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Resumen

En este trabajo se va a mostrar uno de los procedimientos estudiados mas utiles para
introducir los juegos educativos como metodologia para el aprendizaje en un aula de Educacién
Primaria, especialmente en el ambito de las matemaéticas. Para ello, en primer lugar, se
presentaran diferentes conceptos que ayuden a introducirse en el trabajo, como tipos de juegos
matematicos, relacion entre juegos y matematicas, que es la idoneidad didactica (término muy

importante en este trabajo), etc.

Tras esto, se expondran 6 JEM, los cuales, se explicaran sus caracteristicas principales al

detalle y los intentaremos llevar al aula.

Por tanto, para ver si son Utiles para el aprendizaje de los nifios, nos centraremos en lo que
es el nucleo de este trabajo, el cual es analizar cada uno de los juegos para ver la idoneidad
didactica que tienen. Tras su andlisis se hara una evaluacion individual y global de cada uno de
ellos y, se podra decidir cuales son aptos para el aula y cuales necesitan modificaciones, las

cuales serdn mencionadas.

Por ultimo, se expondran las conclusiones obtenidas a lo largo del trabajo, indicando los
cambios que se han de llevar en aula y las actividades especialmente para que haya un mejor
aprendizaje. Ademas, realizaré una breve reflexion de lo que ha significado este trabajo

personalmente.
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1. INTRODUCCION Y JUSTIFICACION

En este Trabajo de Fin de Grado se presenta un examen global de cuéles son algunas de las
formas mas eficientes para que un nifio aprenda matematicas a lo largo de su etapa escolar. He
decidido hacerlo de este tema debido a que son muchas las personas, tanto jovenes como
adultas, que afirman que no les gusta este area de la educacion y que, es debido a la mala

ensefianza que han tenido a lo largo de su etapa escolar.

Esto es algo que me frustra ya que a mi siempre me han gustado mucho las matematicas y,
por ello, me he preguntado qué es lo que les ha pasado a estas personas a lo largo de su vida

para que lleguen, incluso, a odiar esta asignatura.

Mi primer pensamiento, como ellos mismos afirmaban, fue que el problema no era de ellos,
sino que era de la problematica que habian tenido a lo largo de ensefian con diferentes aspectos,
como por ejemplo de como les habian ensefiado las matematicas. Es por esto, que tras
investigar, me di cuenta que las matematicas se ensefiaban de una manera muy mecénica en
muchas escuelas, y por ello, era necesario realizar un cambio en el sistema de ensefianza de
esta area. De esta manera, se podria conseguir que fuese menor el porcentaje de personas a las

que no les gustan las matematicas.

Fue en este punto cuando decidi realizar mi Trabajo de Fin de Grado de como ensefar el

area de las matematicas en el colegio a través de juegos.

2. MARCO TEORICO

2.1. El juego en la educacion

En primer lugar, se va a hacer una breve sintesis de lo que han sido los juegos durante los
afios de humanidad, y es que, los juegos tienen una larga historia a lo largo de todos los afios
de existencia de la civilizacion humana. Como dice Huizinga (1949), “el espiritu de
competicion en el juego es mas antiguo que la cultura misma y se extiende por todas las etapas
de la vida como un fermento cultural...”. Esta frase se refiere a que ya solo la competicion en
un juego puede ser uno de los factores que puedan motivar a los nifios a aprender cualquier

area en el colegio.

Es cierto que, como sefiala L. Molina (1992), los adultos muchas veces hemos cometido el
error de pensar que el juego es s6lo una actividad de distraccion o de liberacion de la tension
que se ha producido en el aula; y, en muchas ocasiones se ha separado el aprendizaje del juego,

poniendo solo el juego en tiempos muertos y no relacionandolo con el contenido escolar. Es
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por ello que, el juego no tiene solamente las caracteristicas de gratuidad, entretenimiento,

tonteria, perdida de tiempo, etc. sino que también le debemos dar la caracteristica educativa.

Por otro lado, como dice Bishop (1998), el juego nos proporciona un ambiente afectivo y

emocional en el que se consideran los juegos como: voluntario, no es un deber, crea orden y

esta relacionado con elementos como el humor, riesgo y la necesidad humana.

En relacion con esto, Huizinga también nos comenta que jugar es una forma particular de la

actividad social en la que se consiguen establecer unas normasy en la que todos los que quieren

participar se convierten en jugadores. Para que el juego funcione es importante que todos los

jugadores cumplan las normas ya que, si alguno de ellos las incumple, el juego no puede

continuar con las normas que se habian establecido al principio.

Para continuar y ya pasando a la definicién de juego como tal, Gairin (1990) nos explica

muy bien lo que es, diciéndonos lo siguiente:

1.
2.

A un juego se juega libremente.
Un juego es un desafio contra una tarea o un oponente.
Un juego se controla por un conjunto definido de reglas. Estas reglas abarcan todas
las maneras de jugar al juego:
a. Hay un conjunto de jugadores (dos 0 mas).
b. Hay un conjunto de reglas que proporcionan pautas de comportamiento para
los jugadores.
c. El conjunto de posibles resultados esta especificado o determinado.
d. Hay un conflicto de intereses entre los jugadores.
e. Cada jugador tiene una cierta capacidad de actuacion (un conjunto de
recursos) y un modelo de preferencias entre las metas.
Un juego representa una situacion arbitraria claramente delimitada en el tiempo y
en el espacio desde la actividad de la vida real.
Socialmente las situaciones de los juegos son consideradas como de minima
importancia.
El juego tiene una clara delimitacion en el espacio y en el tiempo. El estado exacto
alcanzado durante el juego no es conocido a priori al comienzo del juego.
Un juego termina después de un namero finito de movimientos en el espacio-
tiempo. (Gairin, 1990, p. 108-109).
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Esta descripcion realizada por Gairin la toma, tanto la psicologia como la sociologia como

una definicion formal de juego.

Por otro lado, Walter Roth (1902) ha analizado los juegos de una manera diferente, y llego
a la conclusion de que hay siete clases de juegos diferentes que son comunes en todas las
culturas. Esta fue su clasificacion: imaginativos como obras de teatro, realistas como jugar con
animales domésticos, imitativos, discriminativos como el escondite, competitivos como

combates, propulsivos como jugar con peonzas, y de placer como escuchar musica.

Con todos estos tipos de juegos mencionados, es importante sefialar que la mayor cantidad
de aprendizajes que los nifios adquieren se desarrolla en un entorno de juego (Edo Baeza,
2008). Vygotski (1979) afirma que “el juego crea la zona de desarrollo préximo en el nifio”
que es la que nos ayuda a obtener los aprendizajes. Este mismo autor ve el juego como una
actividad primordial para el desarrollo humano y hace énfasis en que el juego no es unico de
la infancia, sino que es un factor bésico en el desarrollo de toda la vida humana. En sintesis,
estoy de acuerdo con Vygotski que el juego proporciona muchos beneficios, como cognitivos,
sociales y morales; y es por ello que debe potenciarse a lo largo de la etapa del desarrollo de

los nifios.

Ya para terminar este primer apartado y en relacion al parrafo anterior, quiero afiadir que el
uso del juego colectivo en el aula es probablemente la actividad que nos permite desarrollar el
mayor numero de areas: social, politica, moral, emocional y cognitiva (Kamii y Devries, 1980).
Ademas, entre algunas de las mayores ventajas de 10s juegos colectivos en la ensefianza existe
la posibilidad de que la correccidn te la pueda hacer un compafiero, y no sea necesariamente el
profesor. Esta idea es la que hace que normalmente los juegos (la mayoria, pero no todos, una
excepcion seria el ajedrez) tengan una idoneidad interaccional alta (algo de lo que se hablara
mas adelante). Esto ayuda al desarrollo de la autonomia gracias a la retroalimentacion mutua e
inmediata de los alumnos, cosa que ayuda a que los alumnos estén mas activos mentalmente
que cuando realizan ejercicios en hojas. Todo esto vuelve a resefiar que la motivacion es un

aspecto muy importante en la educacion, probablemente el que mas (Edo et al, 2008).

2.2. Relacion entre juego y matematicas

Como dice Bishop (1998), de la misma manera que podemos ver que jugar es una actividad
universal, también podemos observar y considerar que las matematicas son, sin duda, un area
universal de conocimiento. Ademas, es importante sefialar que existe una ciencia que se

encarga de estudiar la relacion entre las matematicas y la cultura (juegos entre otras areas)
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denominada etnomatematicas. Esta ciencia ha demostrado que hay ideas matematicas en todas

las partes del mundo, aunque no sean iguales en todos los lugares.

Segun Bishop (1991) son seis las actividades (acciones) matematicas que son importantes
que destaque en este Trabajo de Fin de Grado ya que cada una de ellas son diferentes, pero
todas son utilizadas por los diferentes grupos culturales sobre los que se han hecho estudios.
Estas acciones son las siguientes:

e Contar. Se trata de la actividad que nos sefiala que existen diferentes modos de
numerar y de hacer calculos numéricos y que, esta relacionada con la pregunta
“;Cuantos?” y con todas las formas de referirse a esta pregunta, es decir, se describe
cudl es el cardinal de un cierto conjunto. Algunas de las ideas matematicas derivadas
de esta actividad son los nimeros, los sistemas numéricos, la forma gréafica de los
numeros y las estadisticas entre otros.

e Localizar. Es la accion que nos permite encontrar la situacion propia y la de
otros objetos, personas y animales, y describir donde se encuentra cada cosa en relacion
al resto. Existen distintas formas de descripcién en el aspecto geografico de la
geometria como pueden ser los mapas, las figuras, los planos, los diagramas y los
sistemas de coordenadas. En este caso, lo que deriva de esta actividad son temas
matematicos como las medidas, los ejes o las cuadriculas entre otros.

e Medir. Es una actividad que esta relacionada con la pregunta “;Cuanto?” y que
nos la planteamos en todas las sociedades. Puede referirse a cosas como los alimentos,
el dinero, el tiempo, etc. Se trata de ver cuantas veces aparece una cierta unidad en un
objeto que posee una cantidad de magnitud, y a su vez, esta magnitud depende de la
sociedad en la que se trata. Son muchos los temas matematicos que derivan de esta
accion siendo algunos de ellos: el orden, la talla, las unidades, los sistemas de medicion,
etc.

e Dibujar. Para estudiar la geometria las formas son muy importantes y aparecen
de la derivacion de objetos dibujados para distintas finalidades. Los temas matematicos
que se derivan son las formas, la regularidad, la similitud, etc.

e Jugar. Sera mas adelante cuando analice en detalle esta actividad, pero puedo
adelantar que, podemos decir que los juegos concuerdan en la descripcion matematica

general desde el punto de vista cultural del conocimiento.
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e Explicar. Esta la actividad més dificil bajo mi punto de vista ya que consiste en
intentar, en primer lugar, entender uno mismo las cosas, y después, hacerle entender a

los demas lo aprendido. Sin duda, se tratade una actividad humana universal.

Una vez que ya sabemos las diferentes acciones matematicas, es momento de centrarme
exactamente en la relacion que tienen el juego y las matematicas. Para ello, me he centrado
principalmente en uno de los escritos de Gairin. Dice asi una carta escrita en 1715 por Leibniz,
que nos demuestra el interés de los matematicos por los juegos a lo largo de la historia: “Nunca
son los hombres més ingeniosos que en la invencidon de los juegos... Seria deseable que se

hiciese un curso entero de juegos tratados matematicamente” (Leibniz, 1715).

Como digo, los juegos han sido la base de las principales ideas matemaéticas que hoy en dia
aceptamos, especialmente en la probabilidad, pero también de una manera mas general en la
teoria de los nimeros, en la geometria y en algebra (Bishop, 1998). También Bishop (1998)

dice textualmente lo siguiente acerca de esto:

“Naturalmente, la teoria del juego es la mas obvia de las conexiones matematicas, pero
cuando consideramos el area general del modelo y la simulacién, no tenemos mas remedio que
apreciar que hay varias areas de las matematicas con aspectos parecidos o comparables a las

de los juegos.”

Es cierto, como dice Gairin (1990) que, realmente, hacer el andlisis de un juego y, después,
buscar su solucion es una actividad que se parece mucho a la forma cdmo se trabaja con las
matematicas y como lo hacen los matematicos. De hecho, a pesar de que mucha gente piensa
que realizar o aprender matematicas requiere de mucha seriedad, la mayoria de los matematicos

ven la Matematica como un juego que tiene muchas variedades.

Para seguir relacionando el juego y las Matematicas, Winer y Ziegler (1983) han realizado

en un esquema la correspondencia que existe entre los juegos y el pensamiento matematico:

JUEGOS PENSAMIENTO MATEMATICO

Reglas del juego Reglas de construcciones, reglas logicas,

instrucciones, operaciones

Situaciones iniciales Aniomas, definiciones, lo “dado”
Jugadas Construcciones, deducciones
Figuras de juego Medios, impresiones, términos
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Estrategia de juego Utilizacion habil de las reglas, reduccién de

ejercicios conocidos a formulas

Situaciones resultantes Nuevos teoremas, nuevos conocimientos

Para entenderlo mejor, he redactado el esquema de Winer y Ziegler a continuacion:

-En los juegos existen las reglas del juego, mientras que en el pensamiento matematico

aparecen las reglas de construcciones, las reglas logicas, las instrucciones y las operaciones.

-También, en los juegos existe siempre una situacion inicial, mientras que en el pensamiento

matematico aparecen los aniomas y las definiciones.

-En cada juego existen unas jugadas especificas, y de una manera parecida, en el

pensamiento matematico estan las construcciones y las deducciones.

-Por otro lado, en los juegos aparecen las figuras del juego, dando, asi, un contexto al mismo,
mientras que en el pensamiento matematico existen los diferentes términos para referirse a

distintas cosas.

-Es también una gran relacién que en los juegos aparezcan las estrategias para poder jugar
al mismo de la manera mas certera, mientras que segun el pensamiento matematico hay que
hacer una habil utilizacion de las reglas y utilizar las conocidas formulas para simplificar los

ejercicios.

-Una dltima comparacion que dicen Winer y Ziegler es que en los juegos pueden aparecer
nuevas situaciones resultantes, mientras que gracias al pensamiento matematico también

pueden aparecer nuevos teoremas y nuevos conocimientos.

Ya, por ultimo, son muchas las relaciones que se pueden hacer entre el juego y las
matematicas (como se estd demostrando en este trabajo) pero solo un par de ellas tienen una

relacion especial con la Educacion Primaria (Edo, 1998):

e Una de ellas es el razonamiento l6gico, ya que son muchos los juegos de la
sociedad son necesarias estrategias, es decir, existen procedimientos que le ayudan al
jugador a resolver mejor el problema o la situacion ante la que se encuentra. Al utilizar
estas estrategias, Bell y Cornelius (1998, pp.7-8) argumentan de la siguiente manera su

relacion con las matematicas: “Al tratar de decidir como jugar de la mejor manera
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posible a un juego concreto, un jugador se ve forzado a realizar un razonamiento l6gico
y, por tanto, normalmente a pensar de una manera matematica.”

e La otra relacion especial destacada por Edo se trata de la numeracién y el
calculo. Son innumerables la cantidad de juegos de sociedad en la que se utilizan
numeros, cantidades y célculos como, por ejemplo, los naipes, juegos con dades, etc.
Asi pues, se puede establecer y ver una de las relaciones méas obvias entre juego y
matematicas, que es la capacidad de aumentar la capacidad de calculo mental mediante
juegos bien elegidos y programados. Pero es importante sefialar que hay otra relacion.
Como sefiala L. Ferrero (1991), los juegos también pueden ayudar a los nifios a entender
mejor tanto las operaciones como sus propiedades; a adquirir nuevos conceptos como

puede ser el valor de la posicion en nuestro sistema de numeracion; etc.

Como Edo (1998) dice, y como consecuencia de lo dicho anteriormente no nos deberia
extrafiar que el famoso Informe Cockcroft (1982) sefiale: “Sea cual fuere su nivel de
conocimientos (de los alumnos y alumnas), el empleo cuidadosamente planificado de
rompecabezas y “juegos” matematicos puede contribuir a clarificar las ideas del programa y a
desarrollar el pensamiento 16gico”. Ni tampoco deberia sorprendernos la aparicion de
referencias explicitas en los curriculos del Estado espafiol en relacion a la conveniencia de usar
los juegos en diferentes actividades matematicas. Como, por ejemplo: “Se utilizara el caracter
ludico que ofrecen los juegos, los problemas creativos o los de desarrollo légico como factor
motivante y atrayente en la enseflanza de las matemadticas”. Disefio Curricular Base de

educacion primaria del MEC (1989, pp.441).

2.3. Obijetivos generales y efectos de los juegos matematicos

Por tanto, después de explicar la definicion de juego matematico a través de varios autores,
se va a sefialar la conclusién a la que llega con respecto a los objetivos generales que tienen los
juegos matematicos, y que tienen relacion con lo comentado en la ultima parte del anterior
punto “relacidn entre juegos y matematicas”. Esta es una recopilacion realizada por Edo (1998)

y es la siguiente:

e Comprobar que aprenden matematicas al mismo tiempo que se divierten.

e Mejorar sus aptitudes de calculo mental.

e Descubrir y aplicar estrategias de razonamiento légico.

e Colaborar con los comparieros y comparieras para llevar a cabo la tarea

conjuntamente.

10
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Por otro lado, como nos sefiala Edo (1998), gracias a lo visto hasta el momento y gracias a
otros documentos podemos sefialar que los juegos que tienen contenidos matematicos en

primaria se pueden utilizar para diversas funciones, como para:

e Mejorar el desarrollo de contenidos matematicos en general y del pensamiento
I6gico en particular.

e Introducir, reforzar o consolidar algun contenido concreto del curriculum.

e Diversificar las propuestas didacticas.

e Favorecer el desarrollo de la autoestima de los nifios y nifias.

e Conectar la matematica con una situacion generadora de diversion

e Relacionar algun contenido matemético con una situacion proxima a la realidad

extraescolar de los nifios y nifias.

Ademas, quiero afiadir algunos objetivos generales importantes que creo que se buscan con

los juegos matematicos:

e Mejorar la salud mental de los nifios gracias a la realizacion de actividades
divertidas y que no son habituales en el aula, de esta manera, cambian de aires.

e Se busca mejorar rendimiento de los estudiantes gracias al mayor interés que les
pueden proporcionar los juegos.

e Mejorar el entorno social del nifio gracias a la comunicacion con otros

compafieros con los que quizés no podian haber establecido conexion.

Es cierto, que una cosa son los objetivos generales y otra los efectos reales que causan los
juegos matematicos. Lo que también es real es que, los juegos han hecho que los alumnos, en
todas las edades, tengan una expectativa inicial mayor, por la novedad del trabajar con el juego;

al igual que una satisfaccion posterior mayor, gracias al aspecto recreativo (Gairin, 1990).

Esto fomenta aun més la motivacion de los nifios y nifias, y es que, a tempranas edades es
muy dificil motivar a un nifio diciéndole que va a ser un gran matematico que va a trabajar en
la NASA. Es por ello que, una gran cantidad de profesores estan de acuerdo con las opiniones
de Gadner (1975) cuando dice que la mejor forma de motivar y mantener despiertos a los

estudiantes es proponerles un juego matematico en esta asignatura.

Ademas, es importante sefialar que los juegos matematicos pueden tener otros efectos como

sefialan autores como Butler (1983). Estos son los siguientes:

11



Analisis de la idoneidad didactica de juegos educativos matematicos.

e Por lo general, los alumnos obtendran al menos los mismos conocimientos y
destrezas que las que adquiririan en otras situaciones de aprendizaje.

e EIl contenido es aprendido mas rapido que en otras metodologias, aunque no
tiene que ver con la cantidad de informacion aprendida.

e La utilizacion de juegos consigue de manera exitosa una preparacion para la
resolucion de problemas, aunque se suda si esta preparacion de alto nivel es recordada
con el paso del tiempo.

e Seconsigue una mayor motivacion en la actividad como he dicho anteriormente,
pero puede ser que siga sin aparecer el interés por la asignatura.

e Gracias a los juegos se consigue que los estudiantes asistan a las clases de
manera mas regular.

e También se consigue fomentar la socializacion, como puede ser el fomento de
amistades interraciales y de grupos poco cohesionados.

e Ademas, estos juegos hacen que mantengamos las habilidades matematicas

durante un largo tiempo.

2.4. Tipos de juegos matematicos

Una vez explicada la definicion de juegos matematicos quiero sefialar los diferentes tipos
de juegos que existen. Y aunque como dice Gairin, no es lo mejor hacer una clasificacion de
juegos, es cierto que, a la hora de la practica docente si que se ha visto util diferenciar los juegos
dependiendo de dos caracteristicas principales (Gairin, 1990), por tanto, se clasifican en dos

grupos, que son los juegos de conocimiento y los juegos de estrategia:

1. En primer lugar, como se ha mencionado anteriormente, existen los que son
Ilamados juegos de conocimiento. Estos son juegos que exigen a los jugadores, dentro
del mismo juego, la utilizacion de conceptos o algoritmos que son vistos en los
programas para aprender matematicas. Por ejemplo, si se pone la norma de que, en un
juego como el parchis, el nifio tiene que hacer una suma o resta para poder avanzar, el
alumno estara utilizando entonces los conocimientos que ha adquirido del temario de

matematicas.
Este tipo de juegos se puede utilizar en diferentes etapas del aprendizaje escolar. Es
por ello, que como dice Gairin podemos distinguir tres niveles de aplicacion en este

tipo de juegos:

12
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e Pre-instruccional. Son aquellos juegos con los que se pretende que el
alumno pueda llegar a entender un concepto o una definicion para luego saber
aplicarla. Por tanto, en este caso el juego es la Gnica manera para el aprendizaje
de los nifos.

e Co-instruccional. En este caso, se ven los juegos como una actividad
mas, entre otras, para ensefiar un temario en matematicas, es decir, también hay
partes a lo largo de la unidad que no son juegos, pero cabe destacar que el juego
acomparia a estos otros recursos de aprendizaje de una manera muy importante.

e Post-instruccional. En este caso, los alumnos ya han recibido el
aprendizaje del temario, y a través del juego se realizan actividades para reforzar

lo aprendido, es decir, para acabar de afianzar el aprendizaje.

2. Por otra parte, Gairin (1990) nos habla de otro tipo de juegos, que son los que,
a la hora de realizarlos, es necesario poner en préactica habilidades, razonamientos o
destrezas relacionadas con la manera en la que se trabajan las Matematicas de forma

habitual. Es por ello, que son Ilamados juegos de estrategia y se clasifican en:
e Personales o solitarios. En ellos, es el jugador quien tiene que encontrar

la manera de resolverlos. Sucede en el caso del juego de la Bastilla.

e Multipersonales. La mayoria son bipersonales y, en ellos, los jugadores
tienen que descubrir una estrategia que permita que siempre ganen a sus rivales.

Un ejemplo es el tres en raya.

Sin duda, han sido estos juegos los que, a lo largo de la historia, han despertado mas
interés en los matematicos, de manera que, se ha llegado a obtener grandes resultados
como ha sucedi6 con el teorema de Zermelo, que asegura que, si el juego no puede
acabar en tablas, uno de los dos jugadores debe tener una estrategia ganadora. De la
busqueda de soluciones de estos juegos, también, han surgido ramas tan importantes
como la probabilidad, incluso, actualmente, hay una parte de la Matematica que se
denomina Teoria de Juegos (Gairin, 1990).

Por otro lado, en este trabajo relacionado con la educacion, considero muy

importante sefialar que, desde el punto de vista de la ensefianza matematica, la busqueda
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de soluciones de estos juegos sirve para, al menos, uno de los siguientes objetivos,

aunque en muchos casos sirven para mas de uno (Gairin, 1990):

e Utilizar diferentes técnicas heuristicas que podran ayudar a resolver de
una manera mas facil los problemas.

e Potenciar actitudes muy importantes como pueden ser la autoconfianza,
la autodisciplina o la perseverancia.

e Desarrollar habilidades como, por ejemplo, la observacion y la
comunicacion.

e Apreciar la potencia y la belleza de la argumentacién matematica.

2.5. Definicion de juego matematico en el &mbito de la ensefianza
Por ultimo y para concluir con el marco teérico del trabajo quiero hacer una definicién de
lo que es un juego matematico en el &mbito de la ensefianza. Y es que, despues de todo lo visto

anteriormente, se puede concluir en que:

Un juego matematico es todo aquel juego que es utilizado para ensefiar, principalmente, los
contenidos de las matematicas de una manera innovadora y, por tanto, sirve para que los
alumnos adquieran los conceptos de la asignatura de una manera mas facil. Esto es debido a
que estos juegos ayudan a que los estudiantes tengan una mayor motivacion por los contenidos

que si los tuviesen que aprender mediante un método tradicional.

Es necesario sefialar también que, estos juegos son efectivos siempre y cuando estén cerca
del nivel de aprendizaje de los alumnos y, es importante sefialar que para cada clase/grupo
quizés haya que hacer diferentes modificaciones para que a cada uno le motive la actividad lo
méaximo posible. Es decir, para cada grupo habra que buscar el juego matematico que mas le
convenga dependiendo de la accion matematica que se quiera realizar, del nivel del alumnado

y de los objetivos generales que se quieran trabajar con ellos.

2.6. Idoneidad didéctica

Antes de hablar de la idoneidad didactica es importante explicar que proviene del enfoque
ontosemiotico (EOS). Y es que, este enfoque lucha contra la problematica del disefio educativo
general. Como digo, muchos matematicos, piensan que el EQOS, en particular la nocion de
idoneidad didactica, nos puede aportar principios y criterios generales que estan basados en
resultados contrastado y verificados por los cientificos. Por tanto, el EOS como dice Godino

(1997) es: “un marco tedrico que ha surgido en el seno de la Didactica de las Matematicas con
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el proposito de articular diferentes puntos de vista y nociones teoricas sobre el conocimiento

matematico, su ensefianza y aprendizaje”.

Por tanto, la idoneidad didactica se trata de un término que hace referencia a la evaluacion

de un proceso de ensefianza/aprendizaje para que sea idoneo en las matematicas.

Por otro lado, y ya sabiendo que es la idoneidad didactica, hay que destacar que no todos
los juegos matematicos son Utiles, sino que tienen que tener una serie de pautas para que de
verdad se consiga calar en los nifios y, por tanto, tengan un buen aprendizaje. Es aqui cuando

aparece el término que se esta viendo.

Ahora si, ya hablando de como llegar a la idoneidad didéactica, esta claro que es el profesor
el primero que debe tener ganas de realizar este tipo de actividades, digo esto porque, no todos
los profesores son partidarios de realizar actividades innovadoras en el aula, ya que prefieren
tener una mayor comodidad individual y optan por impartir las clases de una manera méas
tradicional. Pero no se trata de que, simplemente, el profesor esté motivado; sino de que sea
capaz de realizar juegos matematicos que realmente sirvan a los nifios a aumentar sus
conocimientos. Esto lo digo porque es posible que un profesor quiera realizar nuevas
actividades que sean innovadoras y mas interactivas para los nifios, pero, a la hora de la verdad
no consiguen realizar ningun aprendizaje significativo en los alumnos, simplemente se lo pasan
bien. Es por ello, que es necesario que, para la correcta realizacion de juegos matematicos, se
haga un analisis exhaustivo de cada uno de los componentes que comenta Godino para que
estas actividades tengan una buena idoneidad didactica, es decir, que sean juegos realmente

atiles para el aprendizaje de los estudiantes.

Para el profesorado, la idoneidad didactica estd pensada como una herramienta que nos
permita cambiar de una ensefianza “tradicional” (descriptiva-explicativa), a una didactica
normativa, es decir, una ensefianza que se pueda orientar hacia la intervencion efectiva dentro
del aula (Godino, Contreras y Font, 2006; Godino, Bencomo, Font y Wilhelmi, 2007). Y es
que, la idoneidad didactica se define como la articulacion coherente y sistémica de los
siguientes componentes que voy a explicar a continuacion (Godino, Batanero y Font, 2007):

o Idoneidad epistémica. Se trata del grado de representatividad
de los contenidos que se imparten en el aula. Es decir, la posible variedad para
expresarlos y la calidad para hacerlo frente a los alumnos. Un ejemplo de buena
idoneidad epistémica seria el temario relacionado con las fracciones, ya que se pueden

representar de muchas maneras.
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. Idoneidad cognitiva. Se refiere a el grado en el que los
aprendizajes/contenidos se encuentran en la zona de desarrollo potencial de los
estudiantes, al igual que la proximidad existente entre los significados personales
logrados (lo aprendido) y los significados pretendidos (lo que se quiere ensefiar). Es
decir, si por ejemplo estamos dando clase en 1° de Primaria y les ensefiamos a
multiplicar y dividir, esa sesion tendria una bajisima idoneidad cognitiva ya que no se
adecua para nada al nivel de los alumnos.

o Idoneidad interaccional. Como dice la palabra es la interaccion
existente entre los profesores y los alumnos, de manera que, por una parte, se trata de
la identificacion de los conflictos semiédticos potenciales que puedan surgir, y por otra
parte, la capacidad para resolver estos conflictos que aparecen en el proceso. Es decir,
si un alumno tiene un problema, lo expone y, después, el docente interactla y consigue
arreglarlo, seria un caso de que hay una buena idoneidad didactica.

o Idoneidad mediacional. Se trata del grado de disponibilidad de
los recursos materiales y de la adecuacion temporal que son necesarios para el
desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje. Por ejemplo, en caso de que se fuesen
a ensefar los graficos y no se tuviese papel de cuadricula u ordenador, no existiria una
buena idoneidad mediacional ya que no existe el material correcto para el aprendizaje.

. Idoneidad afectiva. Se refiere al grado de implicacion (interés,
motivacion) del alumnado en el proceso de aprendizaje. Esta idoneidad depende de
muchos factores de los estudiantes (su situacién actual, su historia pasada, etc.). Por
ejemplo, si a un alumno le gusta mucho el temario que se esta impartiendo, existiria
una buena idoneidad afectiva; sin embargo, en caso de que no le gustase y no tuviese
motivacion seria mala la idoneidad afectiva.

. Idoneidad ecoldgica. Es el grado en el que el proceso de
aprendizaje esta relacionado y ajustado a todo el entorno en el que se encuentra el centro
(proyecto educativo del centro, el propio colegio, la sociedad, etc.). Por ejemplo, no
seria buena la idoneidad didactica en caso de que se impartiese un temario que no

apareciese ni tuviese relacion con el Proyecto Educativo del Centro.

A continuacién, presento una tabla (Figura 1) en la que se muestra un hexagono con cada
uno de los componentes de la idoneidad didactica explicados anteriormente. Se muestra cual
deberia ser tedricamente los grados de cada una de las idoneidades parciales, para que quedase

el maximo grado de idoneidad didéactica:
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Dialogo o
Interaccion Recursos técnicos
Comunicacion Tiempo
MEDIACIONAL
INTERACCIONAL : T
(Negociacion) (Disponibilidad)
AFECTIVA ECOLOGICA
(Implicacion) 4 (Adaptacion)
Actitudes .
Emociones Sociedad
Motivaciones Escu.{ela
Curriculo
COGNITIVA EPISTEMICA
(Proximidad) (Representatividd)

Acoplamiento
Participacion
Apropiacion

Figura 1: perfeccion tedrica de idoneidad didactica

Es cierto que, en la tabla anterior se pueden ver aproximadamente el grado aproximado en
el que se debe encontrar cada uno de los componentes de idoneidades parciales (epistémica,
relaciona, mediacional, etc.) pero, gracias a las tablas situadas en el anexo 1, podemos ver los
componentes junto con sus indicadores especificos de cada idoneidad parcial. Y es que, como
dice Godino estos son los componentes e indicadores que han de cumplirse para que, asi pues,

se permita hacer operativa la nocion de idoneidad:

-La idoneidad epistémica se refiere, por tanto, a las diferentes perspectivas que pueden
existir en base a un significado de referencia. Un ejemplo podrian ser las fracciones ya que
éstas, se pueden entender como un reparto equitativo, como una division, como una relacion o
proporcidn, etc. En cuanto a los componentes que hay que tener en cuenta para evaluar esta

idoneidad parcial son: situaciones-problemas, lenguajes, reglas, argumentos y relaciones.

-En resumen, la idoneidad cognitiva nos comenta si los procesos de ensefianza-aprendizaje
que se ven dentro de la situacion didactica, estan adaptados a la edad y desarrollo del alumnado.
Con respecto a los componentes que hay que tener en cuenta para evaluar esta idoneidad parcial
son: conocimientos previos, adaptaciones curriculares a las diferencias individuales y

aprendizaje.
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-Por otro lado, la idoneidad afectiva nos explica lo importante que es la motivacion del
alumnado durante el proceso de ensefianza-aprendizaje, y desde mi punto de visto, es uno de
los componentes mas importantes de la metodologia, ya que cuanto mas interés y mas
motivacion, mas rapido serd el aprendizaje de los estudiantes. En este caso, los componentes
que hay que tener en cuenta para evaluar esta idoneidad parcial son: intereses y necesidades,

actitudes y emociones.

-En cuanto a la idoneidad interaccional se refiere al desarrollo de la comunicacién a lo largo
de la actividad, es decir, si el alumnado tiene la capacidad de desarrollar un pensamiento
critico, la interaccion entre los jugadores y el didlogo entre ellos. En cuanto a los componentes
que hay que tener en cuenta para evaluar esta idoneidad parcial son: interaccién docente-

discente, interaccion entre alumnos, autonomia, evaluacion formativa,

-Haciendo referencia a la idoneidad mediacional nos dice si disponemos de todos los
materiales necesarios para realizar las sesiones y si, en caso de no tener suficiente tiempo,
podemos realizar mas sesiones (tener el tiempo necesario para impartir eficazmente el temario).
Con respecto a los componentes que hay que tener en cuenta para evaluar esta idoneidad parcial

son: recursos materiales, nimero de alumnos, horario y condiciones del aula y tiempo.

-Por ltimo, la idoneidad ecolégica hace referencia a que debemos ajustar nuestra
metodologia al momento preciso del nifio, adaptarlo al curriculo, tener en cuenta el contexto
educativo que tenemos, etc. A la hora de referirnos a los componentes que hay que tener en
cuenta para evaluar esta idoneidad parcial son: Adaptacién al curriculo, apertura hacia la
innovacion didactica, adaptacién socio-profesional y cultural, educacién en valores y

conexiones intra e interdisciplinares.

En resumen, la idoneidad didactica se podria ver como un conjunto de rabricas divididas
(idoneidades parciales), que finalmente se juntan en una Unica (Figura 2) y que nos acaba
indicando el grado de idoneidad didactica que tiene la actividad que queremos realizar con el

alumnado.
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Interaccional Mediacional
(Negociacion) (Disponibilidad)

Afectiva € > Ecolégica
(Implicacién) (Adaptacion)
Cognitiva Epistémica

(Proximidad) (Representatividad)

Figura 2: Hexagono idoneidad didéactica

3. INTRODUCCION DEL ANALISIS DE JEM.

A continuacion, se va a proceder a realizar el analisis de varios juegos educativos que
podrian utilizarse perfectamente en la asignatura de matematicas. En concreto, son 6 los juegos
que van a ser analizados en este apartado siendo algunos de ellos muy conocidos, tanto en el
ambito educativo como popularmente, mientras que otros son menos conocidos y los he
analizado gracias a la busqueda de informacidn por internet. Los 6 juegos que explicaré y
analizaré son los siguientes: Cerrar quince, fantasma Blitz, mathe Monster, ubongo, geoclic y

domind.

Por tanto, para poder analizar estos juegos seran varios los apartados que tendra cada uno

de ellos:

En primer lugar, haré una breve introduccion histérica de cuando, donde, por qué, etc.

aparecio el juego y por qué he escogido el juego.

Tras esto, voy a realizar una tabla con toda la informacion necesaria para que, una persona
gue no conozca el juego, pueda entenderlo y explicarselo a sus alumnos de manera perfecta,
ademas de saber qué debe hacer en cada momento de la actividad. Esta tabla expondra los
siguientes apartados: edad o nivel escolar para trabajarlo, nimero de jugadores y como debe
ser la agrupacion, material utilizado para el juego, como se juega, las reglas que se deben

cumplir en el juego vy el objetivo final del mismo.

Por ultimo, tocara comprobar a través de un analisis de las idoneidades parciales tal y como

dicen Godino, Batanero y Font (2007) y como he explicado anteriormente, si efectivamente
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ese juego es idoneo didacticamente hablando o no. Para comprobar la idoneidad didactica de
cada juego deberé centrarme y analizar cada idoneidad parcial por separado (como he dicho
previamente), y en funcién de los indicadores que cumpla, se determinara cada idoneidad como
baja, media o alta; lo que finalmente representaré mediante un hexagono similar al visto en la
figura 1, pero diferente a la vez ya que cada juego es distinto. Para el analisis de cada juego, he
realizado una revision sistematica de los indicadores que aparecen en cada uno de los
componentes de cada idoneidad y he hecho una valoracién de si dicho juego se ajusta a dicho

indicador o no mostrandolo en forma de rubrica.

Cabe destacar que, los hexagonos de cada uno de los juegos analizados, se han realizado
mediante un programa gratuito de internet que se llama “Geogebra”, el cual nos ensefiaron a
utilizar en la carrera. Como se puede observar hay 3 niveles en cada una de las idoneidades,
siendo los puntos azules el nivel bajo, los puntos rojos el nivel medio y los puntos negros del
exterior el nivel alto. Por otro lado, he unido los puntos dependiendo de cada idoneidad parcial
mediante segmentos verdes, con lo que al final queda una figura geométrica con lados verdes.
Es por ello, que se puede decir que un juego tendrd una idoneidad mas alta cuanta mas area

tenga la figura con bordes verdes.

3.1. Analisis de 5 juegos educativos en matematicas.
Como he dicho anteriormente, voy a hacer una disposicién muy clara sobre el andlisis de
los 6 juegos. Iré escogiendo cada uno de los juegos y explicandolo hasta acabar con él (incluido

el analisis), y después, seguiré con la siguiente actividad.

3.1.1. Cerrar quince.

En primer lugar, para el andlisis de 5 juegos educativos matematicos he escogido “cerrar
quince” debido a que es un juego que desconocia y que me ha llamado mucho la atencion. He
visto este juego en un documento de Edo, Baeza, Deulofeu y Badillo de 2008; y he visto que
se trabajé con los nifios y se experimentd en un colegio a través de este juego. He visto y creo
que es un juego muy efectivo en el &mbito educativo debido a varios aspectos, pero, sin duda,
el que mas me gusta es que, con este juego, se consigue que los nifios piensen cual es la
estrategia mas efectiva y, por tanto, activen su razonamiento logico, que me parece

fundamental en el &mbito de las matematicas.

A continuacion, muestro en forma de tabla las caracteristicas de este juego:

Caracteristicas principales del juego Cerrar quince
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Edad o nivel escolar

Este juego esta pensado para el aprendizaje de nifios de entre
10 y 12 afios, es decir, para el daltimo ciclo de primaria (5° y
6°).

Jugadores y agrupacion

El nimero normal de jugadores que participan en este juego
es de 2 y se enfrentan entre ellos pero, también, se pueden
hacer agrupaciones y hacer parejas o dos grupos para que se
enfrenten uno contra otro. (En este caso me centraré en el
1vsl).

Material utilizado

Para este juego es necesario simplemente dos materiales: un
tablero de 3 x 3, y un juego de 9 cartones con cifras del 1 al
9.

11(R|[3][4]|5

67|89

¢Como jugar?

Se colocan los cartones del 1 al 9 boca arriba. Es entonces
cuando se sortea o se pone de acuerdo quién empieza
escogiendo un numero de los que hay para ponerlo en una
casilla del tablero (donde ese jugador quiera). A
continuacion, seréa el otro jugador el que elija uno de los
nimeros que gquedan boca arriba fuera del tablero. Sera asi
sucesivamente hasta que uno de los dos jugadores consiga
colocar un niumero que lleve a sumar “15” junto con los dos
puestos previamente, ya sea de manera vertical, horizontal o
diagonal. El primero que consiga esa suma de “15” ganara el

juego.

Reglas y normativa

Solo se puede colocar un nimero encima de cada casilla.
Solo se puede escoger un nimero por cada turno que le toque

al jugador.

Objetivo

El objetivo de este juego como he comentado anteriormente
es realizar la suma de “15” de manera vertical, horizontal o

diagonal.

21




Analisis de la idoneidad didactica de juegos educativos matematicos.

Una vez ya sabemos todas las caracteristicas principales del juego vamos a pasar
directamente con la evaluacion y el andlisis de idoneidad didactica del juego “Cerrar Quince”.
Como se ve en el Anexo 2.1 cada idoneidad parcial es diferente, de manera que, finalmente el

hex&gono de idoneidad didactica de esta actividad queda la siguiente forma:

Interaccional Mediacional

Afectiva

Ecoldgica

Cognitiva Epistémica

Figura 3: Idoneidad didactica del juego “Cerrar Quince”

Como se puede ver en el grafico anterior cada idoneidad parcial puede ser diferente, pero se
puede observar que tanto la idoneidad epistémica, como la cognitiva, como la afectiva son altas
y por eso ayuda a que este sea un buen juego para el aprendizaje en el aula de las matematicas.
AUn asi, se puede ver que la idoneidad ecoldgica es baja, por lo que no estaria ajustado a los
proyectos del centro; mientras que la interaccional y la mediacional tienen una idoneidad

media, asi es pues, que se podria mejorar con adaptaciones.

En general, se puede concluir que el juego “Cerrar Quince” tiene una idoneidad didactica

media /alta y, por lo tanto, puede ser una buena opcidn para trabajar en el aula.
3.1.2. Fantasma Blitz.

El cuarto juego que he escogido para analizar es el Fantasma Blitz, el cual es un juego de
mesa muy comun tanto en el d&mbito popular como en centros educativos. Este recurso
pedagdgico tiene como objetivo principal trabajar de forma implicita la observacion, la rapidez
en el razonamiento y la discriminacion visual. Es importante sefialar que gracias a trabajar lo
anteriormente citado, fomenta la creatividad, imaginacion y el intercambio de ideas entre otros

aspectos. Ademas, estimula la agilidad mental y hace que los alumnos vayan poco a poco
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adquiriendo y mejorando sus habilidades. También, es importante sefialar que este juego
inculca habitos de cooperacion, disciplina y compafierismo, lo que hace que pueda servir como

herramienta de desarrollo y crecimiento personal para los nifios.

Todo lo comentado previamente se explica en la siguiente tabla, y se demuestra que se
necesita de estos factores para conseguir alcanzar el objetivo del juego. Por ende, he dejado un

video explicativo presentando el siguiente juego de una manera mas visual.

Caracteristicas principales del juego Fantasma Blitz

Edad o nivel escolar Este material esta enfocado a trabajar conceptos propios del primer
ciclo de primaria. Al ser un juego generalmente de ocio es posible
jugarlo a partir de 6 afios, aunque si se cifie como recurso
pedagogico para trabajar en el contexto académico, tan sélo seria

util trabajarlo en el primer ciclo de primaria.

Jugadores y | Pueden jugar de 2 a 8 jugadores. El juego es individual, es decir, el
agrupacion resto de jugadores son tus oponentes. Seria interesante que los
jugadores tengan un rango de edad similar a la hora de jugar la
partida

Material utilizado El material utilizado serd un mazo de cartas especiales, utilizadas
Unicamente para este juego y 5 pequefias figuras de madera. Dichas
figuras pequefias son: un sillon rojo, una botella verde, un fantasma

blanco, un libro azul y un ratoncito gris.

¢Como jugar? Como he explicado en el apartado anterior este juego cuenta con un
mazo de cartas y 5 figuras de madera.

Para comenzar el juego se deberan colocar las 5 figuras en el centro
de la mesa, puesto que tienen que estar a la misma distancia de
todos los jugadores.

El juego consiste en desvelar cartas y en funcion de la carta
desvelada coger la figura correcta antes que el resto de jugadores.
Obtenemos dos tipos de cartas o tarjetas:

-El primer tipo estan formadas por aquellas tarjetas que aparecen
dos figuras pero que tan s6lo una de ellas corresponde con su color

original. Por ejemplo, un fantasma verde y un sillon rojo. En este
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caso, los jugadores tendran que coger Unicamente la pieza que
corresponda con su color (en este caso el sillon rojo).

-Por otro lado, el segundo tipo de tarjetas, estdn formadas por
aquellas que aparecen dos figuras o elementos, pero en este caso
ninguna de ellas coincide con su color original. Por ejemplo: un
sillon azul y un fantasma gris. Por lo que, los jugadores tendran que
coger la figura que no coincida ni en color ni en figura a las
aparecidas en la tarjeta. En este caso, los jugadores tendran que
escoger la botella verde.

A continuacidn, se muestra una foto de diferentes tarjetas o cartas

con las que nos podemos topar en el juego.

La persona que sea mas rapida y consiga coger la figura antes que
el resto de jugadores, se quedara la carta o tarjeta de esa ronda. En
caso de que el jugador coja la pieza equivocada debera de entregar
una tarjeta al mazo.

Cuando no haya maés tarjetas para ensefiar en el mazo, se realizara
un recuento, de forma que cada jugador tendra que contar las
tarjetas obtenidas a lo largo de la partida, el jugador que posea mas
tarjetas sera el ganador de la partida.

La manera de adaptar el juego a los nifios mas pequefios, serd

dividir el mazo Unicamente con las tarjetas explicadas en primer

lugar, es decir, aquellas que aparece la figura en observacion

24




Analisis de la idoneidad didactica de juegos educativos matematicos.

directa. Puesto que es mas sencillo que el segundo tipo que es

necesaria la discriminacion de colores y figuras.

Video explicativo Fantasma Blitz:
https://youtu.be/3xDjQfGyjYU
Reglas y normativa El jugador mas réapido se hara con la tarjeta, en caso de que no

consiga coger la figura correcta, debera depositar una de sus cartas
en el mazo.

El jugador con mas tarjetas al finalizar la partida sera el ganador

Objetivo Ser el jugador mas rapido sobre la mesa, sin errar.

Conseguir el méximo de cartas o tarjetas a lo largo de la partida.

Una vez ya sabemos todas las caracteristicas principales del juego vamos a pasar
directamente con la evaluacion y el analisis de idoneidad didactica del juego “Fantasma Blitz”.
Como se ve en el Anexo 2.2 cada idoneidad parcial es diferente de manera que finalmente el

hexagono de idoneidad didactica de esta actividad queda la siguiente forma:

Interaccional Mediacional

Afectiva Ecologica

Cognitiva Epistémica

Figura 4: Idoneidad didactica del juego “Fantasma Blitz”

Por tanto, tras ver el grafico de este juego se puede comprobar que las idoneidades parciales
han cambiado con respecto al anterior juego, y lo haran también con respecto a los proximos.
Se puede ver como en este juego se mantienen con una alta idoneidad los dos componentes de
la base (cognitiva y epistémica), mientras que practicamente el resto han cambiado.

Observamos que es ahora la idoneidad mediacional la que también es idonea para la ensefianza;
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sin embargo, la afectiva y la interaccional tienen un nivel medio; y la ecoldgica vuelve a tener

una idoneidad baja que es la que hace que disminuya la idoneidad didactica global del juego.

En conclusion, podemos sacar que el juego “Fantasma Blitz” tiene un estatus medio con

respecto a la idoneidad didactica.

3.1.3. Mathe Monster

También, he escogido Mathe Monster para esta parte de analisis ya que es un juego de mesa
familiar que es bastante conocido, y que, ademas, es uno de los juegos educativos matematicos
maés faciles para trasladar al aula como recurso pedagdgico. Esto sucede gracias a que la
mecanica del juego como se explicara mas adelante, consiste en jugar con las operaciones
aritméticas sencillas, por lo que implicitamente se trabajan y dominan estos conceptos desde la
diversion y el entretenimiento del alumnado. Ademas, he afiadido un video explicativo para

dar conciencia visual a la explicacion escrita y, asi, entenderlo mejor.

Caracteristicas principales del juego Mathe Monster

Edad o nivel escolar | Este recurso pedagdgico sera idoneo para el 2° y 3er ciclo de
educacién primaria, puesto que en el 2° ciclo de primaria es la etapa
en la que los alumnos estan empezando a manejarse con las
operaciones aritméticas basicas (sobre todo, puede ser mas efectivo
si varia quitando la division en estos niveles) y, por otra parte, en el
tercer ciclo de primaria, los alumnos ya han adquirido todos los

componentes de las operaciones aritméticas basicas y podran jugar.

Jugadores y | Este JEM puede ser utilizado de 2 a 4 jugadores. En algunas
agrupacion ocasiones, seria posible doblar la cantidad de jugadores, con la
condicion de que jueguen por parejas, realizando esta variacion se
podrian realizar parejas mas equilibradas, es decir, que los propios
jugadores compensen las dificultades que se puedan encontrar y asi,

generar un feedback positivo.

Material utilizado El material estara formado por 36 cartas o tarjetas, estas tarjetas
presentan en su cara principal nimeros en forma de monstruos que
van del 1 al 36 y cuyo envés es idéntico en todas las cartas o tarjetas.
Por otro lado, el JEM cuenta con unos 16 botones o fichas, cada ficha
cuenta con uno de los simbolos de operacion aritmética basica (suma

‘+’, resta ‘-’, multiplicacién -’ y division ‘+’). Cada jugador debera
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de tener al inicio del juego 4 fichas, de forma que cuente con todos

los simbolos.

¢Cémo jugar?

El juego se iniciaré colocando las cartas en el centro de la mesa en
un cuadrado perfecto de 6 x 6, todas ellas con el envés descubierto
de forma que no se pueda saber cual es cada carta.

Por otro lado, como se ha explicado en el apartado anterior, los
jugadores al iniciar el juego contaran con 4 fichas con los simbolos

bésicos.

Cada jugador en su turno tendra que levantar 3 cartas cualesquiera

de la mesa, con los 3 nimeros obtenidos tendra que realizar una
operacion relacionando los nimeros junto a una de las fichas. Por
ejemplo: el jugador levanta los nimeros 4, 5y 20, por lo que decide
relacionarlos con la ficha de la multiplicacion de manera que obtiene
que 4 x 5= 20.

Cuando el jugador ha conseguido relacionar las 3 fichas entre si, la
tarjeta 0 numero resultado se tendra que desechar de la mesa. En el
caso del ejemplo anterior, la tarjeta o carta nimero 20, se tendra que
eliminar del tablero. Los deméas numeros realizados en la operacion
se daran de nuevo la vuelta en la misma posicion.

De la misma forma la ficha utilizada en la operacion aritmética

también sera desechada por el jugador.
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En el caso de que el algun jugador levante en uno de sus turnos 3
nameros incompatibles para realizar una operacion aritmética, el
jugador perderé su turno.

Todas las cartas podran ser levantadas las veces necesarias para
realizar las operaciones pertinentes.

Para aquellos jugadores expertos, una variable que se puede realizar,
sera que cada jugador al comenzar el juego obtenga 4 fichas
aleatorias, es decir, que durante esa partida uno de los jugadores
tenga que realizar 3 sumas y 1 division puesto que le han tocado 3
fichas ‘+’ y 1 ficha =,

Video explicativo Mathe Monster: https://youtu.be/OT8B1N-
B9e0

Reglas y normativa | Previamente el sentido de la partida tendra que ser consensuado entre

los jugadores, ya sea en sentido horario o antihorario.

Objetivo El objetivo principal es quedarte sin las 4 fichas de las que

disponemos al principio de la partida antes que el resto de jugadores.

Una vez ya sabemos todas las caracteristicas principales del juego vamos a pasar
directamente con la evaluacion y el analisis de idoneidad didactica del juego “Mathe Monster”.
Como se ve en el Anexo 2.3 cada idoneidad parcial es diferente de manera que finalmente el

hexagono de idoneidad didactica de esta actividad queda la siguiente forma:

Interaccional Mediacional

Afectiva Ecolégica

Cognitiva Epistémica

Figura 5: Idoneidad didactica del juego “Mathe Monster”
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En este caso, como se puede observar en el hexagono de idoneidad didactica no tiene
ninguna idoneidad parcial baja, por lo que eso es una buena sefial. Ademas, podemos ver como
la idoneidad epistémica, cognitiva y afectiva son altas, sin embargo, vemos como la
interaccional, mediacional y la ecoldgica son medias, algo que hace la idoneidad didactica y

por lo que se puede afirmar que no es perfecta.

Es por esto, que la idoneidad didactica del juego “Mathe Monster” es alta pero no es
perfecta. Asi que, deberiamos hacer algunas modificaciones para que fuese una actividad

idonea para el aprendizaje de los nifios.

3.1.4. Ubongo.

Por otro lado, he escogido Ubongo también para este trabajo por diversos motivos. En
primer lugar, es porque se trata de un juego familiar que desafia la habilidad espacial de los
jugadores, por tanto, esto es algo fundamental para trabajar en el colegio con los nifios.
También, tiene reglas muy sencillas y a la vez mucha rejugabilidad, asi que puede trabajarse
en varias sesiones y no serd muy necesario un largo rato de explicacién para jugar, ya que los

nifos lo deberian entender facilmente.

En la siguiente tabla de informacién, también, he incluido un video visual para poder

entender perfectamente la jugabilidad de Ubongo.

Caracteristicas principales del juego Ubongo

Edad o nivel escolar Se trata de un juego disefiado para nifios de mas de 8 afios debido a
su dificultad. Es por ello que se podria trabajar en los dos ultimos
ciclos de primaria para el aprendizaje de los alumnos, siendo

especialmente Util en los cursos de 3°y 4° de primaria.

Jugadores y | Se trata de un juego individual en el que pueden jugar desde 1
agrupacion persona sola hasta 4 personas. Cada jugador intentara ganar gracias

a sus meritos y no gracias al resto de jugadores.

Material utilizado Para este juego seran necesarios los siguientes materiales que
vienen dentro de la caja del juego: Marcador de rondas, 36
plantillas a doble cara, 58 gemas de 4 colores (zafiros, ambares,
rubies, esmeraldas) 4 conjuntos de 12 piezas diferentes, 1 dado

especial y un reloj de arena.

¢Como jugar? Los jugadores compiten por ser los primeros en completar una

plantilla con las piezas que se le indica. Si logran finalizar con éxito
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dentro del tiempo establecido, se tendra derecho a coger las gemas.
La plantilla tiene dos grados de dificultad; las sencillas que utilizan
3 piezas y las combinaciones dificiles que requieren 4 piezas. Cada
jugador recibe 12 piezas para resolver la plantilla. Se deja el
marcador de rondas en el centro de la mesa con las gemas en los
huecos correspondientes. Las gemas tienen distintos valores: Los
rubies rojos 4 puntos, los zafiros azules 3 puntos, las esmeraldas
verdes valen 2 puntos y los &mbares 1 punto. El jugador que al
terminar las partidas tenga mayor valor en gemas gana la partida.
Al comenzar una ronda, cada jugador toma una plantilla de la pila
y la deja delante de él. Luego le da la vuelta de tal modo que queden
visibles las combinaciones de 3 piezas. Después volteamos el reloj
de arena. El simbolo que aparezca en el dado indicara cuél de las
combinaciones debe utilizar cada jugador para resolver su figura
tan rapido como pueda. Cuando un jugador haya completado su
figura correctamente, gritara “UBONGO”. El resto de jugadores
seguiran intentando completar su figura antes de que se acabe el
tiempo del reloj. Cuando un jugador vea que ha terminado el tiempo
del reloj debe gritar “alto”. En ese momento todos los jugadores
deberan detenerse. Si ninguno de los jugadores ha conseguido
completar las plantillas, se tendra una segunda oportunidad,
volteando de nuevo el reloj para seguir intentando completar su
figura. Si esta vez de nuevo ningun jugador lo logra, habra
terminado la ronda definitivamente y ningun jugador obtiene
gemas. Cada jugador que logra completar su figura obtiene
recompensa:

1.- El jugador mas rapido que grita “Ubongo” coge 1 zafiro azul
del marcador de rondas y ademas roba una gema al azar de la bolsa
negra.

2.- El segundo jugador més rapido en completar la plantilla, toma
1 &mbar marron del marcador de rondas y ademas roba 1 gema al

azar.
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3.- El tercer jugador mas rapido en completar su figura, roba 1 gema
al azar de la bolsa negra.

4.- El cuarto jugador més rapido en completar la plantilla, roba
también 1 gema al azar de la bolsa.

Los jugadores que no hayan completado su figura antes de que se
agote el reloj no consiguen ninguna gema en esta ronda. Si en una
ronda no se quita ninguna gema del marcador de rondas, se meten
estas en la bolsa. Al acabar la ronda, se deja la plantilla utilizada en
otra pila y se coge una nueva. La partida finaliza cuando se hayan
terminado 9 rondas. Luego cada jugador suma el valor de las gemas
que haya conseguido. El jugador que tenga mas puntos sera el
vencedor. En caso de empate se realizara una ronda de desempate
entre los jugadores empatados. EI primer jugador en completar la
figura gana la partida. Se puede jugar en solitario completando
tantas figuras como se pueda en un tiempo determinado (10 -20
minutos, por ejemplo) o anotar cuanto me cuesta completar 5

plantillas, por ejemplo.

Video explicativo Ubongo: https://youtu.be/sOyOe-ImkMk

Reglas y normativa Los jugadores tienen que completar su figura.

Cuando completen su figura podrdn obtener recompensas
dependiendo de la rapidez con que lo hagan.

Si no completan la figura no podran obtener recompensas.

Son 9 rondas las que se juegan.

Cuando acaben estas 9 rondas se hara recuento de puntuacion y

ganara el que més puntos tenga.

Objetivo El objetivo de este juego consiste en completar la figura

correspondiente o en tener mas puntos que el resto de jugadores.

Una vez ya sabemos todas las caracteristicas principales del juego vamos a pasar

directamente con la evaluacion y el analisis de idoneidad didactica del juego “Ubongo”. Como
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se ve en el Anexo 2.4 cada idoneidad parcial es diferente de manera que finalmente el hexagono

de idoneidad didactica de esta actividad queda la siguiente forma:

Interaccional Mediacional

Afectiva Ecologica

Cognitiva Epistémica
Figura 6: Idoneidad didactica del juego “Ubongo”

En este caso, con el juego “Ubongo” se ve un hexdagono mas irregular que en las actividades
anteriores, y esque, como se puede observar solo son 2 las idoneidades parciales altas
(epistémica y afectiva). El resto son idoneidades parciales medias, exceptuando la idoneidad

interaccional, lo que hace que baje todavia mas la idoneidad didactica total.

Es por esto, que el juego “Ubongo” tiene un nivel medio/bajo cuando nos referimos a su

idoneidad didactica.
3.1.5. Geoclic.

Por Gltimo, la actividad que he decidido escoger para cerrar este apartado ha sido el geoclic.
Este se trata de una herramienta online, que se trabaja a través de las TICs y permite tratar
contenidos de Geometria basica. Como se observara en la tabla posterior donde se explican
muchas de sus caracteristicas, estad enfocada a trabajar mediante actividades a modo de repaso
de los contenidos o conceptos dados previamente. En el panel de control principal se
encuentran 40 maédulos, lo que hace indicar la gran variedad de contenidos, desde aspectos
introductorios de la geometria, como su nacimiento en la historia y sus principales
componentes (poligonos, clasificacion de tridngulos y cuadrilateros...), hasta contenidos més

avanzados, como trigonometria y algunos teoremas propios de la geometria.

Como docente, la idea principal es utilizar el recurso como repaso de una unidad didactica

de geometria. Se trata de una herramienta pedagdgica muy intuitiva, que permite trabajar
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individualmente. La misma aplicacion presenta en cada actividad un cronémetro con el que
podemos observar cuanto tiempo ha demorado finalizar el ejercicio, un conteo de ‘clicks’ y

conteo de las actividades resueltas correctamente.

Este recurso fue creado por Jaume Bartroli Brugués y, fue utilizado en el Instituto Publico

Manuel Carrasco i Formiguera en Barcelona.

Caracteristicas principales del juego Geoclic

Edad o nivel | Este recurso pedagogico estard enfocado para trabajar en el tltimo ciclo
escolar de educacion primaria, es decir, para el alumnado de 5° y 6° de
primaria., servird principalmente como herramienta de repaso para
todos aquellos conceptos geométricos vistos en el aula.

No obstante, hay cantidad de material que puede ser utilizado en los
afios posteriores de la etapa de educacion secundaria, por lo que
utilizarlo en este ultimo nivel de primaria ayudara a adaptarnos a este

recurso de cara a los afios posteriores

Jugadores y | Se trata un juego individual, no es posible utilizarlo por parejas ni por
agrupacion pequefios grupos puesto que es un material online que deberé usarse

individualmente desde un dispositivo.

Material utilizado | Es un recurso unicamente online, no es posible descargar como
aplicacion para posteriormente utilizarlo offline, por lo que sera
necesario contar con un dispositivo que esté conectado a la red de

internet

¢Como jugar? Como he explicado previamente en la introduccién, lo primero que se
observa al iniciar el recurso es una pantalla inicial a modo de panel de
control, con 40 modulos. En este panel de control inicial encontramos
varias tematicas: introducciébn a los poligonos, triangulos,
cuadrilateros, circunferencia y circulo, diferentes angulos, simetria
axial, perimetros y areas, traslaciones, posiciones relativas recta/plano,

poliedros, volumenes, trigonometria...
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INTRODUCCION A ACTIVIDADES DIVERSAS
©  Vos poLiconos ©  wANuLos ©  cusoriAteros SOBRE POLIGONOS
CIRCLINE EHENCIA ANGULOS EM LA
¥ CIRCLLO 0 AMGULOS -1 O incuios-2mrepasod | ) CRCURFERENGIA
ﬂ PERIMETROS ¥ AREAS DE PERIBMETROS ¥ AREAS DE m CONSTRUCCIONES CON CONSTRUCCIONES CON
FIGURAS PLANAS - 1 FIGURAS PLANAS - 2 REGLA ¥ COMPAS - 1 REGLA Y COMPAS - 2
® TRASLACIONES [l SIMETRIAS AMIALES ® ROTACIONES ¥ SIMETRIAS ACTRIDADES DIVERSAS DE
ENEL PLANO EN EL PLAND CENTRALES EN EL PLAND DESPLAZAMIENTOS PLANOS
FIGURAS PLANAS CON O FIGURAS PLANAS CON FAGURAS PLANAS CON SEMEJANZAS EN EL PLANO:
SIMETHIA AXIAL SIMETRIA DE ROTACION SIMETRIAS DIVERSAS INTRODUCCION

G}SEIEJANZRS EN EL PLANG: ACTMIDADES DIVERSAS DE T. DE TALES ¥ SEMEJANZAS T. DE TALES ¥ SEMEJANZAS
RAZONES DE SEMEJANZA SEMEJANZAS EN EL PLANO DE TRIANGULOS - 1 DE TRIANGULOS - 2 (Repasn)

@ PLUNTOS NOTABLES @T.DE LA ALTURA, CATETO' Y T.DE LA ALTURA, CATETO'Y @ INTRODUCCION A

EN LOS TRIANGULOS PITAGORAS: DEMOSTRAC. PITAGORAS: APLICACIONES LA TRIGONOMETRIA
POSICIONES RELATIVAS POLIEDROS, PRISMAS POLIEDROS:
DE RECTAS Y PLANOS Y PIRAMIDES @ poueorosREGUARES | €3 ponsma pe ELER
CILINDROS, CONOS DESARROLLOS DESARROLLOS
¥ ESFERAS @D PLANOS - 1 = PLANOS - 2 ) VOLUMENES DE CUERFOS
VOLUMENES ¥ AREAS HISTORIA DE LA HESTORIA DE LA oo} SALIR DE
DE CUERPOS GEOMETHIA GRIEGA - 1 GEOME TR GRIEGA - 2 GEQCLIC

En este caso, al iniciar un mddulo nos encontraremos con una primera
actividad inicial, cuyo enunciado estara en la parte inferior de la
pantalla y el alumnado debera de resolver el ejercicio a base de “clicks”
con el raton. Como he mencionado previamente es una herramienta
muy intuitiva y cada mddulo presenta una serie de actividades con

dificultad ascendente, es decir, de menor a mayor dificultad.

Reglas y | Este caso recurso, al ser muy autodidacta, lo Unico que tendra que hacer
normativa el jugador es seguir los pasos que indican dentro del ejercicio. No se

deberd cambiar o saltar ninguna actividad sin finalizarla por completo.

Obijetivo Conseguir completar el maximo de actividades sin errores.

Una vez ya sabemos todas las caracteristicas principales del juego vamos a pasar
directamente con la evaluacion y el anélisis de idoneidad didactica del juego “Geoclic”. Como
se ve en el Anexo 2.5 cada idoneidad parcial es diferente de manera que finalmente el hexagono
de idoneidad didactica de esta actividad queda la siguiente forma:

34



Analisis de la idoneidad didactica de juegos educativos matematicos.

Interaccional Mediacional

Afectiva Ecolégica

Cognitiva Epistémica
Figura 7: Idoneidad didactica de la herramienta “Geoclic”

Por altimo, este gréfico de idoneidad didactica se puede ver como es muy irregular. Ninguna
de las idoneidades parciales de la base es alta, siendo solo la epistémica media, mientras que la
cognitiva es de nivel medio. También, son idoneidades parciales bajas la ecoldgica y la
interaccional. Solo nos queda entonces la afectiva, que es media y por lo tanto no es un juego

muy cercano a los alumnos; y la mediacional que es la Unica idoneidad parcial alta.

Por tanto, se puede afirmar que la actividad “Geoclic” tiene una idoneidad didéactica muy

baja, por lo que no la utilizaria nunca en clase excepto que hubiese modificaciones.

3.1.6. Domind.
El domino se trata de un juego antiquisimo que puede considerarse como una extension de
los dados y, aunque su origen se supone oriental, la forma actual del domin6 no fue conocida

en Europa hasta mediados del siglo XVI1IlI, cuando lo introdujeron los italianos.

Ademas, cabe destacar que el domind es un juego de mesa muy popular y sus reglas para
jugar son muy féaciles, algo que es muy positivo para poder trabajar en el aula. Es un juego que

puede disfrutar todo el mundo, desde los méas pequefios hasta los mas mayores.

En cuanto a sus caracteristicas:

Caracteristicas principales del juego Dominé

Edad o nivel | Este recurso pedagodgico estara enfocado para trabajar en el primer
escolar ciclo de educacion primaria, es decir, para el alumnado de 1°y 2° de
primaria., servird principalmente como herramienta para afianzar la

contabilidad que han tenido que aprender en Educacion Infantil.
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Jugadores y
agrupacion

Para este juego se requiere un minimo de 2 jugadores y un maximo de

4. Siempre estan enfrentados entre ellos.

Material utilizado

Simplemente nos hace falta el juego de mesa como tal, en el que nos
vienen todas las 28 fichas necesarias (del doble blanco al doble seis).

Ademas, sera necesario un papel y boli para apuntar las puntuaciones.
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¢Cdémo jugar?

Para jugar hay que seguir los siguientes pasos. En primer lugar, hay que
colocar las fichas boca abajo sobre la mesa y mezclarlas para que
queden bien repartidas. Para empezar, cada jugador debe coger 7
fichas, mientras que el resto se dejan apartadas en la mesa (si son 3 0 4
jugadores, solo se cogen 5 fichas). Tras esto, comienza el juego el
jugador que tenga el mayor doble, colocando esa ficha en el centro de
la mesa. Después, el siguiente jugador debe colocar una ficha que tenga
un valor similar, de manera que, los valores iguales siempre se toquen
por la parte en la que coinciden. En caso de que no tenga una ficha que
corresponda a las que estan en juego, el jugador debera recoger una de
la pila de fichas que sobraron. En caso de que no queden fichas se pasa

el turno al siguiente jugador.

Reglas y

normativa

Ganas la partida si eres la primera persona que se queda sin fichas de
domind.
En caso de que todos pasen, se cuentan los puntos que tiene cada

jugador en sus fichas, el que menos puntos tenga gana.

Objetivo

El objetivo es quedarse sin fichas o quedarse con menor cantidad de

puntos que los adversarios para ganar.
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Una vez ya sabemos todas las caracteristicas principales del juego vamos a pasar
directamente con la evaluacion y el analisis de idoneidad didactica del juego “Dominé”. Como
se ve en el Anexo 2.6 cada idoneidad parcial es diferente de manera que finalmente el hexagono

de idoneidad didactica de esta actividad queda la siguiente forma:

Interaccional Mediacional

Afectiva

Ecoldgica

]
[ ]

Cognitiva Epistémica
Figura 8: Idoneidad didactica del juego “Domind”

Por ultimo, este grafico de idoneidad didactica se puede ver cémo tiene muy poca area
ocupada. Ninguna de las idoneidades parciales es alta, ademas de que dos de ellas
(interaccional y ecoldgica) son bajas. Por tanto, las otras cuatro idoneidades parciales

(epistémica, cognitiva, afectiva y mediacional) son medias.

Por tanto, se puede afirmar que el juego “Doming” tiene una idoneidad didactica muy baja,
por lo que, al igual que la actividad del “Geoclic” no la utilizaria nunca en clase excepto que

realizase modificaciones.
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3.2. Andlisis global de los 5 juegos educativos matematicos.

Cerrar Quince

Interaccional Mediacional

Afectiva Ecoldgica

Cognitiva Epistémica

Mathe Monster

Interaccional Mediacional
Afectiva 1% @ Ecoldgica
Cognitiva Epistémica
Geoclic
Interaccional Mediacional

Afectiva Ecolégica

Cognitiva Epistémica

Afectiva
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Fantasma Blitz

Interaccional
P

Mediacional
Py

Afectiva

Afectiva

Cognitiva

Interaccional

Ubongo

Epistémica

Mediacional

Ecolégica

Cognitiva

Interaccional

Domind

Epistémica

Mediacional

Cognitiva

Epistémica

Ecolégica

Ecologica
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Finalmente, después de ver todas las graficas de los juegos al unisono y analizar cada uno
de los por individual segun el criterio establecido, hay dos juegos con los que me quedaria para
utilizarlos en el aprendizaje escolar de los nifios. Estos serian el juego “Cerrar Quince”, ya que
me parece un juego muy entretenido, dindmico y que puede ser muy Util en el ambito escolar,
a parte de tener una buena idoneidad didéactica; y, por otro lado, el juego “Mathe Monster” es
el que no tendria ninguna duda en elegir para trabajar en el aula ya que despues de hacer el
andlisis se ha comprobado que es un juego con una altisima idoneidad did&ctica, cosa que casi

ningun juego tiene, y es por ello que hay que aprovecharlo lo maximo posible.

En cuanto al resto de juegos, como ya he comentado en alguna ocasién en este trabajo, no
los utilizaria con las caracteristicas que he descrito, sino que realizaria algun cambio para, asi,
conseguir que la idoneidad didactica fuese mas alta y, de esta manera, fuese mas util en el aula.
Por tanto, ahora se va a ver como se podrian modificar los juegos que han salido con peor

idoneidad didactica (Geoclic y Domin0) para que ésta fuese mayor:

-En primer lugar, para mejorar la idoneidad didactica del Geoclic se podrian proponer
actividades de oposicién dentro de la plataforma, es decir, para que se enfrentasen 1vsl o por
parejas para que asi se comunicasen mas entre ellos, aparte de tener una mayor motivacion en
la actividad. También, dentro de esta competicion se podrian incluir comodines con los que se
pudiese preguntar al profesor o a un compafiero para que te aclarase un poco la pregunta. De

esta manera, se conseguiria mejorar cada una de las idoneidades parciales.

-Por otro lado, para que el juego del Dominé tuviese una mejor idoneidad didactica he
pensado una variante que puede aumentar mucho la motivacion de los alumnos. Consiste en
ponerse por parejas y juegan contra otra pareja. Cada una de ellas debe intentar acabar el
domind, de la misma manera que he explicado anteriormente, antes que la pareja rival. Se
pondra un reloj con un limite de tiempo muy pequefio para que todo esto lo tengan que hacer
lo mas rapido posible. Si se acaba el tiempo y nadie ha conseguido acabar el domino, ganara

la pareja que menos fichas le queden.

4. CONCLUSION.

Como conclusidn, es destacable sefialar que hasta hace relativamente poco tiempo, como se
ha explicado a lo largo del marco tedrico, los juegos no contaban con el apoyo necesario en el
sistema educativo, sino que estaban clasificados como un instrumento para ocupar y satisfacer

los tiempos libres. Afortunadamente, la vision del sistema educativo ha evolucionado en los
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altimos afios y lo sigue haciendo de manera que, se esta empezando a dar la oportunidad a los

juegos como metodologia de ensefianza-aprendizaje.

Sin duda este es un gran paso para el mundo de la educacién, ya que los juegos favorecen
el pensamiento y el razonamiento l6gico, ayudan a la socializacién, favorecen el desarrollo del
lenguaje matematico y la comunicacion y aumenta la motivacién y el interés por las

matematicas en el aula.

Sin embargo, para realizar estos juegos en el aula y que realmente tengan un impacto
positivo en el alumnado hay dos factores fundamentales que son: el docente y la idoneidad

didactica del juego.

Y es que obviamente, cualquier profesor no puede realizar este tipo de actividades debido a
que debe saber como utilizarlas. No debe pensar en que los juegos son s6lo un recurso ladico,
sino que debe tratar de fomentar que los nifios adquieran unos conocimientos concretos. Es por
ello, que ser un docente que apuesta por este tipo de metodologia no es facil ya que, sin duda,
tiene que realizar mucho mas trabajo de preparacion de la actividad que un docente que apuesta
por un método tradicional de ensefianza. Es importante sefialar que la mision no es solamente
que los alumnos aprendan a través de juegos, sino que también se debe intentar que tengan una

actitud positiva hacia esta materia en el futuro.

Por otro lado, cabe destacar que no todos los juegos son los mas idéneos para trabajar las
competencias matematicas ni son los mas eficaces (tal y como se ha visto a lo largo del trabajo),
desde el punto de vista de la didactica, a la hora de llevarlos a cabo en el aula. Es por esto, que
existe la Teoria de la Idoneidad Didéactica y, que debemos utilizar para analizar los diferentes
juegos y ver si contienen unas propiedades mas o menos educativas. Para este analisis, se deben
tener en cuenta una serie de componentes e indicadores que tienen cada una de las seis
idoneidades parciales, realizar una valoracién objetiva y fundamentada de las mismas y
determinar si el juego es util desde el punto de vista de la idoneidad didactica. Si el resultado
de cada una de las idoneidades fuese medio-alto, entonces, se podria utilizar este juego en el
aula para la ensefianza. Sin embargo, si el resultado fuese negativo, se deberia modificar el
juego con el objetivo de mejorar la idoneidad didactica hasta el punto de que esta fuese positiva
para trabajarla con los nifios, ya que, si no, este recurso no seria eficaz para el aprendizaje ya

que los alumnos no desarrollarian las competencias matematicas necesarias.

Es importante, entonces, sefialar que ni cualquier juego es valido para impartir en clase, ni

cualquier profesor puede coger un juego con una buena idoneidad didactica e implantarlo en el
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aula como quiera, sino que se debe llevar un proceso de investigacion que es fundamental para

el correcto aprendizaje del alumno.

Por tanto, es importante sefialar que la investigacion en la didactica de las matematicas es
muy importante. Y digo esto debido a que, al escoger los juegos, pensé que todos eran aptos
para llevar al aula, sin embargo, una vez que he analizado profundamente cada uno de ellos, he
podido observar que solamente eran dos los juegos que tenian una idoneidad casi perfecta para
llevar al aula, mientras que habia otros dos que no eran, en absoluto, aptos para el aprendizaje

de los nifios y, por ello, se han tenido que modificar.

Para finalizar, quiero sefialar que sin duda este trabajo me ha servido para aprender nuevos
conceptos como el de idoneidad didactica y como trabajar con él. Pero, sin duda, hay otro punto
mucho mas importante sobre el que he ido reflexionando en este tiempo, y es, el tipo de
profesor que quiero ser yo. Antes de empezar este trabajo ya tenia claro que queria ser un
profesor innovador, que impartiese las clases de una manera dindmica. Y ahora todavia se ha
enfatizado mas ese deseo de investigar y analizar sobre cada una de las nuevas ideas que tenga,
para que, mis alumnos puedan obtener el mayor aprendizaje posible y, lo mas importante, que
tras su etapa conmigo, no solo hayan aprendido, sino que mi objetivo es que realmente les guste

el area de las matematicas de igual manera o més de lo que me gustan a mi.
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6. ANEXOS

ANEXO 1. Componentes e indicadores de las distintas idoneidades parciales.

Anexo 1.1. Componentes e indicadores de idoneidad epistémica.

COMPONENTES: | INDICADORES:

Situaciones- -Se expone una muestra representativa y cargada de situaciones

problemas de contextualizacion, ejercitacion y aplicacion.

-Se plantean situaciones de generacion de problemas.
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(definiciones,
proposiciones,

procedimientos)

Lenguajes -Se utilizan distintos modos de expresion matematica tanto
verbal, como gréfica, como simbdlicamente.
-El nivel de comunicacion (lenguaje) hacia los estudiantes debe
de ser adecuado.
-Se promueven situaciones de interpretacion y expresion
matematica.

Reglas -Los procedimientos van acorde al nivel educativo de los

alumnos a los que se dirigen (claros y correctos).

-Se muestran los enunciados y procedimiento principales del
tema con respecto al nivel educativo en el que se encuentran.
-Se proponen circunstancias donde sean los estudiantes quienes
deban generar las definiciones, proposiciones 0

procedimientos.

Argumentos -Las explicaciones y demostraciones hacia el alumnado son
claras y van acorde al nivel educativo dado.
-Se realizan situaciones donde sea el alumno quien tenga que
argumentar ciertas cosas.

Relaciones Lo impartido en el aula (ejercicios, definiciones, problemas,

etc.) esta relacionado y se conectado entre si.
-Se visualizan y explican cada uno de los significados de los

objetos que aparecen a lo largo del tema dado.

Anexo 1.2. Componentes e indicadores de idoneidad cognitiva.

COMPONENTES:

INDICADORES:

Conocimientos

previos

-Los estudiantes ya tienen los conocimientos previos que son
necesarios para poder adquirir con éxito los nuevos
aprendizajes que se van a estudiar.

-Los contenidos a los que se quiere llegar (pretendidos) tienen
una dificultad ajustada al nivel de los alumnos para que estos

se puedan alcanzar.

Adaptaciones

curriculares a las

-Se utilizan actividades de refuerzo sobre el temario para el

alumnado.
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diferencias

individuales

-Se promueve el logro de todos los alumnos.

Aprendizaje

-Existen deferentes métodos de evaluacion para saber que los
nifios alcanzan los conocimientos que se quieren.

-Ademas, esta evaluacion es capaz de evaluar los distintos
niveles de comprension y competencia.

-Los resultados de todas estas evaluaciones son utilizados

después para poder tomar nuevas decisiones.

Anexo 1.3. Componentes e indicadores de idoneidad afectiva.

COMPONENTES:

INDICADORES

Intereses y

necesidades

-Las tareas son interesantes para los estudiantes.
-Se promueven situaciones en las que se pueda ver que las

matematicas son Utiles en la vida cotidiana y profesional.

Actitudes -Se propone la participacion en las actividades, la
perseverancia, responsabilidad, etc.
-Se busca favorecer y aumentar la argumentacion en
circunstancias de igualdad.

Emociones -Se promueve la autoestima y se rechaza la fobia o miedo a las

matematicas.
-Se muestra las cualidades de estética y precision de las

matematicas.

Anexo 1.4. Componentes e indicadores de idoneidad interaccional.

COMPONENTES:

INDICADORES:

Interaccion

docente-discente

-El profesor hace una presentacion adecuada del tema
(presentacion clara y bien organizada, no habla demasiado
rapido, enfatiza los conceptos clave del tema, etc.).
-Reconoce vy resuelve los conflictos de los alumnos (se
hacen preguntas y respuestas adecuadas, etc.).

-Se busca llegar a consensos con base al mejor argumento
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-Se usan diversos recursos retoricos y argumentativos para
implicar y captar la atencion de los alumnos.
-Se facilita la inclusién de los alumnos en la dindmica de la

clase.

Interaccion  entre

alumnos

-Se favorece el dialogo y comunicaciéon entre los estudiantes.
-Tratan de convencerse a si mismos y a los demas de la
validez de sus afirmaciones, conjeturas y respuestas,
apoyandose en argumentos matematicos.

-Se favorece la inclusion en el grupo y se evita la exclusion.

Autonomia

-Se contemplan momentos en los que los estudiantes
asumen la responsabilidad del estudio (plantean cuestiones
y presentan soluciones; exploran ejemplos y contraejemplos
para investigar y conjeturar; usan una variedad de
herramientas para razonar, hacer conexiones, resolver

problemas y comunicarlos).

Evaluacion

formativa

-Observacion sistematica del progreso cognitivo de los

alumnos.

Anexo 1.5. Componentes e indicadores de idoneidad mediacional.

COMPONENTES: | INDICADORES:
Recursos -Se usan materiales manipulativos e informaticos que
materiales permiten introducir buenas situaciones, lenguajes,

(Manipulativos,

procedimientos, argumentaciones adaptadas al contenido

calculadoras, pretendido.

ordenadores) -Las definiciones y propiedades son contextualizadas y
motivadas usando situaciones y modelos concretos y
visualizaciones.

Numero de | -EI nimero vy la distribucion de los alumnos permite

alumnos, horario y | llevar a cabo la ensefianza pretendida.

condiciones  del | -El horario del curso es apropiado (por ejemplo, no se

aula imparten todas las sesiones a ultima hora).

-El aula y la distribucién de los alumnos es adecuada para el
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desarrollo del proceso instruccional pretendido.

Tiempo -El tiempo (presencial y no presencial) es suficiente para

(De  ensefianza | la ensefianza pretendida.

colectiva -Se dedica suficiente tiempo a los contenidos mas importantes
/tutorizacion; del tema.

tiempo de | -Se dedica tiempo suficiente a los contenidos que presentan mas
aprendizaje) dificultad de comprension.

Anexo 1.6. Componentes e indicadores de idoneidad ecoldgica.

COMPONENTES:

INDICADORES:

Adaptacion al curriculo

-Los contenidos, su implementacion y
evaluacion se corresponden con las

directrices curriculares.

Apertura hacia la innovacion didactica

-Innovacién basada en la investigacion y
la practica reflexiva.

-Integracion de nuevas tecnologias
(calculadoras, ordenadores, TIC, etc.) en

el proyecto educativo.

Adaptacion socio-

profesional y cultural

-Los contenidos contribuyen a la
formacion socio-profesional de los

estudiantes.

Educacion en valores

-Se contempla la formacion en valores

democraticos y el pensamiento critico.

Conexiones intra e

interdisciplinares

-Los contenidos se relacionan con otros

contenidos intra e interdisciplinares.

ANEXO 2. Evaluaciones de idoneidad didactica de los diferentes juegos analizados.

Anexo 2.1. Evaluacion idoneidad didéctica del juego “Cerrar quince”.

IDONEIDAD COMPONENTES VALORACION | FINAL
Situaciones-Problemas ALTO ALTO

Lenguajes ALTO

EPISTEMICA Reglas MEDIO
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Argumentos ALTO
Relaciones ALTO
Conocimientos previos ALTO ALTO
COGNITIVA Adaptaciones curriculares a las ALTO
diferencias individuales
Aprendizaje ALTO
Intereses y necesidades ALTO ALTO
AFECTIVA Actitudes MEDIO
Emociones ALTO
Interaccion docente-discente MEDIO MEDIO
INTERACCIONAL Interaccion entre alumnos BAJO
Autonomia MEDIO
Evaluacion formativa ALTO
Recursos materiales MEDIO MEDIO
MEDIACIONAL NUmero de alumnos, horario y MEDIO
condiciones del aula
Tiempo MEDIO
Adaptacion al curriculo MEDIO BAJO
Apertura hacia la innovacién BAJO
didactica
ECOLOGICA Adaptacion socio-profesional y BAJO
cultural
Educacion en valores BAJO
Conexion intra e | MEDIO
interdisciplinares
Anexo 2.2. Evaluacion idoneidad didéctica del juego “Fantasma Blitz”.
IDONEIDAD COMPONENTES VALORACION | FINAL
Situaciones-Problemas BAJO ALTO
Lenguajes ATO
EPISTEMICA Reglas ALTO
Argumentos MEDIO
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Relaciones ALTO
Conocimientos previos ALTO ALTO
COGNITIVA Adaptaciones curriculares a las ALTO
diferencias individuales
Aprendizaje MEDIO
Intereses y necesidades ALTO MEDIO
AFECTIVA Actitudes MEDIO
Emociones BAJO
Interaccion docente-discente ALTO MEDIO
INTERACCIONAL Interaccion entre alumnos MEDIO
Autonomia BAJO
Evaluacion formativa MEDIO
Recursos materiales ALTO ALTO
MEDIACIONAL Numero de alumnos, horario y MEDIO
condiciones del aula
Tiempo ALTO
Adaptacion al curriculo MEDIO BAJO
Apertura hacia la innovacion BAJO
didactica
ECOLOGICA Adaptacidon socio-profesional y BAJO
cultural
Educacion en valores BAJO
Conexion intra e BAJO
interdisciplinares
Anexo 2.3. Evaluacion idoneidad didactica del juego “Mathe Monster”.
IDONEIDAD COMPONENTES VALORACION | FINAL
Situaciones-Problemas ALTO ALTO
Lenguajes ALTO
EPISTEMICA Reglas ALTO
Argumentos ALTO
Relaciones MEDIO
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Conocimientos previos ALTO ALTO
COGNITIVA Adaptaciones curriculares a las ALTO
diferencias individuales
Aprendizaje ALTO
Intereses y necesidades ALTO ALTO
AFECTIVA Actitudes ALTO
Emociones MEDIO
Interaccion docente-discente MEDIO MEDIO
INTERACCIONAL Interaccion entre alumnos MEDIO
Autonomia ALTO
Evaluacion formativa MEDIO
Recursos materiales MEDIO MEDIO
MEDIACIONAL Numero de alumnos, horario y MEDIO
condiciones del aula
Tiempo MEDIO
Adaptacion al curriculo ALTO MEDIO
Apertura hacia la innovacién MEDIO
didactica
ECOLOGICA Adaptacion socio-profesional y ALTO
cultural
Educacion en valores BAJO
Conexion intra e MEDIO
interdisciplinares
Anexo 2.4. Evaluacion idoneidad didéctica del juego “Ubongo”.
IDONEIDAD COMPONENTES VALORACION | FINAL
Situaciones-Problemas ALTO ALTO
Lenguajes ALTO
EPISTEMICA Reglas ALTO
Argumentos ALTO
Relaciones ALTO
Conocimientos previos MEDIO MEDIO
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COGNITIVA Adaptaciones curriculares a las MEDIO
diferencias individuales
Aprendizaje ALTO
Intereses y necesidades ALTO ALTO
AFECTIVA Actitudes ALTO
Emociones ALTO
Interaccion docente-discente BAJO BAJO
INTERACCIONAL Interaccion entre alumnos BAJO
Autonomia MEDIO
Evaluacion formativa MEDIO
Recursos materiales ALTO MEDIO
MEDIACIONAL NUmero de alumnos, horario y MEDIO
condiciones del aula
Tiempo MEDIO
Adaptacion al curriculo MEDIO MEDIO
Apertura hacia la innovacién MEDIO
didactica
ECOLOGICA Adaptacion socio-profesional y MEDIO
cultural
Educacion en valores BAJO
Conexion intra e MEDIO
interdisciplinares
Anexo 2.5. Evaluacion idoneidad didactica del juego “Geoclic”.
IDONEIDAD COMPONENTES VALORACION | FINAL
Situaciones-Problemas BAJO
Lenguajes MEDIO MEDIO
EPISTEMICA Reglas MEDIO
Argumentos MEDIO
Relaciones ALTO
Conocimientos previos ALTO BAJO
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COGNITIVA Adaptaciones curriculares a las MEDIO
diferencias individuales
Aprendizaje BAJO
Intereses y necesidades MEDIO MEDIO
AFECTIVA Actitudes MEDIO
Emociones MEDIO
Interaccion docente-discente BAJO BAJO
INTERACCIONAL Interaccion entre alumnos BAJO
Autonomia BAJO
Evaluacion formativa BAJO
Recursos materiales MEDIO ALTO
MEDIACIONAL NUmero de alumnos, horario y ALTO
condiciones del aula
Tiempo ALTO
Adaptacion al curriculo ALTO BAJO
Apertura hacia la innovacién MEDIO
didactica
ECOLOGICA Adaptacion socio-profesional y BAJO
cultural
Educacion en valores BAJO
Conexion intra e BAJO
interdisciplinares
Anexo 2.6. Evaluacion idoneidad didéctica del juego “Domind”.
IDONEIDAD COMPONENTES VALORACION | FINAL
Situaciones-Problemas MEDIO
Lenguajes MEDIO ALTO
EPISTEMICA Reglas MEDIO
Argumentos ALTO
Relaciones ALTO
Conocimientos previos ALTO MEDIO
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COGNITIVA Adaptaciones curriculares a las MEDIO
diferencias individuales
Aprendizaje BAJO
Intereses y necesidades MEDIO MEDIO
AFECTIVA Actitudes MEDIO
Emociones BAJO
Interaccion docente-discente BAJO BAJO
INTERACCIONAL Interaccion entre alumnos MEDIO
Autonomia MEDIO
Evaluacion formativa BAJO
Recursos materiales MEDIO MEDIO
MEDIACIONAL NUmero de alumnos, horario y ALTO
condiciones del aula
Tiempo MEDIO
Adaptacion al curriculo ALTO BAJO
Apertura hacia la innovacién MEDIO
didactica
ECOLOGICA Adaptacion socio-profesional y MEDIO
cultural
Educacion en valores BAJO
Conexion intra e BAJO

interdisciplinares
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