tenido dificultades y podrian necesitar mas ayuda.

PASO 4 - PLANIFICAR

DISCUTIENDO LO QUE QUIERES DISENAR.
Una vez que todos hayan compartido, tome todas sus ideas y combinalas
para hacer una gran idea. Aseglrese de revisar los requisitos del juego de
matematicas y el planificador de juegos que se encuentran en el folleto de la
estacion de desafio de disefio. Empiece un plany avance para crearlo.

STEP 5 - CREAR

CONSTRUYENDO TU PRIMER MODELO
Usando sus planos, construya su primer modelo y jhaga realidad sus ideas!
Este es el momento de ser creativo, usar tu imaginacién y construir un juego
de matematicas.

PASO 6 - PROBAR

EVUALANDO EL JUEGO
Una vez que haya construido su primer modelo, debe probarlo y ver cémo
funciona. Obtenga algunos comentarios de otros companeros de clase. Usa
lainformacién que aprendiste de tus compaferos de clase para decidir qué
funciona y qué debe cambiarse.

PASO 7 - MEJORAR
REVISION DE LOS COMENTARIOS

Discuta como podria mejorar su diseno. Haga los cambios necesarios. Repita
los pasos 6y 7 hasta que estéS satisfecho con tu diseno.

© 2024 MIND Education. All rights reserved. 33



PASO 1: PREGUNTAR

EXPERIMENTANDO UN NUEVO JUEGO

Los buenos disenadores comienzan su proceso de disefo explorando los juegos con los que
ya estan familiarizados y preguntandose qué otros juegos pueden crear como este. Mientras
juegas el juego del gato del semaforo y Dara, piensa en qué estilo de juego es, cudles son las
reglas, qué tienes que hacer para ganar.

Revision de juegos

Compara los dos juegos a continuacion.

EL JUEGO DEL GATO DEL SEMAFORO

Dos cosas que me gustaron de este juego son: Dos cosas que me gustaron de este juego son:
Una cosa que no me gustd o que me gustaria Una cosa que no me gustd o que me gustaria
cambiar es: cambiar es:

\ J

34 © 2024 MIND Education. All rights reserved.



PASO 2: INVESTIGAR

COMPARAR JUEGOS

Al crear un nuevo juego, es importante que los disenadores experimenten jugando una variedad
de juegos. Mientras juegas el juego del gato del semaforo y Dara con tu grupo, piensa en lo que
estas aprendiendo, cdmo te hace pensar el juego y las estrategias que estabas usando. Los
buenos disenadores de juegos trabajan para descubrir las caracteristicas de un buen juego.
Responda las siguientes preguntas.

Comparar juegos

o ¢Cual Fue tu favorito? ;Por qué?

e ¢De qué manera las reglas hicieron que los jugadores usaran diferentes habilidades o estrate-
gias? Dé ejemplos.

6 ¢De qué manera estaban las matematicas presentes en cada uno de los juegos?

a ¢De qué manera un juego puede incluir las matematicas, que no sea hacer calculos?

© 2024 MIND Education. All rights reserved. 35



PASO 3: IMAGINAR

GENERAR IDEAS PARA JUEGOS

Revise la investigaciéon y utilicela para ayudar a intercambiar ideas. Comienza a imaginar qué
tipo de juego crearias. Piensa en todos los juegos que has explorado hasta ahora. ;Qué
informacién tomara de su conocimiento de estos juegos para ayudarlo a hacer una lluvia de

ideas con sus ideas de juego?

...................................................

-0 ¢{Qué estilo de juego te interesa? Por i
| ejemplo: divertido, de aventura, de estrategia, !
E de (6gica, fisicamente activo, un juego de -
preguntas y respuestas.
e ¢Cuantos jugadores pueden jugar? i
: Por ejemplo: 1 jugador, 2 jugadores, 4 |
E Jjugadores, equipos. '

___________________________________________________

_____________________________________________________

e ¢Como puedes combinar algunos de los estilos de juego que te gustan con ideas matematicas
para ayudar a las personas que tienen dificultades con los conceptos matematicos?

_____________________________________________________

36

9 ¢Para quién estas disefiando este juego?
Por ejemplo: hermanos menores, companeros
de clase, amigos, familia.

o
N e - ————— -

...................................................

...................................................

0 {Qué conceptos matematicos vas a incor-
porar en tu juego? ;Por qué?

o
.

___________________________________________________

_____________________________________________________

_____________________________________________________

© 2024 MIND Education. All rights reserved.



PASO 3: IMAGINAR
DECIDIR SOBRE UN CONCEPTO MATEMATICO

Discuta entre ustedes los diferentes conceptos de matematicas con los que han tenido prob-
lemas. Ahora piensa en qué concepto o conceptos matematicos quieres disefiar tu juego. A
continuacién se muestran algunos preguntas para ayudarlo a refinar sus pensamientos sobre
como articular el concepto como un juego.

Reflexion del concepto matematico

Concepto(s) eligido(os):

o ¢Como has usadoo experimentado este concepto? Dar ejemplos.

1
1
1
1
1
I
e Describe el concepto matematicamente.
1
1
1
1
1
:
9 ¢Como podrias crear un juego para ayudar a alguien a entender este concepto?
1
1
1
1
1
1
1

° ¢Cuales son algunas de las cosas que hacen este concepto dificil? ;Por qué?

1
1
1
1
1
1
1
1
9 ¢Como se relaciona este concepto con las cosas que aprendiste antes?
1
1
1
1
1
1
1

6 Dibuja una representacion visual del concepto.

© 2024 MIND Education. All rights reserved. 37
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PASO 3: IMAGINAR
HOJA DE PLANIFICACION DEL JUEGO

Los buenos disenadores de juegos analizan todas las ideas y luego proponen una solucién.

Se imaginan cdmo sera su juego, como interactuard el publico con ély mucho mas. Al crear

un juego de matemadticas, es importante pensar en como el publico explorara las matemadticas,
resolvera los problemas y demostrard su comprensién. Comparte tus ideas para el juego con el
resto del equipo. Examina las ideas de los demas con imparcialidad y juntos, decidan qué idea
les gustaria explorar

Maqueta del juego

R ek bk kP

: 0 El nombre de nuestro juego de v e Breve descripcion del juego !
1 1 1 1
! matematicas es o !
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 ] 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 : 1 1
: : i i
H - H
H - H
: : 1 1
1 1 1 1
\ v :
I . . . 1
1 1
! 9 Elegimos hacer este tipo de juego porque ,
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1

__________________________________________________________________________________________________________

© 2024 MIND Education. All rights reserved.



PASO 3: IMAGINAR
EL RETO DE LAS REGLAS DE JUEGO

(Qué juego no tiene reglas? Piense en algunos juegos en los que ha creado una estrategia para
ganar y cémo gana. Vamos a explorar un juego viejo muy simple debajo.

Reto de reglas de juegos

_____________________________________________________________________________________

0 DIBUJO: Anade una imagen del juego de Reto: Ahora escribe una nueva regla que
E gato estandar. Escribe las reglas al lado. b cambie el juego. Juega al juego con las '
i P reglas nuevas. '
DESCRIBA SU EXPERIENCIA: (Como fue jugar el juego con las reglas nuevas? ;Cémo cambié? ;Qué :
E no funcioné? :
E' COMPARTE TUS PENSAMIENTOS: ;Qué cosas has aprendido que son importantes a la hora de E
' determinar las reglas de tu juego? '

__________________________________________________________________________________________________________

© 2024 MIND Education. All rights reserved. 39



PASO 4: PLANIFICAR
PLANIFICACION DE JUEGO

Los buenos disefiadores de juegos elaboran un plan antes de crear un juego. Utilizan la creatividad
y la informacién reunida para escribir la planificacion para su juego. Esto les da la oportunidad de
ver como sera el juego

Mapeo del esqueleto

___________________________________________________________________________________________________

/ o PUBLICO OBJETIVO: I 9 CANTIDAD DE I 9 TIPO DE JUEGO: (eliga) !
P JUGADORES: ‘1 juegodemesa ___otro !
i . 11 __ juego de cartas
' i i1 __ digital, aplicacion i
E' ° MATERIALES/RECURSOS: ;Qué materiales o herramientas podrias necesitar para crear el juego? i
' Continda anadiendo y quitando materiales a medida que elaboras tu plan. '
E' e OBJETIVO DEL JUEGO: ;Qué tiene que hacer un jugador para ganar? ;Existe una estrategia para i
! ganar? !
EI G OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: Al jugar, ;qué puede esperar experimentar y aprender un(a) i
: jugador(a)? !

..........................................................................................................

40 © 2024 MIND Education. All rights reserved.



PASO 4: PLANIFICAR
PLANIFICACION DE JUEGO

Los buenos disenadores de juegos hacen un plan antes de crear un juego. Utilizan la creatividad
y la informacién reunida para escribir la planificacién para su juego. Esto les da la oportunidad de
ver cobmo serd el juego

Escribir un plano
CONCEPTOS:

(Qué conceptos matematicos estan presentes?

MECANICA DEL JUEGO:
¢Como interactua el jugador con el juego?

REGLAS DEL JUEGO Y DESAFiOS:
;Qué cosas pueden y no pueden hacer los jugadores?

(Qué obstaculos hay en el juego que lo hacen mas desafiante e interesante?

© 2024 MIND Education. All rights reserved. 41



PASO 4: PLANIFICAR
ESQUEMA DEL JUEGO

42 © 2024 MIND Education. All rights reserved.



PASO 4: PLANIFICAR
REGLAS DEL JUEGO

Todo buen juego tiene reglas claras. En el siguiente espacio, escribe las reglas de tu juego.

Nuevas reglas del juego

© 2024 MIND Education. All rights reserved. 43



PASO 5: CREAR

RESPONSABILIDADES DEL TRABAJO

Los buenos disenadores de juegos planifican la creacién y elaboracién de su juego. Esta prim-
era version de tu juego es lo que los disenadores de juegos llaman un prototipo. Después de
prepararlo, lo probards para ver cémo funciona. Todos los miembros del equipo tendran que
trabajar juntos para crear el juego. En el siguiente espacio, identifica los trabajos que hay que
hacer para crear este juego. Asigna a cada miembro del equipo una funcién e incluye una fecha
de entregay los materiales necesarios.

Miembro Materiales Fecha

Trabajo

del equipo necesarios de entrega

\. J
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PASO 5: CREAR
REFLEXION INICIAL

Los buenos disenadores de juegos analizan su juego tan honestamente como puedan.
Asegurate de repensar continuamente los aspectos de tu juego y de jugarlo tan a menudo
como puedas, especialmente durante la etapa de desarrollo.

ANALIZANDO TU JUEGO \

Utiliza las siguientes preguntas para analizar tu juego después de jugarlo.

Q ¢Los jugadores encuentran este juego desafiante o interesante?

9 ¢{Qué estrategias necesitas (o usaste) para ganar?

o ¢Se pueden simplificar las reglas? Si es asi, ;como?
1
1
1
1
1
1
1
1
1

o ¢Como aprendiste o practicaste el concepto matematico? ;Es eso lo que habias planeado?

¢Donde crees que los jugadores pueden atascarse en el juego? ;:Como puedes modificar el juego
para resolver el problema?

O
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PASO 6: PROBAR
PRUEBA DEL PROTOTIPO

Los buenos disenadores de juegos prueban su prototipo y recogen opiniones. Observa como
juegany responde a las siguientes preguntas basdndote en lo que observas. Haz que un
grupo de personas juegue tu juegoy lo pruebe. Proporciénales el informe del probador de
juegos que compartan sus experiencias con el juego.

Formulario de comentarios del juego

Para los disenadores de juegos

______________________________________________________________________________________________________

0 ¢Los jugadores encuentran este juego 9 iQué estrategias utilizan los jugadores o
desafiante e interesante? equipos para ganar?

9 :Las instrucciones fueron claras? ;Los o o :El concepto matematico era demasiado
jugadores las entendieron? Facil? ;0 demasiado dificil?
o ¢Como aprendi o practiqué el conceptode ' G :Doénde crees que los jugadores podrian
matematicas? ;Es eso lo que planeaste? quedarse atascados? ;Como puedes revisar |
: Lo tu juego para resolver el problema? :

______________________________________________________________________________________________________
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PASO 7: MEJORAR
HACIENDO AJUSTES

Una vez que los juegos han sido probados, los buenos disefiadores de juegos usan los comen-
tarios para mejorar sus juegos. ;Qué ideas tienes para mejorar tu juego? ;C6mo mejoraran
estos cambios a tu juego?

Reflexionando sobre las mejoras

o ¢{Qué ideas tienes para mejorar tu juego?

9 ¢Como mejoraran estos cambios a tu juego?

é ¢Por qué crees que es importante probar los juegos?

0 ¢Cuando sabes que un juego esta listo para que otros lo jueguen después de realizar los cambios?
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PRESENTANDO TU JUEGO
PREPARAR UN GUION GRAFICO

Los disenadores de juegos, después de realizar actualizaciones para mejorar su juego,
presentan sus ideas a los demas. Use un guién grafico para ayudarlo a compartir el disefo de
su juego. El guién grafico te ayuda a organizar lo que quieres decir y en qué orden quieres
compartirlo. Decida qué compartira cada miembro del equipo.

Comparte tu juego

Utilice los cuadros para escribir notas. No olvides incluir: titulo del juego, cudntos jugadores, para quién
era disefado, estilo de juego, concepto(s) utilizado(s) en el juego y por qué, reglas del juego, miembros del
equipo y sus funciones.

4 N\ N\ )
1 2 3

\. /. /U J

4 N\ [ N\ )
4 5 6

\. /. /U J

4 N\ [ N\ )
7 8 9

\. /. /U J
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