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PRESENTACIÓN DO XOGO «XUBILEO MATEMÁTICO»

«XUBILEO MATEMÁTICO» é un xogo matemático polos camiños de San-
tiago.  Está especialmente indicado para  estudiantes de secundaria pero pode ser
utilizado por tódalas persoas que gusten das matemáticas e desexen probar os seus
coñecementos.  Debido, entre outras cousas, ás posibilidades que ten de se utiliza-
do en equipos, pode ser de utilidade para  profesores e departamentos de  Matemá-
ticas de ensino secundario. Os obxectivos do xogo son:

* Reforzar e practicar contidos matemáticos da E.S.O.

* Desenvolve-la capacidade de decisión ante distintas alternativas
* Coñece-las rutas galegas polas que os peregrinos chegaban a Santiago e
familiarizarse coa xeografía, o arte e a cultura das mesmas

ORIXE DA IDEA:

Presentar un proxecto educativo tendo como referentes:
1.- Celebración do Ano Santo 1.999 en Santiago (o próximo Ano Santo será
no 2.005)

2.- Celebración en Lugo en septembro de 1.999 das JAEM (Jornadas de
Aprendizaje y Enseñanza de las Matemáticas)

3.- Declaración da U.N.E.S.C.O. do ano 2.000 como «Ano Mundial da Ma-
temática».

XUBILEO MATEMÁTICO

OTERO SUÁREZ, Teresa
PEDREIRA MENGOTTI , Alicia
RODRÍGUEZ-MOLDES REY, Covadonga
DÍAZ TEIJO, José Tomás

MATEMÁTICAS
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MOTIVACIÓN:

Sendo tres das firmantes do proxecto profesoras de Matemáticas en Ensino
Secundario existe unha  motivación «matemática» baseada, entre outros aspectos,
en:

1.- A importancia que ten no desenvolvemento intelectual dos xoves o
coñecemento adecuado dos contidos matemáticos que aparecen nos deseños
curriculares da E.S.O.

2.- A importancia que o manexo deses contidos curriculares ten na actividade
futura dos estudiantes.

3.- O mal momento que se está a vivir en España no relativo ós coñecementos
matemáticos dos alumnos de Ensino Secundario (últimos lugares a escala
internacional na avaliación de test de coñecementos matemáticos ).

4.- A ausencia casi absoluta de productos didácticos específicos de Matemá-
ticas para xoves.

Por outro lado, a celebración periódica do Ano Santo Xacobeo que, como na
Idade Media, segue atraíndo a Santiago a milleiros de peregrinos,  motívanos a
presentar un producto que sirva para coñecer as principais rutas de acceso a San-
tiago así como outros aspectos culturais dos Camiños a Santiago.

TÍTULO DO XOGO

Son varias as modalidades de xogo posibles có  deseño do producto pero o
que presentamos de forma específica chámase «Xubileo Matemático»

PÚBLICO Ó QUE SE DIRIXE

  Está especialmente indicado para  estudiantes de secundaria pero pode ser
utilizado por tódalas persoas que gusten das matemáticas e desexen probar os seus
coñecementos.  Debido, entre outras cousas, ás posibilidades que ten de se utiliza-
do en equipos, pode ser de utilidade para  profesores e departamentos de  Matemá-
ticas.

OBXECTIVOS

•Reforzar e practicar contidos matemáticos da E.S.O.
•Desenvolver a  capacidade de decisión ante distintas alternativas
•Coñecer as distintas rutas galegas polas que os peregrinos chegaban a
Santiago.
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•Familiarizarse coa xeografía, o arte e a cultura dos distintos «Camiños de
Santiago» en Galicia.

Estes obxectivos poden resumirse neste: «APRENDER XOGANDO».

MATERIAL NECESARIO

<Taboleiro tamaño 50x50cm. O orixinal foi realizado nun soporte de acuarela
policromada.
<Obxectos que actuarán a modo de fichas .
<Tarxetas de distintas cores nas que se atopan as preguntas.  Utilizaranse
seis cores para agrupa-las preguntas nos seguintes bloques de contidos:
Números e operacións , Xeometría,  Álxebra, Análise,  Estatística e
Probabilidade , Historia das Matemáticas e pasatempos lóxicos  .
Además haberá tarxetas de cor blanca con preguntas sobre Santiago e o
Camiño e outro tipo especial de FICHAS DE AXUDA, con gráficos e
datos auxiliares necesarios para a comprensión de certas cuestións.

REGLAS DO XOGO

1.- Pode xogarse individualmente ou por equipos.  O número de xogadores
debe ser maior ou igual que dous. É aconsellable a presencia dun director de xogo
ou moderador.

2.- -Cada  xogador elixe un camiño (poden coincidir xogadores nun  camiño)
   - Sortéase o orde de saída.

     - O  xogador que comeza o xogo  sitúase na primeira etapa do camiño
    elixido e o director colle unha tarxeta da cor desa etapa.

Utilizaránse tarxetas de seis colores que corresponden ós seguintes bloques
de contidos matemáticos:

. Números e operacións  (Fichas azuis)

. Xeometría  (Fichas vermellas)

. Álxebra (Fichas laranjas)

    . Análise, (fichas amarelas)

   . Estatística e Probabilidade (Fichas verdes)
   . Historia das Matemáticas e pasatempos lóxicos (Fichas moradas)

En cada  tarxeta  haberá tres cuestións matemáticas  numeradas segundo o
grao de dificultade (1, 2 ou 3);
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que:

•Se acerta a cuestión,  avanza tantas etapas como indique o grao de dificultade
elixido (1, 2 ou 3) e pasa o turno ó seguinte  xogador

•Se non acerta, retrocede tantas etapas como indique o grao de dificultade
elixido; se non pode retroceder por atoparse nas primeiras etapas,  manterase
na  primeira ata o seguinte turno

3º.- En cada  camiño haberá dúas etapas especiais. Nunha delas, será obliga-
torio que o  xogador faga un turno de descanso, situándose, despois do
mesmo, na etapa seguinte; noutra , elixirá  unha cor e un grao de dificultade
(11, 21, 31); de acertar a cuestión que lle corresponda, avanzará o doble da
puntuación (2, 4 ou 6); se non  acerta, quedará no mesmo lugar, repetindo
este proceso no seguinte turno.

5º.- Ganará o xogo quen consiga antes a compostela. Para eso será necesa-
rio:

- Chegar a Santiago
- Contestar acertadamente a unha pregunta sobre Santiago e o Camiño

(tarxetas blancas)
O xogo vai acompañado dunha breve explicación dos distintos «Camiños de

Santiago»

O  xogador debe decidir que cuestión quer resolver  (1º, 2º ou 3º) sabendo




