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RESUMEN

El presente trabajo de fin de grado muestra como el uso del Awalé ayuda a favorecer en
el alumnado el desarrollo de un pensamiento légico y estratégico, y la forma en que este
puede ser utilizado para el aprendizaje de los contenidos relacionados con el algoritmo
de la multiplicacion y las tablas de multiplicar por parte de los estudiantes de un aula de

3 de primaria.

Se han utilizado un total de 2 sesiones completas de clase, mas 4 recreos activos para el
desarrollo del juego. Las sesiones estaban dirigidas a la explicacion, puesta en practica y
evaluacion del aprendizaje de los alumnos, mientras que los recreos se utilizaban para

progresar en el juego.

El objetivo principal del estudio es conocer como podemos utilizar y adaptar un juego
matematico educativo como es el Awalé, para que los alumnos puedan aprender a
multiplicar de una forma no tan convencional y a través de la cual puedan desarrollar

otras habilidades y destrezas.

Para la valoracion de este, se han utilizado un cuestionario y una rdbrica de evaluacion
de elaboracion propia que van a permitir observar el proceso de aprendizaje desde el

inicio hasta el final de las sesiones y a partir de este valorar el aprendizaje adquirido.

Palabras clave: Awalé, recreos activos, pensamiento ldgico y estratégico, algoritmo de

la multiplicacion, tablas de multiplicar, juego matematico educativo.



ABSTRACT

This end-of-degree project shows how the use of Awalé helps to encourage
students to develop logical and strategic thinking, and how it can be used to learn content
related to the multiplication algorithm and the multiplication tables by the students of a

classroom of 3 primary.

A total of 2 complete class sessions have been used, plus 4 active recesses for the
development of the game. The sessions were aimed at explaining, putting into practice
and evaluating the students' learning, while the breaks were used to progress in the game.

The main objective of the study is to know how we can use and adapt a educational
math game such as Awalé, so that students can learn to multiply in a non-conventional

way and through which they can develop other abilities and skills.

To assess this, a self-made questionnaire and evaluation rubric have been used
that will allow the learning process to be observed from the beginning to the end of the

sessions and from this to assess the learning acquired.

Keywords: Awalé, active recreation, logical and strategic thinking, multiplication

algorithm, multiplication tables, educational math game.
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INTRODUCCION

El presente trabajo trata sobre la aplicacion del Awalé como un método para

trabajar la multiplicacion en 3° de primaria.

La reciente irrupcion de las nuevas tecnologias ha provocado que se dejen de lado
otros métodos de trabajo que permiten trabajar de forma real y directa. Ejemplo de ello
es como los videojuegos han sustituido a los ya antiguos juegos de mesa, que permitian
a la poblacion experimentar diferentes retos, los cuales suponian una ejercitacion en
muchos casos del razonamiento y pensamiento I6gico. En muchos de ellos vemos como
las matematicas eran la principal solucién para desarrollar y encontrar las mejores
estrategias que conducian a la victoria. Por todo ello nace la propuesta de utilizar el
Awalé, el cual es un juego de mesa de uno contra uno, como un instrumento de

aprendizaje en el aula, con el cual los alumnos puedan aprender mediante su uso.

Al hilo de las anteriores consideraciones, el presente trabajo pretende analizar si
la aplicacion de uno de estos juegos de estrategia, como es el Awalé en este caso, es
compatible en nuestro sistema educativo actual y permite aprender de una manera

efectiva, la cual pueda favorecer mas este tipo de aprendizajes basados en el juego.

Por ello, se ha realizado una amplia revision acerca de como el Awalé puede
ayudar en el proceso de aprendizaje matematico y poder identificar si se producen estas
mejoras durante su desarrollo. Para ello, se ha disefiado como instrumento de evaluacion,
un cuestionario especifico para este trabajo, que se realizara tanto al principio como al
final del aprendizaje y que nos permitird conocer cémo el alumnado ha sido capaz de
lograr estos aprendizajes a traves del juego. Ademas, estos cuestionarios se acomparian
de una rabrica de observacion que permite ir observando las posibles estrategias, tomas
de decisiones y calculos que los alumnos realizan durante el juego, tanto al principio
como al final de su aprendizaje. Del andlisis de ambos tipos de informacién, se han

elaborado unas conclusiones finales.



1. MARCO TEORICO

1.1 Historia y definicion del juego.

A lo largo de la historia el ser humano ha sentido la incesante necesidad de jugar,
como bien aparece en el libro Homo Ludens de J. Huizinga (1938), donde destaca que el
acto de jugar es consustancial a la cultura humana, o la de la concepcion del ser humano
de F. V. Schiller, «EI hombre sélo es verdaderamente humano cuando juega». También
Moreno (2002, p11) en relacién con esto menciond: “El juego es algo esencial en la

especie humana, la actividad ludica es tan antigua como la humanidad.

Como bien destaca Paredes (2002, pp. 11-31): “la actividad ladica es tan antigua
como la humanidad” y prueba de esto son ntimerosos restos de juegos que han sido
encontrados, como El Juego real de Ur, del cual se encontraron dos piezas que datan en
la Primera Dinastia de Ur, antes del 2600 a. C. una de las cuales podemos encontrar en el
Museo Britanico (Londres). Esto es solo una muestra de como el juego ha estado presente

a lo largo de nuestra historia formando parte de nuestra evolucion.

Tanto es asi esta incesante necesidad de juego, que termind por ser reconocido en
la Declaracién de los Derechos del Nifio, adoptados por la Asamblea de la ONU el 30 de
noviembre de 1959, en el principio 7: “El nifio debe disfrutar plenamente de juegos y
recreaciones; la sociedad y las autoridades publicas se esforzaran por promover el goce

de este derecho”.

Esta vinculacion del juego al ser humano, en especial al nifio, a lo largo de la
historia, ha puesto a la vista de todos la estrecha relacion que existe entre juego y
educacidn, lo que acabd derivando en nimerosas teorias y definiciones, acerca de que es

y por que es importante el juego:

e Hill (1976) dice: “el juego es una actividad u ocupacion voluntaria que se realiza
dentro de ciertos limites establecidos de espacio y tiempo, atendiendo a reglas
libremente aceptadas, pero incondicionalmente seguidas, que tienen su objetivo
en si mismo y se acompafa de un sentido de tension y alegria” (p. 217).

e Auman (2012): “Se puede definir juego como una descripcion formal de una
situacion de interaccion estratégica, es decir, una situacion de toma de decisiones
en la que dos 0 mas jugadores van a seguir una o varias estrategias determinadas

para conseguir un resultado beneficioso” (citado de Sanchez A, 2014, p.5)



e Freire (1989) relata que el nifio es un ser humano que se diferencia de los animales
irracionales que vemos en el zooldgico o en el circo ya que los nifios deben ser
educados, no adiestrados.

e Pugmire-Stoy (1996) define el juego como el acto que permite representar el
mundo adulto, por una parte, y por la otra relacionar el mundo real con el mundo
imaginario. Este acto evoluciona a partir de tres pasos: divertir, estimular la
actividad e incidir en el desarrollo.

o Para Vigotsky (1984), el juego es como un instrumento y recurso socio-cultural,
que tiene el papel de impulsar el desarrollo mental del nifio, facilitando el
desarrollo de funciones como la atencién o la memoria.

e Viciana y Conde (200) definen el juego como “un medio de expresion y
comunicacion de primer orden, de desarrollo motor, cognitivo, afectivo, sexual, y
socializador por excelencia” (p. 83).

e Segun la pedagogia Montessori, el juego tiene un papel fundamental porque
permite aprender y desarrollar habilidades. Todas las actividades Montessori
proponen juegos donde los pequefios puedan tener libertad, ya sea cambiando las
reglas, adaptandolas o descubriendo nuevos elementos.

e Para Carmona y Villanueva (2006) el juego es “un modo de interactuar con la
realidad, determinado por los factores internos (actitud del propio jugador ante la
realidad) de quien juega con una actividad intrinsecamente placentera, y no por

los factores externos de la realidad externa” (p. 11).

Como vemos en muchas de estas definiciones se destaca como el juego nos
permite realizar acercamientos a la realidad desde una perspectiva ludica y que ademas
supone un desarrollo para el individuo en sus diferentes niveles. En este caso, vamos a
tomar como referencia la definicion de Auman (2012), donde va a tener lugar una
interaccion entre 2 0 mas jugadores, en la cual se van a dar diferentes estrategias con el
fin de obtener la victoria. Seran estas estrategias las que permitan al nifio desarrollar su

capacidad de razonamiento ldgico.
1.2 Juegos Educativos de Estrategia

Desde la RAE se define el juego como “un ejercicio recreativo o de competicion

sometido a reglas, y en el cual se gana o se pierde”, mientras que por otro lado define



estrategia como: “un proceso regulable, conjunto de las reglas que buscan una decision

Optima en cada momento.”

Una vez conocemos ambas definiciones, podemos comprender que los juegos de
estrategia son aquellos juegos en los que el competidor trata de llegar a la victoria
mediante el uso de un plan que va cambiando segun la situacion del juego. Una de las
partes mas importantes de este tipo de juegos, cuando participan varios jugadores, es
intentar pensar qué hacer teniendo en cuenta lo que hara el rival, y el rival a su vez tomaré
decisiones teniendo en cuenta lo que piensan que vamos a hacer. Estos juegos, por lo
general, no suelen requerir de una gran habilidad fisica sino intelectual, el que sea capaz

de prever més jugadas posibles tendrd mas posibilidades de alzarse con la victoria.

Es importante saber que en todos los juegos donde el fin del juego es ganar,
aparece el factor estrategia, aunque esto no quiere decir que en todos ellos sea igual de
importante. Esto lo vemos muy bien si comparamos 2 juegos como pueden ser el ajedrez
frente a una carrera de relevos. En el primero la estrategia va a ser el factor condicionante
que determine el ganador del juego, mientras que, en los relevos, pese a poder planear
una estrategia que ayude a ganar, el factor mas importante va a ser la capacidad fisica de
los competidores. Con esto podemos observar que no todos los juegos, por el hecho de

ser competitivos, nos van a permitir potenciar el aspecto estratégico del mismo modo.

1.3 Juegos Educativos en Matematicas

El vinculo entre los juegos y la educacion se ha ido fortaleciendo con el paso del
tiempo hasta nuestros dias, de acuerdo con Johnson, D.A. (1960, p.128) “El desarrollo de
actitudes positivas hacia las matematicas es una tarea prioritaria del profesor de
matematicas”, por lo que podemos suponer que el uso de los juegos en nuestras clases de

matematicas podria potenciar su aprendizaje.

Existe una estrecha relacion entre los juegos y las matematicas, tanto es asi que
en muchos de ellos son la base principal de su funcionamiento, juegos en los que
trabajamos con cartas, movimientos, probabilidades... todos estos necesitan de las
matematicas para su funcionamiento. Es a partir de las matematicas que se crean las
diferentes estrategias que permiten a los jugadores aumentar las posibilidades de ganar la

partida. Basandonos en esto podemos decir que a partir de estos juegos trabajamos
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diferentes aprendizajes matematicos y que, por lo tanto, no solo el juego necesita de las

matematicas si no que las matematicas necesitan de los juegos.

Numerosos estudios han sido realizados con el fin de demostrar como el juego
ayuda al aprendizaje matematico, no solo en el célculo, si no a la hora de desarrollar un
pensamiento mas logico y abstracto. De esta forma lo sefiala el Informe Cockcroft:

Sea cual fuere su nivel de conocimientos, el empleo cuidadosamente planificado
de rompecabezas y «juegos» matematicos puede contribuir a clarificar las ideas del
programa y a desarrollar el pensamiento ldgico (...). Todos estos tipos de actividades
obligan a pensar en los nimeros y en los procesos matematicos de un modo bastante
distinto del que suele encontrarse en las aplicaciones habituales en esta asignatura, y
contribuyen asi al incremento de la confianza y de la comprension. Informe Cockcroft
(1982, punto 227).

Tras conocer todos estos aspectos, se va a observar la puesta en préctica de uno
de estos juegos, para poder reafirmar todas estas teorias y comprobar si el juego que se
pretende utilizar puede servirnos también para trabajar algunos de los aspectos
pertenecientes al campo de las matematicas. Para ello se utilizard uno de los juegos

pertenecientes al grupo de los juegos conocidos como juegos Mancala.

1.4 Juegos Mancala

¢ Qué son los juegos Mancala?

Mancala es un nombre genérico que usamos para nombrar a una familia de juegos,
que suelen ser jugados entre 2 personas, y cuya caracteristica principal es su tablero, el
cual esta formado por varias filas (dos, tres o cuatro) de pequefios huecos, sobre las cuales
se “siembran las semillas” que es la frase que se utiliza para referirse a los movimientos
dentro de la partida. EI nimero de agujeros y de filas puede variar dependiendo de la zona
en la que juguemos, al igual que el nimero de semillas (las fichas del juego) que se
depositan en cada uno de ellos. Como observamos es un juego que esté relacionado

directamente con la agricultura.

El origen de este tipo de juegos se encuentra en el continente africano, mas
concretamente en Egipto, y son algunos de los mas antiguos conocidos entre todas las

culturas y civilizaciones. Los tableros mas antiguos que han sido encontrados sobre este
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tipo de juegos datan del 1400 a.c y son una serie de grupos de agujeros tallados en piedra
en los templos de Kurna y Karnak (Egipto) y descritos por Henry Parker en 1909. Debido
a su gran popularidad estos se extendieron por toda Africa, adoptando diversas
caracteristicas, tanto en la forma del tablero, numero de casillas, nimero y tipo de fichas,

asi como en sus reglas, lo que dio lugar a numerosas modalidades de juego.

Estos juegos servian de entretenimiento tanto a las altas clases de la sociedad,
como reyes y nobles, los que acostumbraban a jugar con tableros y fichas de oro u otros
materiales valiosos, como a las clases mas bajas que creaban sus tableros creando hoyos
en el suelo y utilizando semillas. Finalmente, por su popularidad este tipo de juegos
termind por extenderse por el resto del mundo, hacia el continente americano gracias a

los grupos de esclavos y hacia Europa gracias a las clases altas.

El paso del tiempo hizo que todas aquellas variaciones que se realizaban sobre
este tipo de juegos terminaran por constituir lo que son hoy en dia, juegos con una
identidad propia, ademas de que inspiraron a muchos otros juegos de mesa. Debido a esto
es que Mancala se qued6 como la palabra no para denominar a un juego, si no a la familia
de juegos que tenian estas mismas caracteristicas y similitudes. Algunos de los juegos
Mancala mas conocidos son el Awalé, Wari o Ayo (llamados asi en Africa occidental y el

caribe), el Bao (en Africa Oriental) y el Palanguli (en India y Sri Lanka).

El Awalé

Qué es y como se juega

El Awalé es un juego de 1 contra 1, en el cual el objetivo del juego es obtener méas
semillas que nuestro rival. Las reglas y normas del juego pueden variar dependiendo la

zona donde se juegue, aunque se narraran las mas comunes.

Disposicion del juego

Para poder jugar al Awalé va a ser necesario un tablero formado por dos hileras
con 6 huecos en cada una, con la posibilidad de que haya 1 hueco extra mas grande en
cada uno de los lados, donde los jugadores puedan ir depositando las semillas que van

obteniendo a lo largo del juego, ademas se necesitaran 48 semillas.

A continuacion, los jugadores se pondran enfrentados cara a cara con el tablero

en medio. Cada jugador dispone de una hilera propia (la méas cercana a €l) a partir de la
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cual realizara los movimientos. Para empezar la partida cada uno debe colocar 4 semillas

en cada uno de los huecos de su hilera, colocando asi las 48 semillas totales.

Movimientos de los jugadores

Una vez colocadas las semillas se realiza a sorteo cudl de ellos va a comenzar a

mover primero. Los jugadores realizan los movimientos alternativamente y cada una de

las jugadas consiste en una siembra y captura de semillas (si es que sucede). El ganador

de la partida seré aquel que tenga mas semillas cuando la partida finalice.

Siembra

1)

2)

3)

Cuando un jugador realiza un movimiento debe escoger el hoyo de su hilera que
no esté vacio y distribuir todas las semillas que se encuentren en este, una por
hoyo, en hoyos consecutivos siguiendo el sentido contrario al de las agujas del
reloj.

Si, al sembrar, en el hoyo que nosotros elegimos hay semillas suficientes como
para realizar una vuelta completa, cuando lleguemos de nuevo a la casilla de la
que hemos cogido las semillas deberemos saltar continuando en la siguiente, de
forma que al colocar todas las semillas el hueco de donde las movimos quedara
totalmente vacio.

Si, por circunstancias de la partida nuestro rival no tiene semillas en su campo y
nos toca mover a nosotros, estamos obligados a realizar un movimiento que

permita darle al menos 1 semilla a nuestro rival, si es que es posible.

Recoleccién

1)

2)

3)

Cuando la altima semilla que coloquemos caiga en un hoyo del campo rival, en el
cual haya una o dos semillas, obtendremos tanto las que habia como la nuestra
gue hemos puesto (dos o tres en total). Es decir, debemos tratar de formar con la
ultima semilla un grupo de 2 o de 3.

Cuando ocurra la situacion anterior tendremos que observar la casilla anterior a la
que hemos capturado, si pertenece también al campo rival y contiene 2 0 3
semillas, las recolectamos. Haremos esto sucesivamente hasta que ya no
pertenezca al campo rival o ya no se haya formado un grupo de 2 o 3 semillas.

El jugador no podra obtener las semillas si al recolectarlas, deja al rival sin
semillas. Si se trata de una Unica jugada posible las semillas se repartiran, pero no

se recolectaran.
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Final de partida
1) La partida finalizara si uno de los jugadores se queda sin semillas y el jugador
rival no puede darle ninguna en la siguiente ronda. En este caso este ultimo se
queda con las semillas sobrantes.
2) Cuando por falta de semillas se repite la misma posicion de las semillas durante
varios giros seguidos. Cada jugador se quedara con las semillas de su campo.
3) Cuando un jugador abandone porque el rival haya capturado mas de 24 semillas.

¢Por qué el Awale?

Observando las dificultades que tenian los alumnos de un aula de 3° de primaria
a la hora no solo de aprender a multiplicar sino también de aprender las tablas, surgio la
siguiente pregunta: ¢(De qué forma podemos ayudar al alumnado a aprender estos
conocimientos y que a su vez fomente el gusto por las matematicas? La respuesta que

surgio: mediante el juego.

Como hemos comentado anteriormente los juegos como el ajedrez, rompecabezas
y otros juegos matematicos han ayudado a muchas personas a mejorar sus destrezas
matematicas. A raiz de esto surgid la idea de buscar un nuevo juego que permitiera al
alumnado afrontar el aprendizaje desde otra perspectiva, mediante algo a lo que no

estuvieran acostumbrados.

En la incesante busqueda de diferentes tipos de juegos hubo uno que destacd por
encima del resto, tanto por la historia que tiene detras como por su sencillez. Su nombre
es el Awalé que, como hemos mencionado antes, es un juego originario de Africa
Occidental, y se encuentra entre uno de los juegos Mancala méas conocidos de todos, tanto
por su simpleza, como por su popularidad en las diversas zonas del continente africano

durante numerosos siglos.

Su interesante sistema de juego permitia trabajar las matematicas desde muchas
perspectivas, incluso realizando adaptaciones del propio juego para trabajar aquellos
aspectos que pudieran ser mas Utiles. De esta forma se decidio probar a utilizar este juego
para ayudar al alumnado con las multiplicaciones, una necesidad presente dentro de un
aula de 3° de primaria. Realizando una adaptacion de las reglas del juego y llevando a

cabo varias sesiones donde trabajariamos desde un enfoque mas ladico e intuitivo.

14



2. Propuesta Didéctica

2.1 Contexto

En primer lugar, es importante partir del contexto a través del cual se ha
desarrollado la actividad. Para esta actividad se ha elegido un aula de 3° de primaria, ya
que es el curso donde se empieza a consolidar el concepto de multiplicacién, tanto sus
términos, como la forma en que se realiza. Ademas, en este curso es donde han de

aprender por primera vez las tablas de multiplicar hasta el nimero 10 al completo.

Esta aula estaba formada por 22 alumnos, de los cuales 11 eran chicos y 11 eran
chicas. El nivel general de la clase era bastante alto respecto a la asignatura de
matematicas, teniendo la gran mayoria de ellos bastante facilidad para memorizar las
tablas y resolver las operaciones que se planteaban en los ejercicios, aunque tenian
dificultad en ejercicios como problemas donde se trabajaba con situaciones reales. Por
otro lado, hay dos alumnos los cuales tienen una adaptacion curricular y por lo tanto
trabajan con los contenidos minimos de la asignatura, aunque hay algunas partes que
trabajan al nivel del resto.

Partimos de que en la clase ya se habia trabajado la multiplicacion y las tablas
durante el primer trimestre del curso, por lo que los alumnos ya contaban con una serie

de conocimientos previos.
2.2 Objetivos y contenidos

La actividad por su parte pretende lograr una serie de objetivos relacionados con 2
aspectos fundamentales: el desarrollo del pensamiento l6gico y los aprendizajes
relacionados con el algoritmo de la multiplicacién. Los objetivos fundamentales que se

persiguen que el alumno adquiera durante el desarrollo de las actividades son:

Desarrollar el pensamiento légico.

Desarrollar estrategias basicas.
- Comprender de manera correcta el planteamiento del juego.

- Reflexionar sobre sus acciones logrando crear estrategias personales de

autocorreccion.
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- Aprender las tablas de multiplicar.

- Ser capaz de identificar las multiplicaciones en situaciones reales aplicando de

manera correcta el algoritmo de la multiplicacion.

Para lograr estos objetivos, a la hora de trabajar se van a tener en cuenta una serie de
contenidos a trabajar, los cuales permitiran junto con los objetivos, una vez realizada las
sesiones, comprobar los posibles resultados que obtengamos. Estos objetivos son los que
se encuentran dentro del BOA (Boletin Oficial Aragonés), en la ORDEN ECD/850/2016,
de 29 de julio, por la que se modifica la Orden de 16 de junio de 2014, de la Consejera
de Educacion, Universidad, Culturay Deporte, y que forman parte del aprendizaje que se
espera que los alumnos adquieran durante esta etapa. Por lo tanto, los contenidos que se

van a trabajar son:
Bloque 1

- Planificacion del proceso de resolucién de problemas del entorno escolar,
familiar y la vida cotidiana: comprension del enunciado, estrategias bésicas
(experimentacion, exploracion, analogia, organizacion, codificacion, division de un
problema en partes...), y procesos de razonamiento siguiendo un orden en el trabajo,
reflexion sobre el proceso, revisién de las operaciones y las unidades de los
resultados, comprobacion de la coherencia de las soluciones y anélisis de forma
cooperativa de otras estrategias de resolucion.

- Acercamiento al método de trabajo cientifico mediante el estudio de algunas
de sus caracteristicas (organizacién y orden) y su practica en situaciones del entorno

escolar, familiar y la vida cotidiana.

- Desarrollo de actitudes bésicas para el trabajo matematico: esfuerzo,
perseverancia, estrategias personales de autocorreccién, y espiritu de superacion,
confianza en las propias posibilidades, promocion de la curiosidad por los nuevos
aprendizajes. Disposicion para desarrollar aprendizajes autbnomos y para compartir

los procesos de resolucion y los resultados obtenidos.
Bloque 2
- Operaciones con nimeros naturales: suma, resta y multiplicacion.
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- Términos propios de la multiplicacion y de division.
- Algoritmos estandar de suma, resta y multiplicacion.
- Las tablas de multiplicar
- Estrategias de calculo mental.
- Estimaciones en calculos.

2.3 Adaptacion

Para lograr estos objetivos y trabajar los contenidos se ha realizado una adaptacion
al juego teniendo en cuenta los resultados que se buscaban obtener. Para ello, se han
cambiado algunas de las reglas del juego de forma que se oriente a trabajar mas el

algoritmo de la multiplicacién, aunque la base del juego no deja de ser la misma.

En este caso el tablero va a seguir siendo el mismo, 2 filas con 6 huecos en cada
una de ellas. Los movimientos siguen siendo también iguales, cada vez un jugador,
moviendo todas las semillas de la casilla que elijan y repartiéndolas de 1 en 1 en los

huecos siguientes.

Lo que va a cambiar ahora va a ser tanto el nimero como la distribucién inicial
de las semillas. En este caso los alumnos van a poder elegir un nimero de la tabla de
multiplicar al que quieran jugar. Si eligen el nimero N (siendo N cualquier nimero de la

tabla de multiplicar), tendran que poner en cada hueco N semillas.

El siguiente cambio va a ser a la hora de ganar semillas. Anteriormente tenian que
formar grupos de 2 o de 3, pero ahora van a tener que formar grupos de acuerdo con el
namero al que vayan a jugar. Si eligen para jugar el nimero N, la Unica forma de ganar
semillas es formar grupos cuyo numero de semillas sea un maltiplo de N, el cual debe
estar dentro de las tablas del 1 al 9. Por otro lado, el sistema para llevarselas es el mismo,
es decir, tiene que ser la ultima semilla que pongamos la que forme el grupo y pueden

encadenar varios seguidos.

Un ejemplo de todo esto seria el siguiente: los alumnos deciden jugar al numero

3, por lo tanto, deberan poner 3 semillas en cada casilla y para ganar tendran que formar
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grupos con los multiplos de 3, es decir grupos de 3, 6, 9, ... 0 27, que seria el mas alto

que pueden formar, ya que tiene que estar comprendido en las tablas del 1 al 9.

Por altimo, para terminar la partida, las reglas van a seguir exactamente igual que las del

Awalé, que es el juego desde el que se parte.
2.4 Disefo

La actividad se compone de tres grandes partes, los cuales son los ndcleos de
aprendizaje para los alumnos y de recogida de los datos. Estas tres grandes partes se

dividen de la siguiente forma:
Sesion Inicial

La actividad comenzara con una primera sesion inicial la cual se divide en 3 partes:
explicacion, practica y cuestionario inicial. Durante esta primera sesion se trata de
introducir el juego a los alumnos y que comiencen a practicar y experimentar con él.
Durante esta se van a tomar los primeros datos que nos serviran para poder observar al

final de las sesiones la progresién de los alumnos.
- Explicacion

Esta primera parte tiene una duracion estimada de 15 minutos. Durante esta parte
se trata de presentar el juego al grupo clase, explicando el contexto y sus diferentes
normas. Se trata de que los alumnos sean capaces de adquirir los conocimientos
necesarios como para poder realizar las primeras partidas. Se comenzara realizando
un dibujo en la pizarra del tablero del juego, para que el alumnado sea capaz de
identificar las diferentes partes que lo conforman. Después se explicara cual es el
objetivo del juego junto con las diferentes modalidades a las que se puede jugar (a la
tabla del 1, 2, 3...). Una vez hayan entendido esto, se elige de ejemplo el nimero 2
de la tabla de multiplicar, ya que va a ser el mas sencillo para que entiendan el juego.
Esto nos servira para introducir la disposicién de las semillas en el tablero, los
movimientos que pueden realizar, como pueden obtener las semillas y la forma en la
que se da por terminado el juego. Es importante aclarar que tanto el nimero de
semillas de la partida, como el tamafio del grupo que tenemos que formar para poder

obtenerlas, va a variar segun el nimero de la tabla al que juguemos. Ademas, se
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establecera como norma que antes de jugar la partida es importante repasar de manera

rapida los numeros de la tabla con la que vayan a jugar para refrescarlos.
- Préctica

Esta parte tendra una duracién estimada de unos 25 minutos, Una vez se haya
realizado la explicacion y resuelto las dudas que tuvieran los alumnos se procedera a
realizar la parte practica, que consiste en jugar las primeras partidas. Para ello se
juntaran en parejas, las cuales pueden hacer ellos mismos o el propio profesor segun
considere mas 0 menos conveniente. Cada pareja recibira un tablero del juego con las
respectivas semillas. En estas primeras partidas se jugard al numero 2, pudiendo
terminar con alguna al 3 si lo entienden suficientemente rapido, pero no deben ir mas
alla porque se trata de partidas de toma de contacto con el juego. Durante estas se
trata también de que sean capaces de entenderlo completamente y empezar a pensar
estrategias o formas Optimas de jugar. Es importante ademas ir pasando por las mesas
de forma que planteemos posibles preguntas en las parejas que les hagan pensar las
jugadas, pararse a pensar, recapacitar sobre errores. Estos serian algunos ejemplos:
¢Qué semillas crees que es mejor mover al principio? ¢Si mueves estas semillas que
crees que va a hacer después tu rival? ;Cémo puedes evitar que te quiten estas
semillas de este hueco? ¢Cuantas semillas te falta colocar en este hueco para poder

llevartelas?
- Cuestionario inicial

Esta parte tiene una duracion estimada de unos 20 minutos. Durante estos 20 minutos

se les repartira un cuestionario (véase, Anexo X y XI) con 10 preguntas, unas dirigidas

maés a la parte del pensamiento I6gico y otras més al calculo. En estas preguntas de

pensamiento l6gico se les plantea que hablen acerca de las mejores estrategias que han

observado que pueden realizarse en el juego. Ademas, también en referente a esto se les

plantea diferentes situaciones de juego para que escriban cual es el mejor movimiento, de

forma que tengan que observar los diferentes movimientos y cuél va a ser el mejor, no

solo para ganar mas semillas sino con una perspectiva de toda la partida. Por ultimo, hay

una serie de preguntas destinadas al calculo con multiplicaciones y a conocer si se saben

las tablas de multiplicar para conocer su nivel.
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Recreos activos

Estos consisten en crear espacios en los recreos, ya sea al aire libre o dentro del
aula, en la que los alumnos puedan venir de manera voluntaria a jugar entre ellos. Es
importante que sea de forma voluntaria ya que asi los alumnos que vengan lo haran
realmente porque les gusta y quieren conocer mas del juego. Esta se realizara durante 2
semanas jugando solamente los martes y los jueves para evitar que se saturen del juego.
Ademaés, para fomentar esta actividad, se van a realizar pequefios torneos entre ellos,

donde el ganador obtendra un tablero exclusivo del juego para poder jugar en su casa.

Los recreos activos son una parte muy importante de la actividad ya que ayuda a
los alumnos a trabajar en un ambiente mucho mas distendido, por lo que va a lograr que
jueguen maés tranquilos fomentando asi que tengan méas tiempo para pensar sus
movimientos y estrategias. Al igual que en las clases, es importante plantearles preguntas

mientras juegan para incentivar a que cada vez piensen de forma mas compleja.
Sesion final

La parte final sera una ltima sesion, la cual supondra la finalizacion de la actividad
del Awalé. Esta se divide en 2 grandes partes: préactica y el cuestionario final. Aunque
previamente a estas se volvera a hacer un recordatorio de unos 10 minutos sobre el
funcionamiento y las normas bésicas del juego para aquellas personas que no lo lograron

entender o hayan olvidado alguna de ellas.
- Préctica

Esta parte va a tener una duracion de 30 minutos y sera similar a la parte practica de
la primera sesion, es decir, se les dividira por parejas y se repartiran los tableros junto con
las semillas. En este caso van a pasar a jugar con los numeros mas altos de las tablas.
Aquellos alumnos que hayan podido ir a los recreos podran trabajar directamente con los
nameros de la tabla como el 7, 8 0 9, mientras que los que igual no han sentido interés y
no hayan acudido tendran que realizar alguna partida de aproximacion, sobre todo
aquellas personas que hubieran tenido mas dificultades. Estas podran realizar
previamente una partida a nameros mas bajos. También podra ser interesante que las
personas que han aprendido durante los recreos puedan ponerse con personas que igual

no sabian tanto para ayudarles a comprender mejor el juego.

20



- Cuestionario final

Como parte final tendran 20 minutos para realizar el cuestionario, en el cual van a
aparecer las mismas preguntas que en el cuestionario inicial que hicieron. De esta forma
ellos mismos veran como ahora afrontar las preguntas con una perspectiva mucho mayor
y seguramente se den cuenta de cosas que al principio contestaron mal siendo conscientes
de su propio progreso. Esto ayudara a la hora de la evaluacion a observar el progreso que
han tenido los alumnos y si realmente han aprendido aquello que se esperaba que

aprendieran.
2.5 Forma de evaluarla

La evaluacion supone una de las partes mas importantes, ya que va a servir para
saber si se ha cumplido con los objetivos establecidos y si la actividad ha servido para el
desarrollo del alumnado en las facetas esperadas. Para ella se van a utilizar dos formatos
de evaluacion: un cuestionario y una rubrica de observacion. El cuestionario sera
realizado por el alumnado al final de las sesiones, mientras que, por otro lado, la ribrica
de observacion serd completada por el profesor segin lo que vaya observando en el

transcurso de las sesiones.

Esta propuesta de evaluacion parte de una serie de objetivos, criterios y estandares
de aprendizaje que estan recogidos en el BOA y que son imprescindibles, ya que a partir
de ellos se han establecido los diferentes puntos de la evaluacion.

Estandares de aprendizaje

Estos estandares son los que se encuentran dentro del BOA (Boletin Oficial
Aragonés), en la ORDEN ECD/850/2016, de 29 de julio, por la que se modifica la Orden
de 16 de junio de 2014, de la Consejera de Educacion, Universidad, Cultura y Deporte, a

partir de los cuales parte la evaluacion.
En referencia al bloque 1:

- Est. MAT.1.1.1. Comunica verbalmente el proceso seguido en la resolucion de
un problema de matematicas en contextos del entorno escolar, familiar y de la vida

cotidiana.
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- Est. MAT.1.2.1 Comprende, con ayuda de pautas, el enunciado de problemas
(datos, relaciones entre los datos, contexto del problema) del entorno escolar, familiar
y la vida cotidiana.

- Est. MAT.1.2.2. Utiliza estrategias basicas (experimentacién, exploracion,
analogia, organizacion, codificacion, division de un problema en partes...), y
procesos de razonamiento siguiendo un orden en el trabajo y los pasos y
procedimientos necesarios en la resolucion de problemas del entorno escolar, familiar

y de la vida cotidiana.

- Est. MAT.1.2.4. Realiza estimaciones y elabora conjeturas sobre los resultados
de problemas a resolver del entorno escolar, familiar y la vida cotidiana, contrastando

su validez.

- Est. MAT.1.3.1. Identifica patrones, regularidades y leyes matematicas en
situaciones de cambio, en contextos numericos geomeétricos y funcionales del entorno
escolar, familiar y la vida cotidiana (numeracion de los portales en las calles, series
numéricas, cenefas, grecas, mandalas..., la relacion entre las medidas del lado de un
cuadrado y el valor de su perimetro...) y de aplicacion a los automatismos de célculo

(construccion de las tablas de multiplicar...) identificando semejanzas y diferencias.

- Est.MAT.1.7.1. En el tratamiento de problemas sencillos del entorno escolar,
familiar y la vida cotidiana realiza aproximaciones sobre los resultados esperados con

un margen de error asumible, contrastando y valorando posteriormente su validez.

- Est. MAT.1.9.1. Desarrolla y muestra actitudes adecuadas para el trabajo en
matematicas: esfuerzo, perseverancia, estrategias personales de autocorreccion, y

espiritu de superacion.

En referencia al bloque 2:

- Est. MAT.2.2.2. Interpreta en textos numéricos y de la vida cotidiana, numeros
naturales hasta la decena de millar considerando el valor de posicion de cada una de

sus cifras.
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- Est. MAT.2.5.3. Estima'y comprueba la coherencia del resultado de un problema

mediante diferentes estrategias (calculo mental y tanteo).

- Est. MAT.2.6.1. Realiza sumas, restas y multiplicaciones con nimeros naturales

hasta la decena de millar.

- Est.MAT.2.6.5. Aplica las propiedades de las operaciones y las relaciones entre

ellas.

- Est. MAT.2.8.1. Utiliza y automatiza algoritmos estandar de suma, resta,
multiplicacién de numeros naturales hasta la decena de millar en la resolucion de

problemas de situaciones cotidianas.

- Est. MAT.2.8.5. Construye y memoriza las tablas de multiplicar, utilizandolas

para realizar célculo mental.

- Est. MAT.2.8.12. Utiliza estrategias personales de calculo mental en célculos
simples relativos a la suma, resta, multiplicacion y division por una cifra, explicando

de forma oral el procedimiento seguido

- Est. MAT.2.9.1. Resuelve problemas relacionados con situaciones del entorno
escolar y familiar y la vida cotidiana que suponen la lectura, escritura, interpretacion
y ordenacion de numeros naturales hasta la decena de millar aplicando operaciones

de suma, resta y multiplicacion.
Criterios de evaluacién

Al trabajar los contenidos relacionados con el bloque 1 y 2 de la asignatura de

matematicas en el curso de 3° se van a tener en cuenta los siguientes criterios de

evaluacion que se encuentran dentro del BOA (Boletin Oficial Aragonés), en la ORDEN
ECD/850/2016, de 29 de julio, por la que se modifica la Orden de 16 de junio de 2014,

de la Consejera de Educacién, Universidad, Cultura 'y Deporte, a partir de los cuales parte

la evaluacion.

En referencia al bloque 1:

- Crit. MAT.1.1. Expresar verbalmente el proceso seguido en la resolucion de un

problema.
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- Crit. MAT.1.2. Utilizar procesos de razonamiento y estrategias de resolucién
de problemas del entorno escolar y familiar y la vida cotidiana, realizando los calculos
necesarios y comprobando las soluciones obtenidas.

- Crit. MAT.1.3. Describir y analizar situaciones de cambio en el entorno escolar,
familiar y la vida cotidiana, para encontrar patrones, regularidades y leyes

matematicas, en contextos numéricos, geométricos y funcionales.

- Crit. MAT.1.7. Resolver problemas relacionados con situaciones del entorno
escolar, familiar y la vida cotidiana estableciendo conexiones entre la realidad y las
matematicas y valorando la utilidad de los conocimientos matematicos adecuados

para la resolucion de problemas.

- Crit MAT.1.9./Crit. MAT.1.11 Desarrollar y cultivar las actitudes personales
inherentes al quehacer matematico: precision, rigor, perseverancia, reflexion, auto-
motivacién y aprecio por la correccion. Superar bloqueos e inseguridades ante la

resolucion de situaciones desconocidas.
En referencia al bloque 2:

- Crit MAT.2.2. Interpretar nimeros naturales hasta la decena de millar en

situaciones del entorno escolar, familiar y la vida cotidiana.

- Crit. MAT.2.5. Utilizar los numeros naturales para interpretar e intercambiar

informacion en el entorno escolar, familiar y la vida cotidiana.

- Crit. MAT.2.4./Crit. MAT.2.6. Operar con los nimeros aplicando las estrategias
personales y los diferentes procedimientos que se utilizan segun la naturaleza del

calculo que se ha de realizar (calculo mental, tanteo), usando el mas adecuado.

- Crt. MAT.2.8. Conocer, utilizar y automatizar algoritmos estandar de suma,
resta y multiplicacién de nimeros naturales hasta la decena de millar en la resolucion

de problemas de situaciones cotidianas.

- Crit. MAT.2.9 Resolver problemas relacionados con situaciones del entorno

escolar, familiar y la vida cotidiana que suponen la lectura, escritura, interpretacion y
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ordenacion de numeros naturales hasta la decena de millar aplicando operaciones de

suma, resta y multiplicacion explicando el proceso aplicado.

Teniendo en cuenta todo esto se han desarrollado los siguientes formatos de
evaluacion gque nos van a permitir observar el progreso del alumnado durante el desarrollo

de las sesiones y conocer si se han cumplido los objetivos propuestos.
2.5.1 Cuestionario

En primer lugar, se ha realizado 1 cuestionario que se ha desarrollado tanto en la
sesion inicial como en la final, el cual nos permite poder conocer el progreso del
alumnado tanto en el aprendizaje del juego, como en el desarrollo de estrategias y el
aprendizaje de las tablas de multiplicar. Es por eso que es el progreso lo que se quiere
valorar, no que los alumnos sean capaces de contestar todas las preguntas bien, ya que el
cuestionario esta hecho de forma que suponga un reto exigente para ellos y ver hasta

ddnde son capaces de llegar.

Este cuestionario estd evaluado mediante la ayuda de la rabrica de observacion
que veremos mas adelante, la cual tiene asociada a cada criterio las diferentes preguntas
del cuestionario. Este se realizara sobre 10 puntos, es decir, un punto por cada una de las
preguntas. Obtendran 1 punto si las respuestas estan bien o en las respuestas de desarrollo
siguen una légica adecuada, 0,5 si hay una parte de la respuesta que esta bien o tiene
l6gica y O si se contesta mal o esta en blanco. Utilizaremos el resultado de las notas para

poder valorar el proceso con un registro numerico.

Como se puede observar en la figura 1, encontramos que la pregunta 1 y 3 hacen
referencia a la parte de estrategia del juego donde el alumno debe plantearse cual es la
mejor estrategia para iniciar la partida, asi como una estrategia general que pueda seguir
durante la misma. Por otro lado, la pregunta nimero 2 va dirigida a trabajar el
pensamiento l6gico, mediante el cual tienen que tratar de pensar el porqué de la pregunta

que se les plantea, ayudandose de los conocimientos que tienen sobre las tablas.
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AWALE
4. Te toca mover ;Qué movimiento harias ante esta situacién?

1. ;Cudl crees que es ¢l mejor y ¢ peor movimicnto para empezar una partida?
Por qué?

N i cl porqu
A) La mejor forma de empezar ¢s moviendo las semillas de la casilla porque ovwria les nomitias do s cuxilta .

B) La peor forma de empezar es moviendo las semillas de la casilla porque S. ;Cuil es ¢l mayor nimero de fichas que podrias llevarte de vez en una tirada
cuando “jugamos al nimero 377

2. Las reglas del juego nos dicen que cusnde movemos las semillas, tenemos que 6. ;Cuantas semillas me levaré si muevo las semillas de la casilla D?

poner 1 en cada hueco. ;Sabrias decir por qué se pone solo una y no dos?

3. ;Cudl crees que es la mejor estrategia para ganar o juego?

Me licvaré semillas

Figuraly 2

En la segunda parte del cuestionario que corresponde con la figura 2, se sigue
haciendo hincapié en la parte méas de estrategia y pensamiento légico. En la pregunta 4
trata de que los alumnos sean capaces de pararse a pensar bien los diferentes movimientos
y como en determinadas situaciones del juego el ganar semillas puede no ser un buen
movimiento. Por ejemplo, en la pregunta 4 moviendo las semillas de la Gltima casilla
podremos obtener 4 pero en el siguiente movimiento el jugador rival podra quitarnos 8

semillas, por lo que no seria un buen movimiento.

Por otra lado, la pregunta 5 y 6 esta mas dirigida a la parte de calculo mental y el
uso de la multiplicacion. En estas, los alumnos no solo deben hacer las operaciones
necesarias de forma correcta, sino que también requiere de un cierto nivel de
conocimiento del juego lo que ayuda también a conocer si los alumnos entienden bien

tanto el funcionamiento como las reglas.
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7. ;Cudntas semillas me llevaré si muevo las semillas de la casilla D?

Mc levare semillas

8. ;Cuiles semillas debo mover si me quicro Hevar la mixima cantidad de semillas
posibles? ;Qué cantidad de semillas me llevaré? La partida es al ndmero §

Moveré las semillas de la casilla para llevarme scmillas

9. Escribe el resultado de las siguientes operaciones

9x6 4x9 Ex¥ 9x4

Tx4 2x7 9x8 7x9

10, ;Cual de los siguicntes nimeros podrian ser ¢l nimero de semillas que te
Hevarias con una tirada j do lquicra de los ni del 12l 9?

19 27 31 15 13 73 89

Figura 3

En la parte final, aparecen 4 ejercicios los cuales estan focalizados en la parte de
multiplicaciones. En primer lugar, aparecen 2 ejercicios que plantean calculos
matematicos a través de situaciones del juego. En ellos deben de ser capaces de observar
como las multiplicaciones aparecen de forma natural en las situaciones de juego, por
ejemplo, en el primero, al mover las semillas del hueco que nos dice en el enunciado se
consiguen formar 3 grupos de 4, por lo tanto, deben identificar la operacidn que en este

caso seria 4 x 3.

De la misma forma en el siguiente ejercicio, para encontrar el mejor movimiento,
tienen que conocer el nimero de semillas de cada hueco, estas se han dispuesto de forma
gue sean capaces de identificar diversos grupos y realizar multiplicaciones en base a ellos.
Se espera que sigan un planteamiento como el siguiente: si hay 3 grupos de 4 y uno de 3
sé que hay 15 semillas en esta casilla, ya que 3 X 4 es 12 mas las 3 que quedan dan 15y
por lo tanto si pongo 1 me da 16 que es un multiplo de 8 ya que 8 x 2 es 16. Por lo tanto,
conociendo las semillas que hay y que necesitan pueden saber que semillas sera mejor

mover y que nimero obtendran en ese caso.
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Los dos altimos ejercicios estan destinados a conocer el nivel respecto a las tablas
poniendo algunos ejemplos de ellas, sobre todo los numero mas altos como el 7,8 y 9 que
suelen crear mas dificultades en los alumnos. Esto nos ayudard a ver si hay un progreso

en su aprendizaje tras el juego.
2.5.2 Rubrica de observacion

Para la otra parte de la evaluacion se ha desarrollado una rdbrica de observacion
(\VVéase Anexo |) donde se recoge diferentes aspectos que se espera que los alumnos sean
capaces de aprender o desarrollar durante el transcurso de las sesiones. Para realizar esta
rubrica de observacion es importante ir moviéndose por las diferentes parejas durante el

desarrollo del juego especialmente.

En este caso para el analisis se ha elegido a un grupo heterogéneo de 6 alumnos
los cuales representan diferentes niveles académicos en la clase. Por un lado, el alumno
1y 2 con un nivel medio bastante alto, después otros el alumno 3, 4 y 5 que tienen un
nivel medio en la asignatura y, por ultimo, el alumno nimero 6 el cual trabaja con los

contenidos minimos de la asignatura ya que tiene bastantes dificultades.

Como se puede observar de los criterios esta asociado a uno o varios criterios de
evaluacion y un estandares de aprendizaje recogidos en el BOA (Boletin Oficial de
Aragon) dentro de los contenidos que se van a trabajar. Asi mismo esta rdbrica nos
permitird ademas evaluar las actividades del cuestionario, estando relacionadas, con cada

criterio, las diferentes preguntas de este.

En esta se han elegido 10 puntos a tener en cuenta, cada uno de ellos tiene un
valor de 1 punto en el caso de que sea un “si”, 0,5 en el caso de que sea “en cierta medida”,
y 0 en el caso de que sea un “no”. De esta forma podremos obtener un valor numérico

gue nos ayude a ver mejor el resultado del analisis una vez hecha la observacion.

Ademas, esta se realizara dos veces por separado, una primera vez en la sesion
inicial y una ultima vez en la sesion final, de forma que se puedan finalmente comparar

el progreso de los diferentes alumnos que representan al grupo clase.

Para lograr conocer si se estan dando estos aspectos, sera importante en este caso,
plantear al grupo de 6 alumnos preguntas que nos permitan conocerlos. Estos son algunos

ejemplos de preguntas que se van a utilizar para poder analizar aquellos aspectos que con
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la observacion no se garantizan conocer, aunque pueden varias dependiendo de la

situacion de cada partida:

- Para el Criterio 3y 4: ¢Por qué has movido esas semillas y no estas?, ;Qué
crees que pasara si mueves estas semillas? ¢ Cuales debes mover para que no te coma

estas?

- Para el Criterio 6, 7, 8 y 9: ¢{Cuantas necesitas para llevarte estas? ;Cuantos
necesitas tener en este hueco si quieres llevarte estas del rival? Si hubiera 3 grupos de
5y ponemos una en cada uno ¢Cuantas semillas podriamos ganar? Si al jugar con la
tabla del 3 hay en el campo rival un grupo de 11 y de 16 cuantas hacen falta en cada

uno para poder.
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3.Implementacion

3.1 Desarrollo de las sesiones
Sesioén Inicial

Esta primera sesion tuvo lugar el lunes 14 de marzo. Se comenz6 presentando el
juego explicando y un poco de su historia: “El Awalé es un juego muy antiguo que
procede del continente africano y que nos va a ayudar a trabajar en nuestras clases de
matematicas”. Tras esto se realizo un dibujo del tablero explicando las diferentes partes
que lo componen y se mostro el tablero que iban a utilizar los alumnos (véase Anexo II):
“Como podéis observar se compone de 2 filas con 6 huecos en cada una, una para nosotros

y la otra para el contrincante”.

Una vez se presento el juego comenzo la explicacion del desarrollo de este: “El
objetivo principal del juego es ganar mas semillas que nuestro contrincante”. Tras
mencionar el objetivo se comentd las diferentes modalidades de juego, especificando que
durante esa clase se iba a trabajar con el nimero 2 y 3 de la tabla y resaltando que antes
de empezar las partidas es importante repasar las tablas de ese nimero. Ahora se prosiguio
hablando de como se establecen las semillas en el tablero, cuyo nimero variaba en
funcion de la modalidad, en este caso se puso de ejemplo el numero 2: “Siempre se
colocan en cada hueco tantas semillas como el nimero al que juguemos, como vamos a
jugar al niumero 2 de la tabla, pondremos dos semillas”. A partir de ahi se explicaron las
reglas del juego mencionadas en los apartados anteriores, especificando que para cada
namero tendremos que formar grupos en funcion de los mdaltiplos de este. Aqui
comenzaron a surgir las primeras dudas relacionadas con el funcionamiento del juego:
“.Y puedo mover las semillas de hueco del rival?”, “;Puedo poner dos semillas en un
mismo hueco?”, “;Puedo mover las semillas a la casilla de arriba directamente”, “; Puedo
dejar alguna semilla sin mover?”. Se habian mencionado la mayoria de las respuestas solo

que les costaba asimilar todas las reglas del juego.

Tras resolver las cuestiones se procedio a jugar las partidas para que asi fueran
entendiendo mejor las normas. Para ello se repartio un papel a cada persona de la segunda
filay la ultima de la clase de modo que simplemente la primera fila y la tercera solo tenian

que girarse para ponerse con el compafiero a jugar (véase Anexo IlI)
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Una vez empezaron a jugar se comenzo con la parte de la observacion, poniendo
especial atencion en las 6 personas elegidas y plantedndoles preguntas durante el juego:
“;Qué operacion acabas de realizar para saber la que tenias que mover? A lo que el
alumno 1 respondid: “Pues he contado cuantas semillas tenia y cuantas casillas habia y
como era ¢l mismo sabia que me las iba a llevar”. El alumno 6 por otra parte respondio:
“He visto que habia muchas y creia que iba a llegar a esa casilla”. Conforme se seguia
realizando la observacion y las preguntas se observaba que habia algunas parejas que
estaban bastante perdidas en el juego y habia que recordar algunas normas. Los errores
mas comunes eran: mover las semillas sin seguir el orden ni la direccién, no mover todas
las semillas, llevarse semillas de su propio campo y llevarse semillas cuando formaban
grupos, aunque la ultima no formara. Por otro lado, algunos alumnos como el alumno 2
y 3, junto con sus respectivas parejas, fueron capaces de entender rapidamente el juego y

pronto fueron capaces de jugar al nimero 3.

Cuando finaliz6 el tiempo, recogieron el material y se repartieron los
cuestionarios que tenian que realizar. No se realizd ninguna explicacién sobre las
preguntas, simplemente se resolvié alguna duda del enunciado, ya que en algunas de las
preguntas no se especificaba bien el nimero al que se estaba jugando en la partida.
Finalmente lo entregaron, aunque muchos de ellos no tuvieron tiempo suficiente para

acabarlo.
Recreos activos

Los recreos activos se desarrollaron a lo largo de dos semanas, los martes y jueves,
siendo un total de 4 sesiones de unos 30 minutos. Estas sesiones no eran de caracter

obligatorio, sino que los alumnos decidian si querian o no participar en ellas.

Para la primera sesion, que fue el dia siguiente a la sesion inicial, vinieron 5
alumnos de los cuales 4 pertenecen a los 6 alumnos tomados como parte de la

observacion, lo que hacia que se pudiera llevar un mayor registro del progreso.

Cuando empezamos las primeras partidas la mayoria de ellos aun cometia algunos
fallos a la hora de jugar, por ejemplo, los dos primeros alumnos tomaban también las
semillas cuando formaban grupos en su campo. Tras las dos primeras partidas ya habian
empezado a jugar de manera correcta y se empezé a plantearles situaciones mientras

jugaban, por ejemplo, se realizo la siguiente pregunta desde la situacion de partida (véase
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Anexo IV) cuando le tocaba mover al jugador de la zona inferior del tablero: “;Qué
ocurriria si mueves las semillas del hueco C (siendo C la tercera casilla empezando por
laizquierda de nuestra fila)?”. Tras esto el alumno comenzo a contar y se respondio: “Que
si mueve las semillas de su casilla B (siendo B la segunda casilla empezando por la
izquierda de la fila de nuestro rival) me comeria 6. Pese a conocer ya el funcionamiento
seguian cometiendo errores ya que realizaban movimiento simplemente en funcién de si
iban a ganar semillas o no, sin pensar lo que pasaria después y lo que haria el rival en
base a ellos, por ejemplo, desde la situacion de partida (véase Anexo V) en la que le toca
mover al alumno del lado inferior se le pregunta: “; Cual crees que es el mejor movimiento
que puedes hacer ahora?”. A lo que el alumno respondi6: “Mover las semillas de la casilla
C para asi llevarme 2 semillas”. Por pensar de manera precipitada no se dio cuenta de que

después el jugador rival podria llevarse después 8 semillas de su campo.

En los dos siguientes se apuntaron 5 personas mas ya que sus otros compareros
les habian dicho que vinieran a jugar al juego ya que se lo pasaban bastante bien. En estas
2 sesiones, los alumnos que ya sabian aprovecharon para ensefiar a jugar del todo a los
nuevos y rapidamente comenzaron a jugar con las tablas de niUmeros mas altos. En estas
partidas se notaba que se paraban mas para realizar los calculos necesarios, pensar bien
las jugadas ya que, con un mal movimiento, el rival podia llevarse una gran cantidad de
fichas con una sola jugada. Ademas, en una de estas sesiones realizamos una pequefia
variante en la que se enfrentaron 3 contra 3 de forma que tenian que pensar los

movimientos que iban a hacer en equipo.

Finalmente, para la Gltima de estas sesiones, ya se notaba un gran nivel de juego
sobre todo en que las partidas eran mas largas, ya que jugaban mucho mas seguro evitando
que el rival pudiera quitarle semillas y pensando mucho mas sus movimientos. Pudieron
realizar partidas con el nimero 7, 8 y 9 aunque es cierto que estas partidas se hacian
mucho mas densas para ellos debido a la gran cantidad de semillas que tenian que mover

para poder empezar a conseguir llevarse alguna.
Sesion final

Esta sesion final tuvo lugar el 25 de marzo, es decir, 11 dias después de realizar

la primera sesién y un dia después de la Gltima sesion de los recreos activos.
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En primer lugar, se comenzé realizando una breve explicacion debido a que habia
alumnos que no habian Ilegado a entender del todo el juego en la primera sesion y no
habian venido a los recreos, por lo tanto, habian olvidado alguna de las reglas del juego.
Tras volver a explicar el juego comenzaron jugando directamente al numero 3 y con la
ayuda de sus otros compafieros consiguieron entender el juego y aprender a jugar. Cada
pareja iba a un ritmo distinto, por un lado, los que ya sabian empezaron directamente con
los numeros altos y aquellos que no controlaban tanto el juego, se quedaron jugando en
numeros del 5 al 7. Lo importante es que se observaba como las parejas empezaban a
jugar pensando mas los movimientos y con jugadas mas razonadas pese a cometer ciertos
errores aun. Sobre todo, el hecho de repasar la tabla del nimero antes de cada partida les
ayudaba a memorizar los nimeros de las tablas y que luego ese aspecto en el juego fuera

mucho mas mecanico y no tuvieran que estar tanto rato calculando.

Finalmente, en los ultimos 20 minutos se les entrego el cuestionario que contenia
las mismas preguntas que el primero, aunque esta vez como era la segunda surgieron

menos dudas y les dio méas tiempo a hacerlo a todos.
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4. Evaluacion

Los datos obtenidos son una estimacion de los resultados y el progreso de los
alumnos durante el desarrollo de las sesiones. Estos ayudan a valorar la utilidad de las
actividades, asi como el nivel de conocimientos adquiridos durante las mismas. Pese a
esto es importante resaltar que los resultados pueden variar mucho de un grupo de

alumnos a otro y de como estos acepten el juego.

Cuestionarios

Preguntal | Fregunta2 | Pregunts3 | Preguntsd | Preguntat | Pregunts | Pregunta’ | Pregunmtad | Pregunta8 | Pregunts 10 | Wota Final
i(o5|0f(1jo5/0|1|05|0|1|/05(0f1|05|0|1|05(0f1]|05|0|1|05|0(1({05|/0)|1]|05]|0
Alumno 1 | x X X X X X |x x | X x |35
Alumno 2 x [ x X X X X (% X X X 5,5
Alumnc 3 X x x X x x x X [x x |2
Alumno 4 x x i X X x X X X X 45
AlumneS | x X X X X [x X X (X x |55
Alumno & x x X X X X X X X 1]
Alumno 7 X X X X X X X X (% X 2
Alumnc 8 X ] X X X X X % X X 35
Alumno § X X X X X | x X X X x |4
Alumno 10 X X X X X X X X X x |05
Alumng 11 x x X X X X X x| X X 2
Alumne 12 X X X X X X X X [x X 2
Alumno 13 X X X X x X X x [x X 2
Alumne 14 X X X X X X (% X [x x |2
Alumne 15 X X X X x X (X X X [ x 2
Alumno 16 X [ x X X X X X X X x |15
Alumno 17 X X X X X X x X (% X 3
Alumne 18 x X X X X x X X [x X 1,5
Alumne 13 X X X X X X X X X X 15
Alumnc 20 X X X X X X X X X x | 0,5
Alumno 21 X X X X X X X X X x |05
Alumne 22 X X X X X X X X X 3
Resuhado | 3.5 4 3,5 5 2 2 5,5 2 15,5 9,5 52,5
por
|_pregunta
Figura 5

En primer lugar, en relacion con los cuestionarios, podemos observar en la figura
5 como la mayoria de los alumnos en el primer cuestionario era incapaz de responder
sobre todo aquellas preguntas que tenian relacion con el juego, tanto la parte de logica y
estrategia, que corresponden con las preguntas que van de la 1 a la 5, como la parte de

calculo en situaciones reales del juego que serian las preguntas 6, 7y 8.

Por otro lado, vemos como la gran mayoria de los alumnos tenia ya unos
conocimientos base bastante buenos acerca de las tablas de multiplicar, lo que se refleja
en las preguntas 9 y 10, por eso son con diferencia, las preguntas con mayor puntuacion

de todas.
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Preg 1 Preg: 2 g1 3 Pregunta 4 Pregunta 5 Pregunta 6 Pregunta 7 Pregunta 8 Pregunta 9 Pregunta 10 | Nota Final
l|05(0f1|05|0)1)|05|0(2|05|0)2|05(0f1]|05|0|1(0O5(0|1)|05|0|2|05|0]1]|05|0

Alumnol | % X x X x x x | x x 85
Aumno2 |y X X X X x X [x X X )
Alumno 3 X x X X X | x x X [ x X 6
Alumnc 4 X X X X X X X | x X X 5,5
Alumno 5 X x X X X x x X X X F3
Alumnc 6§ X X X X x X x X |x X 1,5
Aumne? | x x X X X X [ % x X X 7
Alumno 8 X X X x X X X[ x X X 6
AlumnoS | X Wi X b 4 X X X | X X 3
Alumne 10 X x X X X X X X | x x |1
Alumnc 11 | x X X X X X X X |x X 75
Alumno 12 X X X X x x x X | % x 2
Alumne 13 X X X X X X X X |x X 2,5
Alumno 13 X X X X X X b X X X 1
Alumno 15 X X x X X X | % X X X 4
Alumnc 15 X [ % X X X x X X | x X 3
Alumno 17 X X X X X X x X X x 5
Alumnc 18 X X X X x X | x X | x X 2,5
Alumno 19 | X x X X X X X x 5
Alumno 20 X X X X X x X x x |25
Alumno 21 X X | % b X b x X | % X |4
Alumno 22 | x X X X X X [ x X X X 6,5

Resultado | 10 5 6,5 9,5 10,5 85 8 6,5 20,5 16 101
A

Figura 6

En el segundo cuestionario (figura 6) vemos como se ha duplicado la puntuacion
total de la clase pasando de 52.5 a 101, lo que supone un aumento de 48.5 puntos. En este
caso observamos como la reparticion de los puntos en las preguntas es algo més equitativa
que en el primer cuestionario. Esto nos indica que el alumnado ha tenido una mejora

significativa en el computo global de los contenidos trabajados.

En lo que respecta a las preguntas de pensamiento 16gico y estratégico se observan
cambios significativos. En la primera pregunta ha pasado de un 3.5 a un 10 lo que ha
supuesto un aumento de 6.5 puntos. Para la segunda pregunta ha pasado de un 4 a un 5,
lo que supone un aumento de 1 punto. Para la pregunta nimero tres, del 3.5 del primer
cuestionario en este Gltimo ha sido un 6.5, aumentando por lo tanto 3 puntos. Para la
pregunta numero cuatro, del 5 del primer cuestionario ha pasado a ser un 9.5, lo que
supone un aumento de 4.5 puntos. Y para la pregunta nimero cinco, de un 2 ha pasado a
ser un 10.5, obteniendo 8.5 puntos extra con respecto al primer cuestionario, lo que
supone uno de los aumentos mas significativos en el global del examen. Por lo tanto, en
lo que a las preguntas de logica y estrategia respecta, se han obtenido 23.5 puntos extra
con respecto al primer cuestionario. Esto deja al descubierto que el uso de este juego ha
ayudado a los alumnos a mejorar sus facetas relacionadas con la l6gica. En tan solo unas

cuantas sesiones se puede observar como los alumnos son capaces de realizar no solo méas
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razonamientos sino hacerlo de manera mas légica y dptima en relacion con las acciones

que se plantean.

Respecto a las preguntas de calculo en situaciones de juego se han dado de nuevo
cambios significativos del cuestionario inicial al final. En la pregunta nimero seis, de un
2 se ha pasado a un 8.5, lo que implica un aumento de 6.5 puntos. En la nimero siete, de
5.5 ha pasado a 8, aumentando 2.5 puntos siendo uno de los aumentos menos
significativos. Y en la pregunta nimero 8, de 2 ha pasado a un 6.5, lo que implica un
aumento de 4.5 puntos. En total estas preguntas han sufrido un aumento de 13.5 puntos.
Con esto se puede ver como el alumnado ha pasado de trabajar con el juego de una manera
mucho mas global y simple, a un trabajo mas analitico en el cual se dan cuenta de los

procedimientos que utilizan y son plenamente conscientes de sus acciones.

Por ultimo, en las preguntas de calculo relacionadas con las tablas de multiplicar
también han tenido lugar cambios significativos. En la pregunta nimero nueve, de 15.5
puntos ha aumentado hasta 20.5, lo que supone un incremento de 5 puntos, que a pesar
de no parecer muy significativo ha supuesto que tan solo tres alumnos no fueran capaces
de contestar correctamente a todas y no habiendo ninguno en dejarla en blanco. Por
ultimo, la pregunta nimero diez, que ha pasado de 9.5 a 16, lo que implica un aumento
de 6.5 puntos, habiendo solamente 3 alumnos en dejarlas en blanco. En total estas
preguntas han aumentado en 11.5 puntos. Con esto se observa una de las partes
fundamentales que se esperaban encontrar con la puesta en préactica de las sesiones y es
la mejora que iban a tener en relacién con el aprendizaje de estas tablas. Lo mas
importante que cabe destacar es como el total del alumnado fue capaz de mejorar en este

aspecto y no se observa que ninguno de ellos empeorara su nivel previo.

Con todo esto podemos concluir que el 100% de los alumnos mejord sus
resultados en el cuestionario final frente al inicial, y que alrededor del 90% fue capaz de
completar correctamente los apartados relacionados con el calculo de operaciones que se
contemplan dentro de las tablas de multiplicar. A pesar de esto, tanto la parte de ldgica,
como el célculo integrado en el juego obtuvieron unos resultados que rondan entre el 30%

y el 50% de la nota total.
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Rubrica de observacion

Para la rubrica de observaciéon (véase Anexo |) se han obtenido una serie de
resultados, que coinciden en gran parte con los resultados obtenidos en los cuestionarios,
pero que nos permiten obtener una vision mas concreta y real del progreso de los alumnos

al ser analizados en situaciones reales de juego.

Criterio 1 Criterio 2 Criterio 3 Criterio 4 Criterio 5 Criterio 6 Criterio 7 Criterio 8 Criterio 9 Criterio 10 Nota
Final

Si| R|No|Si| R|No|Si|R|[No|Si|R|MNo|Si| R|No|Si|R|No|Si| R |No|S| R|No|Si|R|No|Si| R |No

Alumno 1 x X x X x X X X x x 7
Alumno 2 X X X X X X X X X X 7
Alumno 3 x X X X X X X X x x |4
Alumno 4 X X x X X X X X X X 5,5
Alumna 5 [y X X X X X X X X X 8,5
Alumno & X X X X X X X X X x |15
Resultado | 3 2 2 S} 2,5 3 4 5 3,5 &) LT

por
pregunta

Figura 7: Fase Inicial

Criterio 1 Criterio 2 Criterio 3 Criterio 4 Criterio 5 Criterio 6 Criterio 7 Criterio 8 Criterio 9 Criterio 10 Nota
Final
Si| R|No|Si|R|No[Si|R|No S| R|NolSi|R|[No|lSi|R|No|Si|R|No|Si|R|No|Si|[R|No|Si| R [No
Alumnol | x X X X X X X X X X 10
Alumno 2|y X X X X X X X X X 10
Alumno3 | x X X X X X X X X X 10
Alumno 4 | x X X X X X X X X X 10
Alumnos | x X X X X X X X X X 10
Alumno & X X X X X X X X X X 6.5
Resultado | 5,5 5,5 5,5 5,5 6 5,5 6 5,5 6 5,5 56,5
por
pregunta

Figura 8: Fase Final

En primer lugar, observamos como el alumno 1y 2, han tenido un progreso muy
similar en el juego. Ambos fueron capaces de aprender las reglas y el funcionamiento del
juego de forma rapida, y cumplieron con los objetivos esperados. Al principio, como se
observa en la figura 7, se puede ver como tenian dificultades para comprender a la
perfeccién las reglas del juego, aunque al final de las sesiones ya habian empezado a
construirlas. Ademas, observamos como partian de una buena base de conocimiento,
obteniendo una alta puntuacion en la observacion inicial, destacando sobre todo los

apartados de célculo.

Por otro lado, encontramos los alumnos 3 y 4, que también van en una linea
similar de progreso. Partian de una base muy similar y los resultados en la observacion y

el cuestionario asi lo demuestran, pasando de una de 4 puntos y 5.5 respectivamente a

37



ambos un 10. De la misma forma en el cuestionario vemos cémo pasaron de un 2 y un
45aun6yun5.5.

El alumno nimero 5 destacO dentro de este grupo ya que a pesar de que Sus
calificaciones durante el resto del afio en la asignatura no fueran de las mas altas, fue la
persona que fue capaz de comprender el juego mas rapidamente, planteando estrategias
y realizando conjeturas sobre los posibles movimientos. De esta forma queda reflejado
en la observacion partiendo de un 8.5 en la rdbrica de observacién y un 5.5 en el
cuestionario inicial la cual fue la nota mas alta. Ademas, también es resefiable que este
mismo fuera una de las personas de las que contestaron, que fall6 mas nimeros en la

pregunta 9 relacionada con las tablas.

El alumno 6, el cual es el alumno que estaba trabajando con los contenidos
minimos de la asignatura tuvo bastantes problemas al principio para lograr entender el
juego y realizar bien los célculos durante el mismo. Ademas, a pesar de aprender a jugar
no llegaba a jugar planteando grandes estrategias o pensando tan bien sus jugadas como
igual hacian otros compafieros. Pese a esto fue capaz de poder jugar con el resto de sus
compafieros de igual manera que lo hacia el resto ganando incluso alguna de las partidas.
Lo maés destacable es que consiguié contestar al cuestionario alguna de las preguntas
siendo que en la primera ocasion lo dejo totalmente en blanco, mientras que en la Gltima
contesté de manera correcta a todas las multiplicaciones de la pregunta 9 cosa que no era

esperable.

Por Gltimo, es importante sefialar que, de estos 6 alumnos, todos menos el namero
6 participaron en los recreos activos en al menos 2 de las 4 sesiones. Ademas, tanto el
alumno nimero 2 como el nimero 5, habian ya jugado y eran grandes aficionados a otros
juegos de mesa basados en las matematicas y la estrategia como el ajedrez, obteniendo

ambos las dos puntuaciones mas altas en el cuestionario y la observacion inicial.
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5. Conclusiones

Los resultados obtenidos respecto al objetivo de la investigacion que es “conocer
el grado de aprendizaje de las operaciones de multiplicacion a través del juego Awalé”
permiten concluir que, por lo general, el uso del Awalé como juego de estrategia y
pensamiento logico, ayuda a los alumnos en la mejora de sus capacidades para resolver

operaciones relacionadas con el algoritmo de la multiplicacion.

Con el presente trabajo se ha podido observar como el factor motivacion durante
las sesiones que se realicen, ayuda en gran medida a la capacidad de sintesis del alumno
sobre los conocimientos que se estan impartiendo. Esto se observa ya que aquellos
alumnos que estaban mas motivados con el juego, los cuales eran aquellos que acudian
en el tiempo libre a practicarlo, son los que por lo general han obtenido un mayor
crecimiento de puntos en el segundo cuestionario en relacion con el primero. Esto destaca

la importancia de mantener un grado alto de motivacion en las actividades.

En la observacién al grupo reducido de 6 alumnos se observa cdmo los alumnos
que habian practicado otros juegos similares previamentes, que parten también del
desarrollo de estrategias y las matematicas como el ajedrez, fueron algunos de los cuales
obtuvieron mejores puntuaciones tanto en el primer test inicial y la observacion como al
final del proceso de evaluacion. Esto nos indica que la practica de estos juegos ayuda a
los alumnos a entender mas rapido otras situaciones nuevas donde se lleven a cabo

procesos similares.

Con el andlisis tanto, de la observacion como del cuestionario, se puede concluir
que ha habido una mejora significativa en el aprendizaje de las tablas de multiplicar
por parte de los alumnos. Aquellos alumnos que tenian ya un grado alto de adquisicion
de este aprendizaje les sirvid para repasar contenidos y ninguno bajé su rendimiento a
excepcion del alumno ndmero 14, lo que pudo deberse simplemente a su
desconcentracion. Por otro lado, los alumnos que tenian méas problemas al principio se
observan como finalmente fueron capaces de realizar al menos la mitad del ejercicio de

las tablas de forma correcta y podian jugar al juego a la perfeccion.

En relacién con la parte de las operaciones dirigida a situaciones reales del juego
que simbolizan el mundo real, vemos cémo los alumnos tenian bastantes dificultades al

principio para entenderlas. Tras las sesiones se observa como una parte del grupo si que
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consiguio mejorar esta faceta, que coincide con las personas que mas practicaron el juego
y pudieron entenderlo mejor. Por lo tanto, podemos concluir con que, si que ayuda a
identificar y utilizar el algoritmo de la multiplicacion en situaciones reales, aunque

requiere de un grado mayor de implicacion y entendimiento del juego.

Como conclusion final, se puede considerar que el Awalé es una herramienta
adecuada para que los alumnos puedan desarrollar habilidades de estrategia y
razonamiento légico, asi como el aprendizaje del algoritmo de la multiplicacion y las
tablas de multiplicar. Su uso en 3° de primaria es adecuado, aunque se podria llevar a
otros cursos donde se observe que los alumnos tengan dificultades en alguno de los
aspectos mencionados. Ademas, quizéas seria adecuado alargar las sesiones donde se
trabaje para permitir a los alumnos aprender de manera méas progresiva, lo que podria
derivar en un mayor desarrollo de sus facultades. Este tipo de juegos dan pie a ser
creativos, y poder enfocarlos y adaptarlos a las necesidades que surjan en el aula, por lo
tanto, se espera que el presente trabajo sirva de inspiracién para plantear nuevas
estrategias de aprendizaje relacionadas con los juegos Mancala, mas concretamente el

Awalé.
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ANEXOS

ANEXO |

CRITERIOS

51

EN CIERTA MEDIDA

NO

1. Es capaz de comprender las reglas del juego.
EstMAT 121 /CntMAT.1.1 Preguntas: 1,2y 3.

El alumno comprende las
normas del juego v es
capaz de jugar sin ayuda.

El zlumno comprende las
normas basicas, aunque
comete ciertos errores durante
el juego.

El zlumno no comprende
1as normas basicas del juego
v 1o es capaz de jugar
acorde a ellas.

2. Toma tiempo ¥y plantea correctamente las
operaciones necesarias.

Est MAT 122 /Crit MAT.1.2. Preguntas: 4, 6. 7 v
8.

El alumno toma tiempo
para realizar los
movimientos de acorde
con la situacion del juego.

El zlumno toma poco tiempo

al realizar los movimientos por

lo que comete algunos errores.

El alumno realiza
movimientos de manera
rapida v aleatoria sin pensar
las jugadas.

3. Utiliza estrategias basicas y procesos de
razonamientos necesarios identificando patrones,
regularidades y leyes matematicas en situaciones
de juego.

EstMAT.1.1.1 Est MAT.1.2.2./ Crit MAT 1.2
Crit MAT. 1.3 Prepuntas: 1, 2.3, 4y 5.

El alumno es capaz de
encontrar movimientos o
patrones matematicos que
le ayudan a desarrollar una
estrategia

El alumno detecta patrones
simples que le ayudan a
desarrollar estrategias basicas.

El alumno no aprecia
ninguna regularidad
matematica en la situacion
del juego

4. Realiza estimaciones y elabora conjeturas sobre
los posibles resultados de las diferentes situaciones
del juego (calculo mental v tanteo).

Est MAT.1.2.4. EstMAT.1.3.1. EstMAT.1.7.1./
Crit MAT 1.2, Crit MAT.13. Crit MAT.1.7.
Preguntas: 4, 6,7y 8.

El alumno tiene en cuenta
los movimientos futuros
del rival derivados de los
5UVOS propios.

El alumno tiene en cuenta
algunos de los posibles
movimientos que el rival
podra realizar.

El alumno se tiene en
cuenta los movimientos que
podra realizar el rival.

5. Utiliza la reflexion sobre los errores como
método de aprendizaje.

EstMAT 111 EstMAT 191 EstMAT253./
Crit MAT 1.1 Crit MAT 19 Crit MAT 1.11
Crit MAT 2 5. Prepuntas: todas.

El alumno es capaz de
identificar v subsanar sus
errores evitando volverlos
a cometer

El alumno aprecia sus errores,
aunque a veces vuelve a
cometerlos.

No es capaz de darse cuenta
de sus errores ni hace nada
por solucionarlos.

6. Identifica v realiza sumas, restas,
multiplicaciones v divisiones con niimeros
naturales hasta la decena de millar.

EstMAT 222 EstMAT261 /CrntMATZ22.
Crit MAT 2 4. Crit MAT 2.6. Preguntas: 6. 7. 8,9y
10.

Es capaz de identificar
todas las operaciones y
realizarlas.

Identifica las operaciones,
aunque no realiza todas de
manera cofrecta.

No es capaz de identificar
las operaciones ni de
resolverlas.

7. Utiliza ¥ automatiza los algoritmos de la suma y
la resta.

EstMAT.265 EstMAT 281 EstMAT2812/
CrtMAT 2.4 CautMAT2.6. Cit MAT.2.8.
Preguntas 4, 6. 7 v 8.

Es capaz de sumar y restar
de forma directa sin
necesidad de pararse.

El alumno toma su tiempo en
realizar las operaciones de
suma y resta.

El alumno se tiene que parar
a pensar las operaciones de
suma v resta a la hora de
realizarlas.

8. Utiliza y automatiza los algoritmos de la
multiplicacién.

EstMAT 265 EstMAT281 EstMAT2812 /
Crit MAT 2 4 Crit MAT 2.6, Crt MAT.2.8.

Preguntas 4, 6. 7 v 8.

Es capaz de multiplicar de
forma directa sin
necesidad de pararse y lo
realiza cuando debe.

El alumno tarda unos
segundos de su tiempo en
realizar las multiplicaciones.

El alumno se tiene que parar
a pensar las
multiplicaciones a la hora
de realizarlas.

9. El alumno conoce las tablas de multiplicar del 1
al 9 de forma correcta
Est MAT.285 /Crt MAT.2 8. Preguntas 9 v 10.

El alumno conoce a la
perfeccion las tablas de
multiplicar.

El alumno falla en pocos
nimeros de la tabla muy
concretos.

El alumno falla en la
mayoria de las
multiplicaciones de la tabla.

10. Siente motivacion a la hora de jugar.
EstMAT.1.9.1./Crt MAT.1.9. Cnt MAT.1.1.

El alumno tiene ganas de
Jugar, se siente tranquilo
cuando juega ¥ participa
en los recreos activos.

El alumno se divierte mientras
Juega, tiene ganas de aprender,

pero no participa en los
recreos activos.

El alumno no siente gran
entusiasmo por jugar
distrayéndose con facilidad.
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ANEXO I

ANEXO 111
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ANEXO IV

ANEXO V
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ANEXO VI

Wmaro |y, e

AWALE

1. ;Cusl crees que es el mejor y el peor movimiento para empezar una partida?
iPor qué?

A) La mejor forma de empezar es moviendo las semillas de la casilla E porque

=3 oy avebarle £ de \evaras ) Semi Y, 2

72
B) La peor forma de empezar oviendo las semillas de la casilla {7 ] porque
logy 4v  puRe®h T( varte n Semnilos

2. Las reglas del juego nos dicen que cuando movemos las semillas, tenemos que
poner 1 en cada hueco. ;Sabrias decir por qué se pone solo una y no dos?

Awa ho sder TTam pan

3. ;Cuil crees que es la mejor estrategia para g?nar el juego?

A
feper Mucha,  SemMesen v Vb para lowe

\mnZarlan €144 Serillaa al de viba)
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ANEXO VII
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ANEXO V111

lacasilla_A  porque

acasilla | porque
AnAG) Y

D4,
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ANEXO IX

mill: ‘mover si me quiero llevar la méxima cantidad de semillas
» ;Qué cantidad de semillas me llevaré? La partida es al niimero 8

Moveré las semillas de la casilla_=  para llevarme 24 semillas

9. Escribe el resultado de las siguientes operaciones

I:6=5"f 4x9=36 8x8=6Y4 9x4=56

2

7x4=29 2x7=-1 9x8=F1 7x9-63

10. ;Cudl de los siguientes niimeros podrian ser el nimero de semillas que te
llevarias con una tirada jugando a cualquiera de los nimeros del 1 al 9?

19 @ 31 @ 13 73 89
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ANEXO X

AWALE

1. pCudl erees gue e el mejor v o peor movimbealo para empeeiar una parthda?
JPor qué?

A La mejor forma de empezar es moviendo Las semillas de la casilla P

B) La peor forma de empezar es moviendo las semillas de la casalla PRy

2 Las veglas del juego mos dicen que caando movemos las semillas, lenemos qae
pomer 1 en cada hoeco. ;Sabrias dedr por quoé se pone solo una v no dos?

Ao pCual erees gue e la mejor estrategia para ganar el juegoe?
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ANEXO XI

7. ;Cudntas semillas me Hevaré si muevo las semillas de la casilla D?

Me llevaré semillas

8. ; Cudles semillas debo mover si me quiero Hevar la maxima cantidad de semillas
posibles? ; Qué cantidad de semillas me llevaré? La partida es al ndmero 8

Mover¢ las semillas de la casilla  para llevarme semillas

9. Escribe el resultado de las siguientes operaciones

Ox6= 4x9= Ex8= 9x4=

Txd= 2x 7= 9x8= Tx9=

10. ;Cuil de los siguientes nameros podrian ser el ndmero de semillas que te
Hevarias con una tirada jugando a cualquiera de los niameros del 1 al 9?

19 27 3l 15 13 73 &9
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