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Introducción 

Os presentamos el juego por equipos 
diseñado para un grupo de alumnos de 2º ESO donde se les propondrán una serie 
de pruebas en las que se irán acumulando puntos. 

El hilo conductor será el famoso Teorema	de	Pitágoras y su aplicación a la hora 
de calcular áreas y perímetros de figuras planas. Todo ello aderezado con las TIC 
y mucha, mucha creatividad… 
¿Te atreves…? Vamos!!! 

Bases del concurso 
Equipos	y	sistema	de	puntuación 
Los equipos estarán formados por 4	o	5	integrantes. Las pruebas 
serán individuales,	por	parejas,	tríos o dirigidas al grupo	completo. Las 
propuestas a todo el grupo tendrán una puntuación única, en las demás 
(individual, pareja o tríos), cada integrante obtendrá una puntuación que se 
sumará a la de los compañeros y el resultado de esa suma serán los puntos 
obtenidos por ese grupo en dicha prueba. 
En las pruebas en las que la puntuación del grupo se obtenga como suma de las 
obtenidas por sus integrantes, se ponderará para que la suma máxima de los 
integrantes de uno de 4 sea igual a la suma máxima de un grupo de 5. 

 

Sesión	inicial 
Antes de iniciar el juego, se establecerá una sesión para definir los equipos, 
asegurándonos que todos lo jugadores tengan acceso a aquellas aplicaciones o 
herramientas de las que tendrán que hacer uso. 

Pruebas	del	concurso 
Las pruebas se publicarán en la web www.elclubdelosnumeros.com dentro de la 
sección Pythagoras' Game estableciéndose un periodo de entrega para cada una. 
Si un equipo o alguno de sus integrantes la entregara fuera de plazo o no la 
entregara, la puntuación de ese equipo o individual, según el caso, será 0 puntos. 
Cada prueba llevará una rúbrica que orientará a los participantes sobre la 
valoración de la misma por parte del jurado. 

Clasificación 
Después de cada prueba se publicará una clasificación parcial con la suma de los 
puntos de cada equipo. Ganará el concurso aquel equipo que sume más puntos 
después de la última prueba. 

 
Sesión inicial 
Antes de comenzar el concurso, tendremos que aprender a utilizar algunas 
herramientas que nos harán falta para presentar los distintos trabajos que nos 
pidan. La sesión inicial la dedicaremos a crear los grupos y el blog donde 
tendrán que presentar algunas tareas. 



 

Antes de comenzar el concurso por equipos	Pythagoras’	Game	del que seguro os 
habréis leído las	bases, hay que crear los equipos. Cada uno estará compuesto 
preferiblemente por 4 integrantes. Para que ningún alumno del grupo quede sin 
equipo, se configurarán con 5 jugadores aquellos equipos que fuesen necesarios. 
Una vez creados los equipos, las primeras acciones a llevar a cabo serán: 

§ Elegir	un	nombre.	
§ Buscar	o	diseñar	un	avatar.	
§ Crear	una	cuenta	de	Google	(gmail),	para	el	equipo.	

Dados estos primeros pasos, el equipo creará	un	blog	en	Blogger con la cuenta 
de Google en la que acaban de registrarse. 

 

Posteriormente cada equipo publicará su primera entrada en el blog en la que 
aparezca el avatar que han elegido para que los represente gráficamente y 
presentando a cada uno de sus miembros. 
Una vez publicada la primera entrada, cada alumno se creará una cuenta personal 
en Google (si no la tiene aún), con la cual tendrá que trabajar de forma individual 
cuando se demande.  

 
Actividad 1: Diario de aprendizaje 

Diario de aprendizaje 

El diario de aprendizaje será un documento 
de Google	Docs que crearemos y alojaremos en nuestra unidad de Google	Drive	y 
compartiremos con el profesor. 
Los pasos a seguir serán los siguientes. 

§ Entramos	en	Google	Drive.	
§ Creamos	en	nuestra	unidad	la	carpeta	Pythagoras	Game,	donde	

almacenaremos	los	documentos	que	vayamos	creando.	
§ Crearemos	nuestro	Diario	de	Aprendizaje	como	documento	de	Google	

pinchando	en	la	pestaña	Nuevo	–	Documentos	de	Google.	
§ Le	pondremos	por	título	Nombre	Apellidos	Diario	de	Aprendizaje	(	

Ejemplo:	María	Moreno	Diario	de	Aprendizaje).	
§ Los	compartiremos	con	matematicasviadalmacia@gmail.com.	

El Diario de Aprendizaje será la primera prueba que aportará puntos a cada 
equipo, pero se evaluará al finalizar el concurso como prueba individual. 

La máxima puntuación que podrá obtener un equipo será de 500	Ptos  como 
suma de todos sus integrantes. 
Cada semana deberá de haber como mínimo cuatro	entradas en el diario de 
aprendizaje, pudiendo haber más si el alumno lo estima oportuno. 
La rúbrica de evaluación que seguirá el profesor será la siguiente: 



 
 

Actividad 2: Vídeo sobre Pitágoras 

Vídeo sobre Pitágoras 

¿Qué sabes sobre Pitágoras y su famoso teorema? 

Esta será la primera prueba por equipos que os planteamos en Pythagoras´ Game. 
Consistirá en realizar un vídeo de no más de 5 minutos de duración en el que 
contéis quién fue Pitágoras y qué sabéis sobre el Teorema que lleva su 
nombre. 

 

La prueba tendrá una puntuación máxima de 1000	Ptos. Para realizarla  los 
participantes deben seguir los siguientes pasos: 

§ Documentarse	sobre	la	vida	de	Pitágoras	y	su	teorema.	
§ Consensuar	entre	los	miembros	del	grupo	qué	contenidos	se	van	a	plasmar	en	el	

vídeo	teniendo	en	cuenta	su	duración.	
§ Buscar	los	materiales	necesarios	que	vamos	a	introducir	en	el	documental	

(audios,	música,	fotos,	vídeos…).	
§ Editar	el	vídeo	(lo	podéis	hacer	en	casa	o	en	el	instituto).	
§ Una	vez	que	el	vídeo	esté	finalizado,	hay	que	subirlo	a	la	Youtube	con	la	cuenta	

del	grupo.	
§ Por	último	hay	que	embeber	el	vídeo	de	Youtube	en	una	entrada	en	el	Blog	del	

grupo	y	publicarla.	
El plazo para entregarlo será de tres	semanas. 
La rúbrica que os servirá de guía para establecer la puntuación es esta: 



 
Actividad 3: Ternas pitagóricas 

Ternas pitagórica 
El siguiente trabajo que deben entregar los concursantes del Pythagoras’ Game 
será un documento en el que se conteste a estas tres cuestiones: 

§ Qué	son	las	ternas	pitagóricas.	
§ Poner	algunos	ejemplos.	

§ Métodos	p ara	generar	ternas	
pitagóricas.	

El trabajo debe ser individual, el plazo de entrega será de una semana	y tendrá 
una puntuación máxima de 400	Ptos. cada grupo. 
El documento de texto se debe compartir en Google	
Drive con matematicasviadalmacia@gmail.com. 
La rúbrica que puede guiar al alumno para la elaboración del mismo es la 
siguiente: 



 
Actividad 4: Áreas y perímetros de figuras planas 

Áreas y perímetros de figuas planas 
La siguiente prueba es por equipos. Cada uno tiene que publicar una entrada en 
su blog en las que figure el área y perímetro de las siguientes figuras: 

§ Triángulo.	(Especificar	en	el	tríangulo	rectángulo).	
§ Cuadriláteros.	

§ Paralelogramos.	
§ Cuadrado.	
§ Rectángulo.	
§ Rombo.	
§ Romboide.	

§ Trapecios.	
§ Rectángulo.	
§ Isólceles.	
§ Escaleno.	

§ Trapezoide.	

§ Polígonos	regulares	de	más	
de	cuatro	lados	hasta	el	decágono.	

§ Círculo	y	circunferencia.	
§ Elementos	del	círculo	y	la	circunferencia.	
§ Perímetro,	longitudes	y	áreas.	
§ Relación	con	los	polígonos	regulares.	

Cada equipo podrá obtener un máximo de 500	Ptos, el plazo de presentación 
será de una semana y los criterios de corrección seguirán la siguiente rúbrica: 



 
Actividad 5: Fotografía matemática 

Fotografía matemática 

En esta prueba cada componente de equipo 
debe presentar al menos una fotografía relacionada con el Teorema de Pitágoras. 
Una vez recopiladas las fotos de cada uno de los componentes del equipo, cada 
grupo las guardará en un álbum de Google Fotos.  

A cada imagen se le debe añadir un comentario con el título y el autor. 

La puntuación máxima de esta prueba será de 400 Ptos. por equipo. 

La rúbrica que se va a seguir para evaluarla será ésta: 



 

 
Actividad 6: Resolución de problemas por parejas 

Resolución de problemas por pareja 

La siguiente prueba es por parejas. En ella cada par de alumnos deberán resolver 
a mano el listado de ejercicios y problemas que le facilita el profesor. Enlace al 
archivo de problemas. 

 

La prueba tiene un valor 400 Ptos. y el plazo es de una semana. 

 
Actividad 7: Circuito Matemático 

Circuito matemático 

La siguiente prueba es por tríos. En ella cada equipo formado por tres alumnos 
deberán resolver sobre el terreno con la ayuda de un metro y calculadora seis 
problemas en un tiempo máximo de hora y media. 

Enlace al archivo de problemas 



 

A todos los tríos se les entregará un plano donde se indica la ubicación de cada 
problema.  

La prueba tiene un valor 1500 Ptos.  

 
Actividad 8: Presentación resumen de la unidad 

Presentación resumen de la unidad 

La siguiente prueba cada equipo debe realizar una presentación en la que se 
resuma el trabajo llevado a cabo en esta unidad.  
 

 

Dicha presentación la expondrán todos los miembros del equipo en clase ante el 
resto de compañeros. La puntuación máxima será de 600 Ptos.  
 

La rúbrica en la que se pueden apoyar para la evaluación es esta: 
 



 

Actividad 9: Prueba individual 

Prueba individual 

La última prueba es indivudual y consiste en resolver una serie de ejercicios y 
problemas relacionados con el cálculo de áreas y perímetros de figuras planas en 

un tiempo de una hora en clase. Cada alumno puede aportar el material que crea 
conveniente (ordenador, apuntes, cuadernos,...). 
 

 

La puntuación máxima será de 2000 Ptos.  

Vuelve a El Club de los Números 

 

 
 


