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RESUMEN

Este trabajo de Fin de Grado trata sobre el uso de los juegos educativos
matematicos en el aula de Primaria, concretamente para el desarrollo y consolidacion del

céalculo mental.

Para comenzar, se hace una breve descripcion bibliografica sobre la definicion de
juego y su importancia para el aprendizaje de las matemaéticas, asi como de las ventajas e
inconvenientes de la utilizacion de éstos en el aula de Primaria. Ademas, se analiza el
tratamiento que recibe el calculo mental en el Boletin Oficial de Aragon. A continuacion,
se describen cinco juegos educativos matematicos comentando sus caracteristicas
principales y su adaptacion, en este caso, al ambito del calculo mental para,
posteriormente, realizar su experimentacion en dos grupos de 3° de Primaria. Tras la
implementacidn, se realiza un andlisis comparativo de como han ido las sesiones entre

los dos grupos de Primaria y se hace una valoracion de los datos obtenidos.

Por altimo, se realiza una serie de conclusiones sobre los diferentes apartados y

una reflexién final de todo lo llevado a cabo.

PALABRAS CLAVE

Matematicas, aula de Primaria, juegos educativos matematicos, calculo mental,

ladico, motivacion.



ABSTRACT

This end-of-degree Project deals with the use of mathematical educative games in
Primary Education, particularly for the development and reinforcement of mental

arithmetic.

First of all, it gives a brief bibliographic description about the definition of game
and its importance for mathematical learning, as well as of the advantages and drawbacks
of using them in primary classrooms. In addition, the treatment of mental arithmetic in
the Official Gazette of Aragon is analysed. Consequently, five mathematical educative
games are described by discussing their key features and their adaptation to mental
arithmetic’s field in the case at hand, in order to perform their implementation later in two
groups of the third year of Primary Education. After the execution, we do a comparative
analysis over the course of the lessons between the two primary groups and an assessment
of the data obtained.

Finally, a set of conclusions of the different sections and a final reflection about

the process carried out are drawn.

KEY WORDS

Mathematics, Primary classroom, mathematical educative games, mental

arithmetic, playful, motivation.



INTRODUCCION Y JUSTIFICACION

Este trabajo esta dedicado a los juegos matematicos en el aula y a su consiguiente
aplicacion como una herramienta mas en el desarrollo del area de Matematicas en

Educacién Primaria.

Una de las razones que me ha llevado a escoger esta linea de juegos matematicos
se debe principalmente a la vision estereotipada de las matematicas como un area dificil,
que en muchas ocasiones suele acarrear ciertas dificultades en los alumnos. Por eso
mismo, los juegos pueden ser una gran herramienta para ayudar a paliar estas posibles

dificultades y con ellas, esa parte de desmotivacion hacia dicha area.

Por otro lado, el uso del juego como parte de la metodologia de ensefianza de las
matematicas puede contribuir a la mejora y con ello, al completo desarrollo de las

destrezas de pensamiento l6gico y a la competencia matematica.

La aplicacion del juego, en mi caso particular de la implementacién que voy a

desarrollar, se centrara en trabajar dos aspectos que contempla el curriculo:

e El célculo mental: dentro de los mdltiples aspectos en los que se engloba el
area de las Matematicas, voy a basar mi aplicacién de los juegos en el célculo
mental. Considero que este &mbito es imprescindible para crear en los alumnos
una base para poder desarrollar cualquier tarea matematica, no solo en la etapa
de Primaria, sino a lo largo de toda la vida estudiantil. Ademas, es un aspecto
al que, generalmente, se dedica poco tiempo en el aula, por lo que creo que me
resultara interesante investigarlo y aplicarlo en este trabajo.

e El algoritmo de la suma y la resta: el objetivo principal serd analizar si el
uso de los juegos matematicos como recurso en el aula de Primaria fomenta el
aprendizaje de contenidos del curriculo del area de Matematicas y sirve para
su consolidacion. Por ello, la puesta en practica de los juegos se centrara en
el algoritmo de la suma y la resta utilizando diferentes técnicas a través de
éstos. Para ello, se llevara a cabo el analisis y la comparacion de las estrategias
de célculo mental utilizadas por los alumnos de las dos clases de 3° de Primaria
del CEIP Candido Domingo.



APARTADO 1: Marco teorico
1.1. Definicion de juego

Dado que el objetivo de este trabajo es el andlisis de los Juegos Educativos
Matematicos, es necesario plasmar las diferentes concepciones que se tienen sobre éstos.
Para comenzar, el juego, segun el Diccionario de la Real Academia Esparfiola, se define
como “Ejercicio recreativo o de competicion sometido a reglas, y en el cual se gana o se

pierde” y a su vez como “Accion y efecto de jugar por entretenimiento”.

La concepcidn de juego ha ido evolucionando a la par que la sociedad y por
ello, ha adquirido distintas connotaciones. De Guzman (1989) considera el juego como
una actividad innata en el ser humano y en el mundo animal, que sirve para desarrollar
distintas habilidades, liberar y relajar la mente produciendo placer y generando

espacios de socializacion y convivencia.

Basandonos en estas definiciones se puede entrever que, segin las mismas, el
juego es un mero entretenimiento basado en unas reglas y que busca la diversion vy el

placer del que lo practica.

Sin embargo, Edo (1998), Vigotski, L.S. (1933) y Piaget, J. (citado en Kamii, C.
y otros, 1980) coinciden en considerar el juego como algo méas que un entretenimiento,
reconociéndole el alto potencial educativo y formativo, asi como la importancia que

puede tener como generador de aprendizajes culturales y sociales.

1.2. Relacion entre el juego y las matematicas

Algunos investigadores ven mas alla con respecto al juego y lo relacionan con el
aprendizaje de las matematicas. De acuerdo con Edo, M. (1998) los juegos en la clase de
matematicas son una fuente de motivacion y pueden ser divertidos, pero requieren, por
parte de los alumnos, esfuerzo, atencién y memoria para llevar a cabo aprendizajes

conceptuales, procedimentales y actitudinales.

Asi, la definicion que este autor da acerca de juego matematico es la siguiente:
“El juego matematico es una actividad colectiva, basada en reglas fijas, comprensibles y

asumidas por todos los participantes. Las reglas estableceran no solo los objetivos para el



conjunto de jugadores, sino también, los objetivos especificos de cada uno de los
participantes que deberan buscar las estrategias [...]” (Edo, M., 2008).

Otros autores resaltan el uso del juego matematico en el aula de educacion
Primaria como un aspecto motivador que, en muchas ocasiones, puede facilitar el
aprendizaje de las matematicas cohesionando la parte ltdica de las matemaéticas con la de
conocimientos. Ernest (1986) afirma que la motivacion es la principal ventaja del uso de
juegos porque los estudiantes se sumergen en las actividades y, después de un tiempo,
mejoran sus actitudes en torno a la materia; también es una forma de dejar de lado la

monotonia de la practica y darle variedad a la ensefianza.

Oldfield (1991), expone la relevancia de los juegos para el fomento de habilidades
sociales, la estimulacion de discusion matematica, el aprendizaje de conceptos, el
refuerzo de habilidades, el desarrollo de la comprension y la adquisicion de estrategias
para la resolucion de problemas, ademas de destacar el aspecto motivacional de los

juegos.

1.3. Juegos educativos matematicos y su clasificacion

Dado gue no todos los juegos matematicos tienen las mismas caracteristicas ni los
mismos objetivos, diversos autores han llevado a cabo diferentes clasificaciones el

concepto de juego.

Gairin Sallan, J. M. (1990) refleja una clasificacion de los tipos de juegos

matematicos en la que se distinguen dos tipos de éstos dependiendo de su finalidad:

e Juegos de conocimiento: exigen que los jugadores utilicen conceptos o
algoritmos incluidos en los programas de matematicas. Dentro de este tipo se
distinguen tres niveles de aplicacion:

- Pre-instruccional: se trata de descubrir o establecer la justificacion de un
algoritmo. El juego se utiliza como unico vehiculo para el aprendizaje.

- Co-instruccional: el juego acompafia a otros recursos del aprendizaje.

- Post-instruccional: el juego se utiliza para reforzar y consolidar los

aprendizajes previos.



Juegos de estrategia: exigen a los jugadores poner en practica habilidades,
razonamientos o destrezas directamente relacionadas con el modo en el que

habitualmente proceden las Matematicas.

Por otro lado, Edo, M., Delofeu, J. y Badillo, E. (2008) plantean otro tipo de

clasificacion de los juegos en relacion al grado de azar que éstos poseen:

Juegos de azar puro: el juego depende del azar puro y los jugadores se limitan a
seguir unas instrucciones.

Juegos con alguna estrategia favorecedora: en ellos hay presencia del azar, pero
el jugador también tiene el poder de tomar alguna decision.

Juegos de estrategia: no hay presencia alguna del azar, por lo que el jugador

buscara la estrategia que le permita el éxito en el juego.

1.4. Ventajas e inconvenientes de los juegos en el aprendizaje de las

matematicas

El uso de los juegos matematicos como un recurso mas para el aprendizaje dentro

del aula de Primaria nos brinda una serie de ventajas entre las que se encuentran: dotar a

los individuos de un conjunto de instrumentos que potencian y enriquecen sus estructuras

mentales, aprender técnicas intelectuales, potenciar el pensamiento l6gico y desarrollar

habitos de razonamiento (Ferrero, 1998).

Por otro lado, el autor Ernest (1986) propone tres grandes ejes que permiten

categorizar la utilidad de la incorporacién de juegos en la ensefianza. Dichos ejes

sugeridos son:

a)

b)

El juego hace que la motivacion de los estudiantes aumente y promueve una
mejora de comportamiento, ademas de reducir la ansiedad.

El uso de los juegos desarrolla estrategias para la resolucion de problemas tales
como, proponer y probar hipétesis; deduccion por sintesis, analisis, ensayo y
error; y busqueda de patrones.

El juego contribuye al desarrollo del aprendizaje significativo, entendido como
el tipo de aprendizaje en el que el alumno integra los conocimientos que va

adquiriendo a los que ya posee, para hacer uso de ellos en su vida diaria, tanto



dentro como fuera de la escuela. Ademas, fomenta las habilidades sociales de

comunicacion y razonamiento ldgico.

En contraste con esta serie de ventajas, encontramos también inconvenientes en la

utilizacion del juego en el aprendizaje de las matematicas.

En este sentido, Gairin Sallan, J., y Fernandez Amigo, J (2010) afirman que el uso
de juegos en la ensefianza puede originar problemas en cuanto a la organizacion de
espacios, falta de disciplina, dificultades a la hora de preparar el material, falta de
preparacion y practica por parte de los profesores para poner en marcha los juegos, falta
de tiempo, falta de aceptacion por parte de algunos padres, comparieros e incluso de las

instituciones educativas, etc.

1.5. El calculo mental en las matematicas

El calculo mental es un ambito de las matematicas al que no se le suele dar mucha
importancia en la practica educativa, dejandose, en la mayoria de los casos, en un segundo
plano. Sin embargo, es una parte muy relevante en el aprendizaje de las matematicas
sirviendo como base para el tratamiento de otros aspectos matematicos. Ademas, tiene un
papel muy significativo en la vida cotidiana fuera del ambito educativo, por lo que, es un

aspecto gue se deberia de fomentar mas en el proceso de aprendizaje del alumnado.

Este punto de vista ya fue expuesto por Ortiz (2009) cuando afirmé que el célculo
mental es un aspecto fundamental en el aprendizaje de las matematicas y que su practica
permite a los alumnos reflexionar sobre los conceptos de forma méas auténoma y con

mayor precision.
Ademas, Ortiz, (2009) distinguid dos tipos de calculo:

- El célculo mecénico que, por ser automatizado, puede ser olvidado
facilmente si no se utiliza.
- EIl célculo reflexivo en el que se utilizan diversos procedimientos y

estrategias para su resolucion.

La mayoria de los estudiosos matematicos coinciden en que el calculo mental no
necesita mas que la simple utilizacién del cerebro y cada persona, debe desarrollar sus

propias estrategias de calculo para la resolucion de operaciones. Con la implementacion



de los juegos se fomentara el célculo reflexivo, ya que no solo se trata de realizar las
operaciones de calculo mecénico, sino que, los alumnos deberan buscar estrategias para

resolver exitosamente los juegos.

1.6. El tratamiento del calculo mental en el Boletin Oficial de Aragon

Analizando el tratamiento que se le da al calculo mental en el Boletin Oficial de
Aragon, se puede decir que, como contenido a tratar en la Educacion Primaria, no se le
dedica ningun apartado especifico. Simplemente, se nombra como un recurso mas para el

desarrollo de la alfabetizacion numérica.

En las orientaciones metodoldgicas se hace referencia a la necesidad de desarrollar
estrategias personales de estimacion y calculo mental desde los primeros niveles de la
etapa, que una vez automatizadas, se utilizaran para la creacion y practica de algoritmos

para cada operacion.

En cuanto a la contribucion al desarrollo de las competencias clave, el célculo
mental tiene una gran relevancia dentro de la Competencia Matematica y competencias
bésicas en ciencia y tecnologia en cuanto a la puesta en practica de procesos de
razonamiento que lleven a la solucion de un problema o para formar parte de la base de
otros conocimientos matematicos. En la competencia Aprender a aprender el calculo
mental es importante como una herramienta bésica indispensable para realizar otros
aprendizajes y para el desarrollo intelectual del alumnado. Por ultimo, esta presente en la
Competencia social y civica dado que la utilizacidn de estrategias personales de calculo
y de resolucién de problemas facilita la aceptacion de otros puntos de vista a la hora de

realizar un trabajo cooperativo y saber reconocer el valor de los otros alumnos.

A lo largo de los diferentes cursos de Educacion Primaria el céalculo mental
aparece como contenido en el “Bloque 2: Numeros”, pero no aparece tratado en

profundidad en ninguno de los cursos.

Centrandome en el curso de 3° de Primaria, en el cual voy a realizar mi puesta en
practica de los juegos matematicos, en el Bloque 2: NUmeros aparece el contenido
“estrategias de calculo mental”. En este mismo bloque, el calculo mental se nombra en el
criterio de evaluacion “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
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naturaleza del céalculo que se ha de realizar (calculo mental, tanteo) usando el mas

adecuado. También aparece en los estandares de aprendizaje:

- Est. MAT. 2.5.3.: “estima y comprueba a coherencia del resultado de un
problema mediante diferentes estrategias (calculo mental y tanteo).”

- Est. MAT. 2.8.12.: “utiliza estrategias personales de calculo mental en
calculos simples relativos a la suma, resta, multiplicacién y division por

una cifra, explicando de forma oral el procedimiento seguido.”

Segun lo observado, el calculo mental se plantea como una estrategia mas a la
hora de resolver problemas o situaciones matematicas y no como algo imprescindible y

la base para construir el resto de los conocimientos.

APARTADO 2: Analisis de los juegos matematicos a desarrollar en el aula

A continuacion, se va a llevar a cabo un analisis de los cinco juegos matematicos

que, posteriormente, se pondran en practica en un aula de Primaria.

Los juegos escogidos son un total de cinco que engloban tanto juegos de

conocimiento como de estrategia.

Dos de los juegos escogidos, Bingo y El mensaje secreto son juegos de
conocimiento, puesto que estan enfocados al trabajo de los contenidos y conceptos
incluidos en el programa de matematicas. En este tipo de juegos el azar tiene un papel

importante, y las estrategias favorecedoras que se pueden aplicar en ellos son escasas.

Por ultimo, los juegos de Te pido un..., Veinte-veinte y Memory calculator son
juegos estratégicos en los que es el propio jugador quien toma las decisiones, pero
también tendrian una parte de aplicacion de conocimientos y de agilidad mental para
poder llevarlos a cabo exitosamente.

En el analisis de dichos juegos se reflejaran las caracteristicas principales de éstos,

asi como los contenidos de primaria que cada uno cubre.

He elegido estos juegos de forma que estén graduados dependiendo el nivel de
dificultad, siendo mi criterio el siguiente: los juegos 1, 2 y 5 siguen el mismo modelo de
estrategia de calculo mental, pero aumentando la dificultad de las operaciones. En el

Bingo hay que sumar o restar 9 y 11, en el de EI mensaje secreto, sumar o restar 19, 21,
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29 y 31, y en el ultimo de ellos, Memory calculator, aumenta la dificultad de las
operaciones, ya que son numeros de tres cifras a los que hay que restarle o sumarle 99 o
101. En medio de dichos juegos, he intercalado dos juegos de cartas de operaciones
sencillas, pero en los que se necesita mucha agilidad mental y habilidades para ganar el
juego y hacer que el contrincante pierda. Estos dos juegos se utilizan para dinamizar el
transcurso de la puesta en practica.

2.1. Bingo
Nombre y motivo de la eleccion
El juego se llama Bingo. He elegido este juego debido a que tiene una gran
carga motivacional que gusta mucho a los nifios, ya que los mantiene activos y
expectantes a lo que va a suceder. Ademas, es un juego en el que todos los nifios

participan a la vez y requiere estar concentrado para llevarlo a cabo exitosamente.

Nivel

El juego esta disefiado para tercero y cuarto de Primaria debido a la
eleccion de operaciones de sumar y restar 9 u 11 a un ndmero de dos cifras.
Variando el nivel de dificultad de las operaciones este juego se podria aplicar en

cualquier nivel de Primaria.

Obijetivos didacticos

- Afianzar el calculo mental.

- Aplicar estrategias para facilitar el calculo mental de suma y resta.

- Saber estar atento para resolver las operaciones y relacionarlas con los
resultados de su tablero.

- Ser capaz de relacionar el resultado de la operaciéon propuesta con los

ndmeros de su tablero.
Contenidos

Estrategias de calculo mental para sumar y restar 9 y 11 a un nimero de

dos cifras.
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Ndamero de jugadores
El juego se realiza de manera individual, cada uno con su tablero, pero
admite un numero ilimitado de jugadores a partir de tres, ya que si no el juego no

tiene sentido. Es un juego adecuado para realizar con toda la clase.

Materiales

En esta adaptacion del juego original se sustituyen las bolas con los
nUmeros por tarjetas con operaciones de suma y resta de nimeros de dos cifras
siguiendo la estrategia de sumar/restar 9 u 11. Cada jugador tendré un tablero con
huecos y se proporcionard la lista de resultados de las operaciones para que, cada

alumno, elija al azar seis nimeros para completar su tablero.

BINGO DE SUMAS Y RESTAS

Figura 1: Carton del

Bingo.

Orientaciones y reglas del juego

El objetivo del juego consiste en conseguir ser el primero en tachar todos
los nimeros del tablero. Antes de empezar el juego, cada alumno rellena
previamente su carton con los resultados que elige de una lista con un total de 24.
Las reglas del juego consisten en que a medida que se van escogiendo las
operaciones al azar, los jugadores deben calcular el resultado de la operacién y
tachar el resultado si lo tienen en su tablero. Cuando el jugador ha tachado todos
los resultados de una misma linea canta “Linea”; se continla el juego hasta que

un jugador tache todos sus nimeros, cante “Bingo” y gane la partida.

Estrategias favorecedoras

Aunque este juego es de azar puro, para llevarlo a cabo, los alumnos deben
aplicar las estrategias de calculo mental para sumar o restar 9 u 11 a un namero
de dos cifras: para sumar 9 a un numero de dos cifras, sumo 10 y resto 1; para

restar 9 a un nimero de dos cifras, resto 10 y sumo 1; para sumar 11 a un numero
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de dos cifras, sumo 10 y afiado 1; para restar 11 a un numero de dos cifras, resto
10 y quito 1.

Orientaciones metodoldgicas

El Bingo es un juego que se puede aplicar a cualquier area de conocimiento
para revisar contenidos previos. Es conveniente que se conozcan previamente los
contenidos que se van a trabajar durante el juego.

Para hacer mas atractivo el juego a los nifios, se puede ofrecer una pequefia
recompensa o premio.

Se ha elegido este juego en primer lugar para ponerlo en préctica, debido
a que las operaciones no son muy complicadas y el juego es conocido por los
alumnos, por lo que puede ser una buena manera de empezar la sesion de célculo

mental.

Posibles variantes

Este juego tiene infinidad de posibilidades para aplicar contenidos
previamente trabajados, como repaso y para afianzar conocimientos. En el curso
de tercero de Primaria, se podrian variar las operaciones para trabajar otro tipo de
calculo mental como repaso de tablas de multiplicar, divisiones sencillas,

operaciones combinadas, etc.

2.2. El mensaje secreto
Nombre y motivo de la eleccion
Este juego se llama El mensaje secreto y se ha seleccionado porque
desarrolla las habilidades de calculo mental de suma y resta, deduciendo
estrategias a partir de las aplicadas en el juego del Bingo. Ademas, el juego tiene
una parte de expectacion por conocer el mensaje secreto que Sse encuentra

escondido detras de los nimeros.
Nivel

Teniendo en cuenta la dificultad de las operaciones, es aplicable a tercero
y cuarto de Primaria. Aumentando o disminuyendo el grado de dificultad de las

14



operaciones y el niamero de palabras del mensaje secreto, se puede aplicar en todos

los cursos de Primaria.

Objetivos didacticos

- Mejorar el calculo mental de suma y resta.

- Potenciar el uso de estrategias para realizar operaciones de suma y resta
satisfactoriamente.

- Conseguir resolver el mensaje secreto.

Contenidos

Estrategias de calculo mental para sumar y restar 19, 21, 29 y 31 a nUmeros

de dos cifras

Ndmero de jugadores

El juego se realiza de manera individual o por parejas teniendo cada uno
un mensaje a descifrar y la tabla con las equivalencias entre los resultados y las

letras.

Materiales

Para poner en préctica este juego necesitamos una ficha en la que estan las
operaciones colocadas una detras de la otra con dos lineas debajo: en la primera
se colocara el resultado y una vez que haya realizado todas las operaciones, se les

entregaré la hoja con los resultados y la correspondencia de éstos con las letras.

De este modo se evita que los alumnos obtengan el resultado de algunas

operaciones mirando los nimeros de la hoja de soluciones.

15



65+19

20+19 [69-31 | 70-29 | 26+31 [82-20 [12+29 [17421

A B 2 D E F G
= T == [84]| [4]]|[62] | [53]| [41] [29]|[23]
13+19[42-29 | 54-31[55+29, 76-1932+21139-21 | [10+31]24-21 H 1 J K L M| N
' "r" || (21| (al| (32]) [38]) (71| [33] | [¥7]
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'84-31 T3421(37429 (»l)-l')'l'i#lqiw-Zl 63+31/72-19 47-29I U \ 1 ‘v T ‘ \, Z

[90] | [48]| [36] |

Figura 2: Plantilla de operaciones y de claves.

Objetivo y reglas del juego

El objetivo de este juego es resolver las operaciones correctamente y
relacionar los resultados con la letra correspondiente para descifrar un mensaje
secreto, que en este caso seré: “aprender jugando es divertido”. Este juego es de
conocimiento, ya que consiste en la resolucion de operaciones de suma y resta
aplicando las técnicas de sumar/ restar 19, 21, 29 y 31 a un nimero de dos cifras.
Las reglas consisten en ir resolviendo las operaciones mentalmente aplicando la
estrategia aprendida y, una vez, obtenidos todos los resultados, comprobar que
éstos sean correctos y que el mensaje esta resuelto con éxito. Si algun resultado
no tiene correspondencia con alguna letra, quiere decir que la operacion no es

correcta, por lo que deberan volver a efectuarla.

Estrategias favorecedoras

Para este juego se deben aplicar las estrategias de calculo mental
siguientes: sumar o restar 19, 21, 29 o 31 a un namero de dos cifras. Para sumar
19, sumo 20 y quito 1; para restar 19, resto 20 y quito 1 mas; para sumar 21, sumo
20 y afiado 1; para restar 21, resto 20 y quito 1 mas, y asi sucesivamente para 29
y 31.
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Orientaciones metodoldgicas

Antes de empezar el juego, se recordara a los nifios la estrategia utilizada
en el juego del Bingo para sumar y restar 9 y 11 a un namero de dos cifras; y se
pedira que deduzcan las estrategias para sumar y restar 19, 21, 29 y 31. Una vez
planteadas las estrategias, se realizaran dos o tres operaciones de prueba y se

pasara a explicar el procedimiento a seguir para descifrar el mensaje de este juego.

Previa a la realizacion del juego, también se les explicard que estas
estrategias les van a servir para resolver un mensaje secreto y se entregara a cada
nifio la ficha y, una vez realizadas las operaciones y anotadas debajo de cada
operacion, se les entregard la correlacién de resultados y letras para que

construyan el mensaje.

Posibles variantes

Existen muchas variantes de este juego, ya que se pueden ir modificando
las operaciones para resolver el mensaje y, ademas, en funcion de la edad de los
nifios y el nivel, se puede ampliar y reducir el mensaje. Las operaciones siempre

tendran que ir dirigidas al nivel del curso en el que nos encontremos.

2.3.Te pido un...
Nombre y motivo de la eleccion
El juego se llama Te pido un... y se ha seleccionado debido a que, es un
juego estratégico, que requiere de ciertas habilidades por parte del jugador para
completarlo con éxito. Es un juego en el que esta presente el tratamiento de la
diversidad ya que, dependiendo del alumno, se aplicardn unas estrategias u otras
para llevar a cabo el mismo fin, que en este caso es obtener el mayor nimero de

cartas para ganar el juego.

Nivel
Este juego es adecuado a partir de segundo de Primaria, puesto que las

operaciones que en él se realizan son sumas con nimeros de 1 al 10, por lo que
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no contienen ninguna dificultad. Para aumentar el nivel de dificultad se puede
variar el nimero final al que se tiene que llegar haciendo las operaciones (en este

caso, para tercero de primaria, el nimero al que se tiene que llegar es 12).

Obijetivos didacticos
- Realizar las operaciones de suma y resta para llegar al resultado previsto.
- Saber reconocer los nimeros que sumados den 12.
- Saber estar atento a los nimeros que piden el resto de los compafieros.

- Ser capaz de reconocer las parejas de sumandos que den 12.

Ndmero de jugadores

El juego se lleva a cabo de manera individual, aunque los alumnos estan
divididos en grupos de 4 0 5 personas. En este caso, para la puesta en practica, se
realizaran tres grupos de 4 personas y 2 grupos de 5 personas.

Materiales

Para llevar a cabo este juego se necesita una baraja de cartas con los
nameros del 1 al 11. En este caso, la baraja se ha creado y personalizado con
diferentes dibujos famosos y atractivos para los nifios simulando los cuatro palos
gue una baraja convencional de cartas tiene utilizando también los 8 y 9. De esta
manera, la baraja gusta mas a los alumnos y, por lo tanto, les motiva mas a la hora

de jugar.

Reglas y objetivo del juego

El objetivo del juego es aplicar habilidades y estrategias para conseguir
sumar 12 antes que el resto de los compafieros y ganar la partida. Las reglas del
juego son las siguientes: se reparten todas las cartas. Cada jugador descarta todas
las parejas que tenga que sumen 12 y las pone en un montén particular. A
continuacion, el primer jugador pide una carta al compafiero que quiera. Si este

tiene la carta requerida se la tiene que dar. EI comparfiero que habia pedido la carta
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tiene que colocar las cartas que actian como “sumandos” delante de él boca arriba.
El jugador continda pidiendo a quién quiera mientras consiga lo que pide. Cuando
falla pasa el turno a la persona que ha dicho: “jNo la tengo!”” Gana quien, al acabar

el juego ha hecho mas parejas.

Estrategias favorecedoras

Al ser un juego de estrategia, cada jugador debera de desarrollar las suyas
propias para conseguir sumar 12 antes que el resto de los jugadores y acumular el
mayor nimero de cartas posibles. Para ello, ademé&s de tener los conocimientos
necesarios relativos a las posibles combinaciones de sumandos que existen para
llegar hasta 12, debera de estar atento y prestar atencion a lo que el resto de los

jugadores piden para actuar en consecuencia.

Orientaciones metodologicas

Antes de comenzar a jugar, sera necesario hacer una breve explicacion del
juego realizando un ejemplo de como se debe jugar puesto que, a diferencia de los
anteriores, puede ser un juego desconocido para los alumnos y para algunos, dificil

de entender sin una explicacion previa.

Posibles variantes

Una de variantes que se podria introducir en este juego, seria cambiar el
namero final al que se quiere llegar a través de las sumas con las cartas de la
baraja. También se podria aumentar el nimero de cartas de la baraja, afiadiendo

el 11 y el 12 para hacer sumas de 15 o 16.

2.4.Veinte-veinte
Nombre y motivo de la eleccion
El juego se llama Veinte-veinte y se ha elegido porque también es un juego

de estrategia y necesita agilidad de calculo mental. Es un juego sencillo en cuanto
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a las operaciones, pero requiere habilidad de calculo mental y con él, se pretende

que los alumnos la desarrollen para aplicarlo en otro tipo de situaciones.

Nivel
Este juego es adecuado para nifios de tercero de Primaria, aunque también

podria aplicarse en otros cursos a partir de segundo de Primaria.

Obijetivos didacticos
- Generar estrategias para conseguir sumar 20.
- Saber aplicar estrategias de suma y resta de nimeros hasta 20.

- Afianzar contenidos matematicos basicos.

Ndmero de jugadores

Se juega de manera individual, y los jugadores pueden variar, siendo dos

el minimo y cuatro o cinco el maximo.

Materiales

Se necesita una baraja convencional de 40 cartas con cuatro palos. En este
caso, la baraja se ha confeccionado para hacer el juego mas atractivo a los
alumnos. Los palos se han sustituido por cuatro imégenes de dibujos conocidos

por los nifios.

Figura 3: Modelo de un palo de las cartas utilizadas para Te pido un... y Veinte-

veinte.
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Objetivo y reglas del juego

El objetivo que se quiere alcanzar es llegar a sumar 20 horizontal o
verticalmente, para llevarte todas las cartas de la mesa. Se reparten todas las cartas
entre los jugadores. El primer jugador coloca una carta descubierta encima de la
mesa, el siguiente, coloca otra poniéndola junto a la primera vertical u
horizontalmente, el siguiente coloca su carta horizontal o verticalmente a una de
las que estan encima de la mesa, y asi sucesivamente. De esta manera se van
encadenando las cartas, cuando un jugador consigue sumar 15 en alguna fila o
columna, gana las cartas de encima de la mesa y se vuelve a comenzar de la misma
manera. Cuanto todos los jugadores se quedan sin cartas se hace recuento y el que
haya conseguido mas cartas gana la partida. Una vez que se ha adquirido la

dinamica del juego se aumenta el numero que se debe conseguir a 20.

Estrategias favorecedoras

Si en alguna de las filas verticales u horizontales ya no es posible el sumar
20, el jugador puede utilizar la estrategia de sacar una carta con un valor alto y asi
impedir que el contrincante llegue a 20.

Otra estrategia seria ir contando las cartas que han salido y asi, saber qué

cartas es mejor tirar.

Orientaciones metodolégicas

Al ser un juego en el que las operaciones a realizar son sencillas, no es
necesario explicar a los alumnos ninguna estrategia de calculo mental. Sin
embargo, si que serd conveniente explicarles la dindmica del juego y mostrarles

cdmo se juega puesto que, posiblemente, lo desconozcan.

Para comenzar el juego de una manera sencilla, se puede proponerles el
llegar a sumar 10 o 15 para que vayan adquiriendo la dinamica y, una vez que ya
la tienen, ampliar el nimero al que se tiene que llegar a 20. Ademas, también seria
conveniente empezar a jugar por parejas para ayudarse los unos a los otros y mas

adelante, jugar de manera individual, uno contra uno.
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Variantes

El juego se podria variar en cuanto al nivel de dificultad cambiando el
numero final al que se quiere llegar, como ya se ha nombrado anteriormente. Otra
de las variantes ya comentadas, seria sustituir las cartas de la baraja espafiola por
cartas creadas por nosotros mismos conociendo los gustos de los alumnos y asi,

motivarlos mas a la hora de jugar.

Una variante que se puede introducir en este juego es el uso de fichas para
marcar las agrupaciones de cartas que suman 20 que se van realizando en lugar de
que el jugador se lleve todas las cartas de encima de la mesa cuando consigue
hacer 20. De esta manera, cada alumno dispone de 3 fichas y gana la partida el

que consiga colocarlas antes en la mesa cuando se suma 20.

Este juego se considera una variante del juego méas conocido llamado La

escoba.

2.5.Memory calculator
Nombre y motivo de la eleccion
El juego se llama Memory calculator. Se ha seleccionado porque es un
juego que reune a la vez estrategia, aplicacion de conocimientos y memoria.
Se ha colocado en ultimo lugar, ya que, dentro de la progresion, es en el
que se efectlian operaciones con nimeros de tres cifras y el que mayor dificultad

posee con respecto al resto.

Nivel

El grado de dificultad de las operaciones esta adaptado al curso de tercero
de Primaria. También podria aplicarse al resto de cursos, variando el nivel de
dificultad.

Objetivos didacticos

- Desarrollar estrategias para sumar y restar 99 o 101 a un nimero de tres
cifras.

- Saber relacionar dos operaciones diferentes que tengan el mismo

resultado.
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- Saber utilizar estrategias para recordar la posicion de las cartas en la mesa.

- Saber estar atento a los resultados que van saliendo para actuar en
consecuencia.

- Ser capaz de colaborar con los comparieros para resolver conflictos y

llevar a término la tarea con éxito.

Contenidos
Estrategias de calculo mental para sumar y restar 99 y 101 a numeros de

tres cifras.

Numero de jugadores
Se puede jugar por parejas o en grupos hasta 4 de manera individual; o

también haciendo equipos de dos y jugando contra otra pareja.

Materiales
Se necesitan cartas con las operaciones a realizar. En este caso las cartas
han sido confeccionadas para realizar calculo de suma y resta de 99 o 101 a

ndmeros de tres cifras.

722+99 | 235+99| 675-99  100+99

720+]01 233+101 477499 300-101 Figura 4: Tarjetas de las

parejas.

402+101 205+99 |500+101| 350+99

602-99 203+101| 700-99 348+101

Objetivo y reglas del juego

El objetivo de conseguir el mayor nimero de parejas que tengan el mismo
resultado con operaciones o numeros diferentes. Por ejemplo, 250 + 99 = 450-
101=349. Se colocan todas las cartas encima de la mesa. Cada equipo, por turnos,

destapan dos tarjetas con operaciones de suma o resta de 99 0 101. Si las dos cartas
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dan el mismo resultado, se las quedan y si no, las vuelven a poner boca abajo en
la mesa. El juego termina cuando ya no quedan més cartas. Gana el que mas

parejas ha conseguido hacer.

Estrategias favorecedoras

Saber utilizar las estrategias seguidas en los juegos del Bingo y de El
mensaje secreto para deducir las necesarias para sumar y restar 99 y 101 a un
numero de tres cifras. Ademas, el alumno para poder ganar deberd de prestar

atencion a las tarjetas que levanta el contrincante y que aun no han formado pareja.

Orientaciones metodoldgicas

Antes de comenzar el juego se les recordara las técnicas parecidas que se
han utilizado en los juegos anteriores del Bingo y EI mensaje secreto, para que
puedan aplicar las necesarias en éste.

Para realizar el juego, el alumno al levantar la tarjeta debe calcular el
resultado de la operacién y decirlo en voz alta antes de levantar la siguiente carta.

Si no calcula el resultado, perdera el turno.

Posibles variantes
El juego propuesto, ya es una variante del juego original en el que
simplemente hay que emparejar operaciones con resultados y no, dos operaciones

diferentes que tengan el mismo resultado, como se ha planteado en este caso.

Las posibles variantes serian multiples y se pueden aplicar al calculo
mental o a otros contenidos del area de matematicas como, por ejemplo,
fracciones y su representacion; poligonos y sus caracteristicas o formulas; relojes

y horas; numero y como se lee si se pusiese en practica en un curso inferior, etc.
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APARTADO 3: Experimentacion en el aula

En este apartado se va a desarrollar la experimentacion de los juegos matematicos

seleccionados y explicados en el apartado anterior asi, como la explicacién del desarrollo

de las sesiones y su valoracion.

En primer lugar, se expondrd el contexto del centro, la temporalizacion,

metodologia prevista y la evaluacion que se llevard a cabo de las sesiones de

experimentacion. Posteriormente, se analizara la puesta en practica de las sesiones

comentando los aspectos mas relevantes de ellas y llevando a cabo una comparativa entre

las dos aulas en las que se van a realizar dichas sesiones, extrayendo conclusiones de

ellas.

3.1. Contextualizacién y disefio de las sesiones

e Contexto

La consiguiente aplicacion de los juegos matematicos se llevara a cabo en
el colegio Candido Domingo situado en el barrio del Arrabal, en Zaragoza. La
razén de dicha eleccion se debe a que realicé las Practicas Escolares | y 11 en este
colegio, por lo que me resulta facil el poder llevar a cabo mi experimentacién en

él.

El curso en el que se va a llevar a cabo la experimentacion de los juegos
es en 3° de Educacion Primaria. Se van a poner en practica en los dos grupos del
mismo nivel, que cuentan con 22 alumnos cada uno. En la clase de 3°A no hay
alumnos que requieran una atencion especializada diferente a la ordinaria, sin
embargo, en 3°B hay dos alumnos ACNEAES y otra pendiente de diagndstico por

su incorporacion tardia al sistema educativo espafiol.

e Justificacion de la eleccion de los juegos

Teniendo en cuenta las actividades de calculo mental que han ido
realizando los alumnos de 3° de Primaria a lo largo del curso, he decidido basar
los cinco juegos propuestos en el algoritmo de la suma y resta, puesto que son las
operaciones basicas de calculo mental que estan presentes en los contenidos del

curriculo oficial de dicho curso de Educaciéon Primaria.
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Ademas, considero que la base de las operaciones matematicas requiere de
un dominio bésico de la suma y resta, ya que el resto de éstas (multiplicacion y
division) necesitan una buena adquisicion de habilidades de célculo en dichos

algoritmos.

Por otro lado, he optado por graduar los juegos 1, 2y 5 (Bingo, El mensaje
secreto y Memory calculator respectivamente) segun el tamafio de los términos
de la operacion con arreglo al siguiente orden de dificultad:

e En el juego nimero 1, Bingo, se realizan operaciones de célculo mental
sumando y restando 9 y 11 a nimeros de dos cifras. He puesto este juego
en primer lugar, ya que las operaciones son sencillas y al ser un bingo, no
tienen las operaciones escritas, sino que, las voy diciendo yo; es por lo que
se requeria de operaciones sencillas de recordar.

e En el juego nimero 2, ElI mensaje secreto, se sigue la misma estrategia,
pero se aumenta la dificultad teniendo que sumar y restar 19, 21, 29 y 31
a numeros de dos cifras. A diferencia del anterior juego, en éste, los
alumnos disponen de una ficha donde se les facilitan las operaciones
escritas para que las realicen.

e En el juego nimero 5, Memory calculator, siguiendo la misma estrategia
que en los juegos 1y 2, se ha aumentado el nivel de dificultad teniendo
que realizar operaciones de suma y resta de 99 y 101 a nimeros de tres
cifras. Lo he colocado en el Gltimo lugar de mi progresion, ya que, a la
dificultad de sumar y restar 99 y 101 a un numero de tres cifras, se afiade
la de recordar el resultado, la posicion de la tarjeta y buscar la otra

operacion que con distintos nimeros nos da el mismo resultado.

Entre medio de los dos primeros juegos (Bingo y ElI mensaje secreto) y
éste ultimo (Memory calculator) he intercalado dos juegos de cartas en los que se
mantiene el algoritmo de la suma, pero no se requiere el mismo tipo de estrategia.
En estos dos juegos (Te pido un... y Veinte-veinte) ademas de tener interiorizado
el calculo mental, el azar juega un papel muy importante, debido a que, si no se
tienen las cartas adecuadas, no se puede completar el juego exitosamente.

He decidido colocar estos dos juegos de cartas (7e pido un... y Veinte-

veinte) en tercer y cuarto lugar de mi progresion, ya que se trata de juegos sencillos
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en cuanto a la dificultad de las operaciones de suma y resta. Esta distribucion de
los juegos se ha decidido asi para que la sesion fuera mas dindmica y motivadora,
puesto que los juegos de cartas en los que se juega contra una 0 mas personas,

suelen motivar mas a los nifos.

e Temporalizacion

En cada una de las dos clases se van a poner en practica los juegos a lo
largo de dos sesiones lectivas contiguas de una hora cada una. En 3°A la puesta
en practica se realizara el martes 21 de mayo de 2019 de 9 a 11 horas de la mafana;

y en 3°B el miércoles 22 de mayo de 2019 de 9 a 11 horas de la mafiana.

La temporalizacion prevista es la misma para las dos aulas, ya que se
dispone de dos horas en cada una. La estructura de las sesiones es la siguiente:

. PASOS
JUEGO TEMPORALIZACION LLEVADOS A CABO
Repaso de la estrategia
5 minutos. - 9 y +- 11 y
ejemplos.
Bingo . Explicacién del juego y
(20 minutos) > minutos. reparto de materiales.
10 minutos. I:_)esa_rrol!g del juego y
finalizacion.
Repaso de la estrategia
5 minutos. +/- 19, 21, 29y 3l y
ejemplos.
5 Minutos. Explicacién del juego y

Mensaje secreto reparto de materiales.

(30 minutos)

15 minutos Desarrollo del juego.

Puesta en comdn vy
5 minutos. correccion de
operaciones y mensaje.

5 minutos Explicacion del juego y
Te pido un... ' reparto de materiales.
(20 minutos)

15 minutos. Desarrollo del juego
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Explicacién del juego y

Veinte-veinte 5 minutos. preparacion del
(20 minutos) material.
15 minutos. Desarrollo del juego.
Repaso de la estrategia
5 minutos. +- 99 y +/- 101 y

ejemplos.

Explicacion del juego y
reparto de materiales.
Desarrollo del juego.

Memory calculator
(30 minutos) 5 minutos.

20 minutos.

Posteriormente a las sesiones, se les dejo a las tutoras de cada grupo una
pequefia encuesta de valoracion de la sesion de juegos para que les realizasen a
los nifios en otro momento. Los resultados de dichas encuestas seran comentados
mas adelante en el apartado 3.3.Conclusiones sobre la implementacion de las
sesiones.

Tras la puesta en préctica se observo poca diferencia al llevarlo a cabo en
el aula, tanto en un grupo como en el otro, como se comentara méas adelante en el

apartado 3.2. Analisis comparativo de la puesta en practica.

e Metodologia prevista

La metodologia que se va a seguir es la siguiente: en primer lugar, se
repasa la estrategia para sumar y restar los numeros 9, 11, 19, 21, 29, 31, 99 y
101, tal y como se ha expuesto con detalle al establecer el orden de dificultad en
la pagina 26 (sobre ello volveremos posteriormente al analizar la puesta en
practica de cada juego en la pagina 35), dependiendo de la actividad disefiada y
se ponen varios ejemplos para que todos los alumnos recuerden cdmo se lleva a
cabo. A continuacion, se explica en qué consiste cada juego y se reparten los
materiales necesarios. Seguidamente, se deja tiempo a los alumnos para que
jueguen de manera auténoma de forma individual, por parejas o en grupo,
dependiendo del juego. Por dltimo, se pone en comuin, si es necesario, para

comprobar los resultados de las operaciones.

En cuanto a los agrupamientos, el Bingo y el Mensaje secreto se juegan de
manera individual, el juego Te pido un... y Veinte-veinte se juegan

individualmente, pero en grupos de cuatro o cinco alumnos; y el Memory
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calculator se juega una pareja contra otra 0 uno contra uno si no se pueden hacer

mas parejas.

En la formacidn de los grupos, se ha intentado que éstos sean homogéneos,
para darles a los alumnos las mismas oportunidades para ganar. En los juegos por
parejas, los alumnos que tienen mas disposicion a la hora de trabajar
colaborativamente se ponen con alumnos que tienen mas dificultades para que los
puedan ayudar y de esta manera, se compense la pareja. Estas agrupaciones se
realizan siguiendo las orientaciones dadas por la maestra tutora, que es la que

conoce las necesidades de cada uno de sus alumnos.

e Elaboracion de materiales
En la elaboracién de los materiales, se ha tenido en cuenta la graduacion
de las dificultades de célculo, empezando con operaciones de suma y resta mas

sencillas en el primer juego y, dejando las mas complejas para el dltimo.

Los materiales necesarios para los juegos (cartas, tarjetas y fichas) se han
elaborado de la manera mas atractiva posible para motivar a los alumnos y crear

expectacion.

En los dos juegos de cartas se ha sustituido la baraja espafiola, que resulta
poco atractiva, por cartas elaboradas por mi con personajes conocidos por los

nifilos manteniendo los cuatro palos que la baraja tradicional tiene.

e Tratamiento de la diversidad

En el grupo de 3°A no hay ningln alumno que requiera de atencion
especializada diferente a la ordinaria ni alumnos que no sigan el ritmo normal de
la clase. Sin embargo, el aula de 3°B cuenta con dos alumnos diagnosticados como
ACNEAES, uno de ellos con desfase curricular y otro con déficit de atencion y
tartamudez. Ademas, hay una alumna que vino a principio de curso de otro pais
con un desfase curricular de mas de dos afios, pero que a lo largo del curso ha ido
evolucionando y progresando en su aprendizaje y esta en fase de diagnostico por

parte del Equipo de Orientacion del centro.
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A la hora de realizar los juegos, se les facilitara el mismo tipo de material
que al resto de compafieros, ya que los juegos llevan ya implicito el tratamiento
de la diversidad debido al factor de azar y de las estrategias y habilidades que cada
uno desarrolla de manera autdbnoma. No obstante, se les prestara ayuda siempre
que sea necesario. Ademas, en los juegos por parejas, se les pondré con los
alumnos mas colaboradores y afines a ellos para que puedan llevar a cabo las
actividades. Cabe destacar que estos tres alumnos tienen adquirido el algoritmo
de la suma y resta y, ademas, el alumno con déficit de atencion se defiende

bastante bien en el area de matematicas.

e Instrumentos de evaluacion

Puesto que se trata de una sesion de juegos, cuyo objetivo es fomentar el
calculo mental de forma divertida, no voy a calificar a los alumnos otorgando una
nota, sino que, voy a evaluar de manera general el resultado de los juegos, y no

individualmente a cada alumno.

La evaluacion de los juegos se realizara mediante la observacion directa
del alumnado y el recuento de las puntuaciones y resultados dependiendo del
juego. Se tendrd més en cuenta la actitud de los alumnos frente al juego y a los
comparieros, que la cuantificacion de las operaciones a realizar. Para evaluar estos
aspectos se ha realizado una rubrica en la que se evalta lo dicho anteriormente
graduando las dimensiones (aspectos competenciales, aspectos procedimentales y
de estrategia, y aspectos actitudinales y sociales) con Muy bien, bien, aceptable y
regular. Dentro de los criterios de calificacion, no se ha contemplado el
“insuficiente”, puesto que, al tratarse de juegos, la calificacion de “regular” ya

refleja una valoracién negativa de la puesta en practica del alumno.
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DIMENSIONES

MUY BIEN

BIEN

ACEPTABLE

REGULAR

Aspectos
competenciales

Tiene adquirido el
algoritmo de la sumay
de la resta.

Desarrolla el algoritmo
de la sumay de a resta
sin errores.

Realiza calculos
numéricos con fluidez.

Usa razonamiento
matematico de forma
efectiva.

Aspectos
procedimentales
y de estrategia

Entiende y aplica las
estrategias explicadas
para las sumas y restas
de manera eficaz.

Realiza las operaciones
de célculo mental sin
apoyos externos.

Comprende y aplica las
instrucciones dadas para
el desarrollo de cada
juego.

Sigue los pasos
adecuados para
completar el juego con
éxito de manera
auténoma.

Aplica estrategias
favorecedoras a cada
juego para intentar ganar
el juego.

Corrige los errores
cometidos para
completar exitosamente
el juego.

Aspectos
actitudinales y
sociales

Respeta y sigue las
reglas de cada juego.

Se integra en el juego y
con sus compareros
mostrando una actitud
positiva.

Respeta el juego de sus
comparfieros y acepta la
derrota.

Participa activamente en
el juego escuchando las
sugerencias de sus
companeros.

Trabaja
cooperativamente en los
juegos grupales.

Esta atento al desarrollo
del juego corrigiendo los
posibles errores de
ejecucion.
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Para que los alumnos puedan evaluar como ha ido la sesion de juegos
segln su punto de vista, otro instrumento de evaluacion sera una encuesta con
diferentes preguntas. Es muy importante conocer la vision que los alumnos tienen
sobre los juegos y el desarrollo de la sesion, ya que puede ser otro factor a tener
en cuenta dentro de la propia autoevaluacion como docente porque si los alumnos
no dan una valoracidon positiva, hay que plantearse el hecho de cambiar la
metodologia, la dindmica de los juegos o los juegos en si. Posteriormente, en el
apartado 3.3.Conclusiones sobre la implementacion de los juegos, se realizard una
tabla de recuento para registrar los resultados de la misma.

Encuesta sobre los peqos (.
(};}} 5. $Qué juego te ha resultade mas dificil? (Bingo, El mensaje secreto, Te pido un_,
B=

NOMBRE
CURSO: _

Veinte-veinte, Memory.)

P
| ==

1. 4Qué te ha parecido trabajar el cilculo mental a través de juegos? 6. £Qué juego crees que te ha ayudado més a aprender y practicar el calculo
o Me ha gustado mucho mental? (Bingo, El mensaje secreto, Te pido un..., Veinte-veinte, Memaory.)
O Me ha gustado poco

O No me ha gustado nada . - ’
7. 4Qué te ha parecido la sesidn de juegos?

2. {Qué juego te ha gustade mas? (Bingo, El mensaje secreto, Te pido un..., Veinte-

veinte, Memory.) D Divertnda
0 Aburrida
3. éCudl es el juego que menos te ha gustado? (Bingo, El mensaje secreto, Te pido D Prefiero las clases normales

un._., Veinte-veinte, Memory.)
8. {Para qué crees que sirven los juegos en las matematicas?

4. iQué juego te ha resultado mds facil? {Bingo, El mensaje secreto, Te pido un_,
Veinte-veinte, Memory.)

Figura 5: Modelo de encuesta para los alumnos.

3.2. Andlisis comparativo de la puesta en préctica

En este apartado se va a llevar a cabo un analisis comparativo de los juegos
llevados a la practica en los grupos de 3°A y 3°B del colegio Candido Domingo,
comentando y comparando las dificultades, mejoras, diferencias y aspectos mas
relevantes ocurridos durante la implementacion de los juegos en el aula en cada uno de
los grupos. Para ello, se va a analizar uno por uno el desarrollo de cada uno de los cinco

juegos de la progresion propuesta en ambos grupos.

A continuacién, se muestra una tabla comparativa a modo de resumen,
exponiendo los aspectos mas relevantes sucedidos durante la puesta en practica de los

juegos en los grupos de 3°A y 3°B.
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JUEGOS

GRUPO 3°A

GRUPO 3°B

Bingo

-Se han dicho 20 operaciones
de las 24 propuestas

-Se han cantado dos lineas y
un bingo

-4 nifios no han cantado bingo
por error en el calculo

-Se han dicho 17 operaciones
de las 24 propuestas

-Se han cantado cuatro lineas
y un bingo

-1 nifio no han cantado bingo
por error en el calculo

Mensaje secreto

-El primer alumno tarda 4
minutos en resolver las
operaciones

-5 alumnos han resuelto
correctamente el mensaje

- 2 alumnos no han
completado las operaciones a
tiempo

-El primer alumno tarda 5
minutos en resolver las
operaciones

-4 alumnos han resuelto
correctamente el mensaje

- 1 alumno no han completado
las operaciones a tiempo

Te pido un...

-La mayoria consiguen entre 6
y 8 parejas

-1 grupo empareja mal los
numeros

-La mayoria consiguen entre 6
y 8 parejas

-1 grupo empareja mal los
numeros

Veinte-veinte

-Uso de estrategias
favorecedoras (pasarse de 20)
-Algunos grupos no han tenido
en cuenta la colocacion de las
cartas (horizontal y
verticalmente) y solo colocan
horizontalmente.

-Algunos nifios han necesitado
ayuda para continuar el juego
-Se juega sin las cartase 8y 9

-Uso de estrategias
favorecedoras (pasarse de 20)
-La mayoria de grupos colocan
las cartas vertical y
horizontalmente.

-Algunos nifios han necesitado
ayuda para continuar el juego
- Se mantiene la baraja
completa con los nimeros del
lal12

-En un grupo ponen cartas
para pasarse de 20 y luego se
han quedado sin cartas para
emparejar (todas estaban
colocadas en la mesa)

Memory calculator

-Dificultades al emparejar las
cartas

-Todos los grupos consiguen
parejas

-El juego no termina a tiempo
(ningun grupo empareja todas
las fichas)

-Dificultades al emparejar las
cartas

-Un grupo no consigue
ninguna pareja

-2 grupos terminan el juego a
tiempo debido a las
modificaciones realizadas en
él (en lugar de 16 tarjetas,
tienen 12)

Con respecto a la temporalizacion, las implementaciones de los juegos en los
grupos A 'y B de 3° de Primaria se llevaron a cabo en dos dias diferentes: en 3°A se realiz
el martes dia 21 de mayo de 2019 y en 3°B al dia siguiente, el miércoles dia 22 de mayo

de 2019. Ambas tuvieron una duracion de dos horas, lo que corresponderia a dos sesiones
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lectivas de 45 minutos cada una y 30 minutos mas de la siguiente sesién y se realizaron

de 9 a 11 horas de la mafiana.

Los cambios generales realizados en las sesiones de los dos grupos de 3° de

Primaria se basaron principalmente en dos aspectos:

e Modificaciones a la temporalizacion de las sesiones

Por un lado, previamente al primer dia de la puesta en practica con el grupo de
3°A, se realizaron cambios en la temporalizacion. La implementacion estaba
prevista para un total de una hora y media, lo que corresponderia a dos sesiones
lectivas de 45 minutos, pero finalmente, se amplié media hora mas, debido a que
al informar a las tutoras dias antes de los juegos que se iban a llevar a cabo, las
dos consideraron la falta de tiempo, por lo que me sugirieron ampliar la sesién
media hora mas. El dia de la realizacion, los juegos se adaptaron adecuadamente
a los tiempos previstos y modificados con anterioridad, por lo que no hubo que
volver a realizar ningin cambio posterior en la temporalizacién. Dado que el
tiempo dedicado a los cinco juegos en el grupo de 3°A resulto exitoso, se mantuvo
dicha modificacion de media hora més en el grupo de 3°B al dia siguiente, por

tanto, la sesion practica también se realiz6 en dos horas lectivas.

e Cambios metodoldgicos

Por otro lado, tanto en un grupo como en el otro, se tuvieron que realizar cambios
respecto a la metodologia, concretamente en la agrupacién del alumnado para los
juegos Te pido un..., Veinte-veinte y Memory calculator, puesto que hay 22
alumnos en ambas clases, pero los dias de la puesta en practica faltaron dos de
ellos en cada grupo y solo se llevo a cabo con 20 alumnos. Para los juegos Te pido
un... y Veinte-veinte se habia previsto hacer tres grupos de 4 alumnos y dos grupos
de 5, pero finalmente, los alumnos se agruparon en cinco grupos de 4 alumnos
cada uno. En el juego Memory calculator, en el que estaba previsto jugar una
pareja contra otra, quedando dos alumnos libres para jugar individualmente uno
contra uno, se mantuvieron los grupos realizados para los dos juegos anteriores y

las parejas fueron exactas.

A continuacidn, se procede al analisis comparativo del desarrollo de cada juego

en los dos grupos de 3° de Primaria.

34



Bingo

Este fue el primer juego de la progresion gue tuvo una duracién aproximada de 20
minutos en los dos grupos, entre el repaso de la estrategia de sumar y restar 9 y 11 a un
namero de dos cifras y hacer con los alumnos algin ejemplo de operacion (5 minutos), la
explicacion del juego y el reparto de los materiales (5 minutos), y el desarrollo del juego

(10 minutos).

Las dos primeras partes, el recordatorio de la estrategia y la explicacion del juego,
se desarrollaron de manera similar en los dos grupos sin ninguna dificultad destacable,
puesto que la mayoria de los alumnos recordaban la técnica de suma y resta que se debia

aplicar en este juego Yy las instrucciones quedaron claras en todo momento.

Durante el desarrollo del juego si que se apreciaron diferencias notables entre una
clase y otra. En el grupo de 3°A se dijeron un total de 20 operaciones de las 24 propuestas
hasta que uno de los alumnos cant6 “bingo” correctamente, sin embargo, en el grupo B,
solo fueron necesarias 17 operaciones hasta que se cant6 un unico “bingo”. Antes de hacer
“bingo” se cantaron dos “lineas” correctamente en 3°A y cinco lineas en 3°B, pero en este
ultimo grupo una de las “lineas” fue anulada, debido a que uno de sus resultados todavia
no habia sido dicho hasta ese momento. Cabe destacar la gran diferencia que hubo con
respecto a las dos clases a la hora de hacer “bingo”, ya que en el grupo A fueron 4 alumnos
los que no cantaron “bingo” por error al resolver las operaciones, por lo que el resultado
final del juego hubiera cambiado. En el grupo B solo uno de los alumnos no canté “bingo”
por error en la resolucion de las operaciones, pero durante el transcurso del juego, alguno
realiz6 errbneamente las operaciones, porque se quejaban de que algun resultado ya se

habia dicho cuando no era asi.

L

BNGO DE SUMAS ¥ RINTAS

Figura 6: Carton completo y alumno jugando.
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Una de las dificultades mas resefiables que se observo fue a la hora de realizar el
calculo mental, puesto que, en ambos grupos, algunos alumnos se ayudaban de los dedos
para realizar las operaciones en vez de hacerlas mentalmente utilizando la estrategia
explicada para ello y que previamente ya conocian por haberse trabajado en clase a lo

largo del curso.

En relacion con los alumnos ACNEAE, siguieron en todo momento la dinamica
del juego correctamente, aunque ninguno de los tres cantd “linea” ni “bingo”. Ademas, al
revisar sus cartones, dos de ellos habian cometido fallos en la realizacion de las

operaciones.
Mensaje secreto

Este fue el segundo juego de la sesion cuya duracion fue de 30 minutos
aproximadamente en los dos grupos, contando con los tiempos dedicados al repaso de la
estrategia de sumar y restar 19, 21, 29 y 31 a un namero de dos cifras y hacer ejemplos
(5 minutos), explicacion del juego y reparto de materiales (5 minutos), desarrollo del

juego (15 minutos) y puesta en comun de los resultados (5 minutos).

Hasta el desarrollo del juego no hubo ninguna dificultad resefiable ni en el grupo
A ni en el B, ya que la gran mayoria recordaban la estrategia que tenian que aplicar.

Una vez repartidas las fichas de trabajo, el primer alumno que termind las
operaciones en 3°A solo tard6 4 minutos, por lo que le entregué la hoja con las claves de
las letras para resolver el mensaje. En la otra clase, esto ocurrié a los 5 minutos.
Posteriormente, conforme fueron terminando las operaciones, se les entregd la ficha de
las claves. Cuando finalizd el tiempo de realizacion del juego, en el grupo A, cinco
alumnos habian resuelto correctamente el mensaje secreto, mientras que, en el B, solo lo
resolvieron correctamente cuatro alumnos. Ademas, en el grupo A dos alumnos todavia
no habian resuelto todas las operaciones y por lo tanto no se les habia entregado la hoja
de claves y en el B, solo le falt6 la hoja de claves a una alumna. Se observa que en los
dos grupos algunos nifios no pudieron resolver correctamente el mensaje, ya que habian
cometido errores en las operaciones. Al final, se corrigieron todos los resultados en voz
alta por turnos y se termind de resolver el mensaje para que todos pudieran finalizar la

actividad.
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Figura 7: Alumno con la hoja de claves y mensaje secreto completo.

Con respecto a los alumnos ACNEAE del grupo de 3° B se observaron los
siguientes aspectos. La nifia con desfase curricular de dos afios (en estudio de diagndstico)
realizd las operaciones en vertical y después, las borrd. Tuvo solo cuatro fallos en los
resultados, pero no llegd a tiempo de descifrar el mensaje. El nifio que tiene problemas
de aprendizaje por déficit de atencion resolvid bien todas las operaciones y fue el tercero
en pedir la hoja de claves, pero no fue capaz de comprender lo que tenia que hacer y
escribio el abecedario completo en lugar del mensaje secreto. El otro alumno ACNEAE,
termind a tiempo las operaciones y pidi6 la hoja de claves, pero no consiguié completar

maés que la mitad del mensaje por falta de tiempo y porque, ademas, tuvo 8 fallos en las

operaciones.

Figura 8: Fichas completadas por los tres
alumnos ACNEAE.
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Te pido un...
Este juego se desarroll6 en 20 minutos aproximadamente en ambos grupos, de los
cuales se utilizaron aproximadamente 5 minutos en la explicacion de las reglas y el

reparto de materiales.

Con respecto a la agrupacion del alumnado, hubo que realizar un reajuste de los
grupos, ya gque, como se ha comentado anteriormente, al faltar dos alumnos en cada clase,

en lugar haber dos grupos de cinco alumnos, todos fueron de cuatro.

En ambas clases, todos los grupos terminaron la partida dentro del tiempo previsto
y algunos empezaron una segunda partida, que no dio tiempo a terminar. Sin embargo, en
un grupo de la clase de 3°B se les quedaron varias cartas desparejadas debido a que, un
alumno habia emparejado mal sus cartas por cometer errores en las sumas hasta el 12.
Cabe destacar que en algunos de los grupos se cometieron errores durante el desarrollo
del juego al emparejar los nUmeros que sumaban 12, pero los compafieros les corrigieron

y ayudaron a que el juego siguiera.

Figura 9: Alumnos

intercambiandose cartas.

En relacién con los alumnos ACNEAE, se puede sefialar que los tres entendieron
la dindmica del juego y se desenvolvieron bastante bien durante éste, aunque cometieron
algunos errores: la alumna con desfase curricular no supo descartar correctamente al
principio de la partida las parejas de numeros que sumaban 12 y eso, hizo que al final del
juego quedasen varias cartas sin emparejar en su grupo; los otros dos alumnos, aunque
cometieron algun fallo en las operaciones de suma, sus comparfieros de grupo les iban
ayudando cuando se equivocaban para que pudiese continuar la partida. Ademas, se pudo

observar que estos tres alumnos se ayudaron de los dedos para conseguir sumar 12.
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Veinte-veinte

Este juego, que se desarroll6 en cuarto lugar, tuvo una duracion de
aproximadamente 20 minutos, utilizando 5 minutos para la explicacion de la dindmica y
las reglas del juego en ambos grupos de 3°. Se realizaron varios ejemplos de como se
podian colocar las cartas para conseguir sumar 20.

Con respecto a la agrupacion, ésta también se tuvo que modificar en cuanto a lo
que se tenia previsto, debido a los dos alumnos que no asistieron a clase ese dia, tanto en
el grupo A como en el B. Se aprovecharon los cinco grupos de cuatro alumnos realizados

para el juego de Te pido un...

A la hora de jugar, se realiz6 un cambio en el grupo de 3°B manteniendo los 8 y
los 9 de cada palo que en 3°A se habian excluido por ser asi el juego original. Esta
modificacion se hizo para agilizar el juego y que los alumnos tuvieran mas posibilidades
que sumar 20, ya que en 3°A se observo que en algunos momentos se atascaba el juego
por falta de cartas para poder sumar 20.

En ambos grupos se observd que los alumnos hacian uso de la estrategia
favorecedora de colocar una carta alta para pasarse de 20 si no tenian otra para poner y
asi, impedir que el resto de los compafieros pudieran hacer 20 y llevarse todas las cartas.
Sin embargo, en un grupo de la clase de 3°A esta estrategia se utilizé en tantas ocasiones
que fue un impedimento para poder hacer 20 y llevarse las cartas. En dicho grupo se les

quedaron alrededor de 10 cartas encima de la mesa que ninguno podia conseguir.

Aunque el juego se desarroll6 en ambos grupos de manera exitosa, se apreciaron
pequefias dificultades: en alguno de los grupos los alumnos solo colocaban cartas
horizontalmente y no tenian en cuenta las operaciones que se podian realizar
verticalmente, a pesar de haberlo explicado. Por ello, hubo que ayudarles a colocar las
cartas en varias ocasiones. Ademas, se tuvo que prestar ayuda a algunos nifios que no
eran capaces de ver que tenian la carta adecuada para poder hacer 20 horizontal o

verticalmente.
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Figura 10: Alumnos
jugando la partida de Veinte-

veinte.

Los alumnos ACNEAE participaron activamente en el juego. De hecho, dos de
ellos estaban colocados en el mismo grupo (porque la profesora los tiene asi colocados
en el resto de las clases) y, a pesar de ello su grupo fue el primero de toda la clase en
terminar la partida exitosamente. Uno de los dos ACNEAE gané el juego (la profesora
me comenta que, aunque el nifio tiene mucho déficit de atencion es muy bueno en célculo
y no suele tener dificultades en las tareas de matematicas, pero si en el resto de las
asignaturas). La nifia con desfase curricular participd en el juego, pero no fue capaz de

llevarse ningln “veinte-veinte”.

Estos tres alumnos recibieron en varias ocasiones, durante el transcurso del juego,
ayuda por mi parte y por la de sus compafieros para realizar alguna de las operaciones y,

ademas, se observo que utilizaron los dedos como apoyo al realizar las sumas hasta 20.

Memory calculator

Este juego se desarrollé en altimo lugar dentro de la progresion y su duracion fue
de aproximadamente 30 minutos en ambas aulas. Se dedicaron 5 minutos al repaso de la
estrategia de sumar y restar 99 y 101 a un numero de tres cifras, facilitindoles a los
alumnos varios ejemplos; otros 5 minutos a la explicacién del juego y al reparto de los

materiales y los 20 minutos restantes al desarrollo del juego.

En cuanto a la agrupacion, se aprovecharon los grupos de cuatro personas ya
hechos para los dos juegos anteriores de cartas, y se agrupé a los nifios en parejas para
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jugar una contra otra y asi, ayudarse a la hora de realizar las operaciones mentalmente y

recordar la posicién de las tarjetas.

No se aprecio ninguna dificultad resefiable en ninguno de los dos grupos durante
el recordatorio de la estrategia y la explicacion del juego, puesto que, la gran mayoria de
ellos, recordaban dicha estrategia y comprendieron las instrucciones del juego, ya que la
dindmica era parecida a la del Memory tradicional al que todos habian jugado alguna vez.
Sin embargo, cabe destacar las dificultades que fueron surgiendo en la clase de 3°A a la
hora de formar las parejas, debido a que, algunos de los alumnos no realizaban
correctamente las operaciones o, tardaban demasiado tiempo en calcular los resultados.
Otros muchos, también tuvieron alguna dificultad al recordar la posicion de las cartas
colocadas en la mesa, lo que les impidié realizar exitosamente el emparejamiento.
Ademas, en un momento dado, para agilizar la dinamica del juego, hubo que explicar a
toda la clase la estrategia de que, si levantaban una pareja de nUmeros muy altos y otra
con unos muy bajos, no era necesario realizar las operaciones, ya que a simple vista se

podia ver que no eran pareja.

Toda esta serie de factores influyeron en que, ninguno de los grupos consiguiese
terminar de emparejar todas sus cartas al finalizar el juego 20 minutos después de su
comienzo. Los resultados obtenidos por los alumnos fueron los siguientes: dos grupos
consiguieron entre todos, cuatro parejas de las dieciséis; otros dos grupos, solo dos

parejas; y en el ltimo, solo se hizo una pareja.

Tras observar estas dificultades que surgieron en el grupo de 3°A, se pensé en
realizar algunas modificaciones en el juego para ponerlas en préctica al dia siguiente en
el grupo de 3°B. Las mejoras gque se barajaron fueron las siguientes: en primer lugar, se
pensé en probar con menos tarjetas para agilizar el juego y terminarlo con éxito o, en
mantener el mismo numero de tarjetas (16), pero utilizar nimeros mas pequefios. En
segundo lugar, se barajo la posibilidad de colocar en las tarjetas, de manera aleatoria,
diferentes dibujos para ver si, ayudados por una imagen, los alumnos eran capaces de

memorizar mejor la posicion de las tarjetas.

Finalmente, los cambios que se decidieron realizar en la puesta en practica de este

juego en el grupo de 3° B fueron los siguientes:

o Unode los grupos, recibid las dieciséis tarjetas iniciales sin ninguna modificacion.
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o A tres grupos (uno de ellos en el que estaban presentes dos de los alumnos
ACNEAE) se les redujo el numero de tarjetas, de manera que, tuvieran doce
tarjetas en vez de dieciséis.

o El dltimo grupo recibio las dieciseis tarjetas iniciales, pero con dibujos

aleatoriamente para ver si esto ayudaba a memorizar la situacion de las parejas,

como ya se ha nombrado anteriormente.

3-m

z
- 3 =

Figura 11: Alumnos jugando a Memory calculator con los cambios introducidos.

Los resultados que se obtuvieron al realizar estas modificaciones fueron los

siguientes:

o El grupo en el que no se hizo ninguna modificacion y que seguia teniendo las 16
parejas iniciales, obtuvo en total cinco parejas.

o Dos grupos a los que se les redujeron las tarjetas a doce terminaron la partida
dentro del tiempo establecido siendo capaces de emparejar todas las tarjetas. Uno
de estos grupos quedd empatado v, el otro grupo, 5-1. Ambos grupos siguieron
la estrategia de no realizar las operaciones si visualmente, ya se veia que era
imposible que saliese el mismo resultado.

o El grupo que recibid las dieciséis tarjetas, pero con dibujos, solo obtuvo dos

parejas en total.

Con respecto a los alumnos ACNEAE se observo lo siguiente en los resultados
obtenidos. Dos de ellos estaban colocados en el mismo grupo, aunque emparejados con
otros comparieros, y recibieron doce tarjetas en vez de dieciséis, como ya se ha comentado
anteriormente. A pesar de ello, este grupo no consiguid realizar ninguna pareja, pero
sigui¢ la dinamica del juego correctamente. La otra alumna, con desfase curricular, estaba

también en uno de los grupos que tenian doce tarjetas, y que terminaron la partida dentro
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del tiempo. Sin embargo, se observo que, aungue intentaba seguir la dinamica del juego,
no era capaz de aplicar la estrategia explicada y de realizar las operaciones correctamente.
Su pareja la ayudaba para que intentase resolver alguna de las operaciones e integrarla en

el juego.

A pesar de las modificaciones realizadas, durante el desarrollo del juego, también
se observaron algunas de las dificultades, ya comentadas con anterioridad, que surgieron
en el grupo de 3°A. Fue también necesario para agilizar la dindmica del juego, explicar la
estrategia de ver que, si dos numeros eran muy diferentes entre si, se apreciaba a simple
vista que no podian ser emparejados. Ademas, algunos alumnos perdian demasiado
tiempo realizando las operaciones, como sucedia en el grupo de 3°A e intentaban ayudarse

de los dedos.

3.3. Conclusiones sobre la implementacion de los juegos

En este apartado voy a exponer las conclusiones extraidas del analisis de los

juegos puestos en practica en los grupos de 3°A 'y 3°B.

e En primer lugar, puedo decir que las sesiones se desarrollaron con normalidad en
las dos clases, ya que se veia que los nifios estaban disfrutando de los juegos y
estuvieron en todo momento atentos y participativos.

e Encuanto a las estrategias de calculo utilizadas en los juegos, se puede decir que,
aunque ya las conocian de antemano porque las habian trabajado en clase, algunos
nifios aun no las tenian interiorizadas, ya que se ayudaban de los dedos para
realizarlas y cometian fallos en su ejecucion. Por esto, se puede decir que, el
calculo mental es un &mbito de las matematicas que deberia trabajarse en el aula
practicamente a diario y, como ya expliqué en el andlisis del BOA, es algo a lo
gue no se le otorga la importancia que se merece dentro del curriculo de Educacion
Primaria.

e Tras realizar el analisis comparativo de los juegos matematicos en los dos grupos
de tercero de Primaria, se puede concluir que no se aprecian grandes diferencias

entre los resultados obtenidos en ambas clases.

En el juego del Bingo, las diferencias entre los dos grupos pudieron ser

debidas al factor del azar, ademas de a los errores cometidos. Los numeros del
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tablero fueron elegidos aleatoriamente por los nifios de entre veinticuatro
resultados que se les dieron y después, se fueron diciendo las operaciones en
distinto orden en una clase y en otra, por lo que, el azar jugé un papel

importante en el resultado final.

En los juegos de El mensaje secreto, Te pido un... y Veinte-veinte no
hay apenas diferencias en cuanto a la ejecucion y los resultados obtenidos
entre los dos grupos. Sin embargo, en el juego Veinte-veinte si que se observd
maés rapidez a la hora de sumar 20 en el grupo de 3°B, en el cual se dejaron los
8y 9 de la baraja para que pudieran sumar 20 mas facilmente. Este cambio
favorecid la dindmica del juego. En los dos juegos de cartas, se observé el uso
de estrategias favorecedoras para intentar ganar o evitar que sus compafieros

lo hiciesen.

El juego de Memory calculator no fue todo lo exitoso que se esperaba
en el grupo de 3°A por las deficiencias comentadas en el apartado anterior.
Debido a ello, decidi introducir cambios en la sesion del dia siguiente del
grupo de 3°B, los cuales favorecieron el desarrollo del juego. Por lo que puedo
concluir que la mejor modificaciéon realizada en las tarjetas para poder
terminar la partida fue reducir el nimero de éstas de dieciséis a doce. De este
modo, los nifios tenian menos opciones de error a la hora de la posicién de las

cartas y el juego se desarrollé de forma més dindmica.

e En relacion con los alumnos ACNEAE se puede decir que, aunque en algunos
momentos hubo que prestarles ayuda mas individualiza, las diferencias de los
resultados con el resto de los comparieros no fueron muy notables ni diferentes.
Con esto se demuestra lo comentado en el apartado de tratamiento de la
diversidad, en el cual se dice que los juegos matematicos no necesitan ser
adaptados a los alumnos gue requieren una atencion especializada diferente a la

ordinaria, ya que en ellos ya esta contemplado el aspecto de la diversidad.

Tras el anélisis y las conclusiones finales extraidas de las sesiones puestas en
practica, he realizado una recapitulacion de los puntos fuertes de mi propuesta. Uno de
los aspectos principales es la motivacién creada en el aula con un ambiente en el que el

alumnado se sintié coémodo y con ganas de aprender y disfrutar. Han sido dos sesiones en
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las que los alumnos han estado aprendiendo y repasando matematicas a la vez que se ha
fomentado la socializacion entre ellos. Ademas de aprender, estas sesiones de juegos les
han servido para trabajar colaborativamente, respetando a los compafieros, siguiendo las
normas las de los juegos, valorando la opinion de los demas y la ayuda prestada y

superando la frustracion de no haber ganado.

Por todo lo expuesto hasta ahora, considero que implementar esta serie de juegos
en el aula resulté una experiencia muy positiva tanto como para los alumnos como para
mi por el hecho de haber podido experimentar en el aula mi propuesta de juegos y ver
que, en general, los resultados han sido muy satisfactorios. Bajo mi punto de vista y tras
la experiencia, puedo decir que los juegos matematicos en Educacion Primaria son de
gran utilidad para aprender conceptos nuevos o para repasar los que ya se conocen,
creando un ambiente motivador en el que los nifios aprenden, sin ser conscientes de que

estan haciendo matematicas, de una manera diferente a la habitual.

Para concluir este apartado se van a comentar algunos aspectos de la propuesta

que se podrian mejorar:

e Enprimer lugar, podria ser positivo el hecho de desglosar las sesiones en dos dias
diferentes en lugar de condensarlas en un dia. De esta manera, quizas se podria
mejorar el rendimiento del alumnado en los ultimos juegos.

e Otro cambio que se podria realizar seria intercambiar las operaciones de El
mensaje secreto y de Memory calculator, de tal manera que, en el Memory
calculator estuvieran las operaciones de sumar y restar 19, 21, 29 y 31, y en el
mensaje secreto, poner el de 99 y 101. De esta manera tendrian apoyo visual a la
hora de realizar las operaciones mas dificiles y al ser una actividad individual,

cada uno podria haberse tomado su tiempo necesario para la realizacion de éstas.
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e Resultados de las encuestas realizadas a los alumnos

. Mensaje . : . Memory
Bingo secreto Te pido un... | Veinte-veinte i
3°A 3B 3°A 3B 3°A 3B 3°A 3B 3°A 3B
2. ¢Qué Juego,te ha 2 5 3 5 6 9 4 0 0
gustado mas?
3. ¢Cual es el juego que 3 3 4 4 1 2 7 10 5
menos te ha gustado?
4. ¢ Qué juego te ha
resultado mas facil? 4 4 5 5 o 2 2 ! 0
5. ¢ Qué juego te ha
resultado mas dificil? ! 5 8 8 0 2 0 S !
6. ¢ Qué juego crees que
te ha ayudado mas a 4 3 6 11 3 1 1 9 2
aprender y practicar el
calculo mental?

Encuesta de alumnos

11
10
9 99
8 8 8
|| 7 ||
6
5 5N 5 N 5
4 4 4 4 4
SE—N-mB 8 B | 3 |
1 i1 00 % O 2223 204 0 1 00 2
32A 3B 32A 32B 32A 3B 32A 328 32A 398
BINGO MENSAJE SECRETO TE PIDO UN... VEINTE-VEINTE MEMORY
CALCULATOR

. ¢ Qué juego te ha gustado mas?

. ¢, Cudl es el juego que menos te ha gustado?

. ¢ QUE juego te ha resultado mas dificil?

2
3
4. ¢ Qué juego te ha resultado mas facil?
5
6

. ¢ QUE jugo crees que te ha ayudado més a aprender y practicar el calculo mental?
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1. ¢ Qué te ha parecido trabajar el 7. ¢ Qué te ha parecido la sesion de 8. ¢Para qué crees que sirven

calculo mental a través de juegos? juegos? los juegos en las matematicas?
Me ha Me ha No me ha Prefiero
gustado gustado gustado Divertida | Aburrida las clases 3°A 3B
mucho poco nada normales
-Mejorar la
-Aprender a habilidad
3°A | 3B | 3°A | 3B | 3°A | 3°B | 3°A | 3B | 3°A | 3°B | 3°A | 3°B | calcular mas antiida

matematica y el

ﬂ)p'?ec; der calculo mental.

matematicas sin ?Aprecr;der q

libros y Jugando y de

divirtiéndonos forma divertida.
20 20 0 0 0 0 20 19 0 0 0 1 ) ' -Hacer

Ijla_cer algo actividades

distinto a las

diferentes de

clases normales.
vez en cuando.

Tras realizar las encuestas a los alumnos y registrar los resultados obtenidos, se
pueden sacar las siguientes conclusiones de ellas. A la hora de analizar los resultados, se
han agrupado las preguntas cuantitativas (2, 3, 4, 5 y 6), separandolas de aquellas que

eran mas cualitativas y subjetivas (1, 7 y 8).

Los resultados nos muestran que el juego que mas gustd a los alumnos en el
grupo de 3°A fue Veinte-veinte, mientras que, en 3°B fue Te pido un... Sin embargo, el
juego que menos gusto en 3°A fue Memory calculator, pero en 3°B fue Veinte-veinte en

primer lugar y Memory calculator en segunda posicion.

Con relacidn a la dificultad, ambas clases coinciden en el que el juego que méas
facil les resultd fue Te pido un... y los juegos en los que més dificultades tuvieron, fueron
en ambas clases, Memory calculator y ElI mensaje secreto. Ademas, ambos grupos
vuelven a coincidir en que uno de los juegos que mas les ayudd a aprender y practicar sus
habilidades de calculo mental fue EI mensaje secreto, aunque en 3°A también

concluyeron que el juego de Memory calculator fue de gran ayuda.

Con respecto a los resultados obtenidos en las preguntas mas subjetivas, los 20
alumnos de ambas clases marcaron que trabajar el calculo mental a través de juegos les
habia gustado mucho y, ademas, la sesién de juegos les habia resultado divertida (a
excepcion de un alumno en el grupo de 3°B, que prefirié las clases normales). En la
pregunta nimero 8, las respuestas de los alumnos fueron muy parecidas, diciendo que los
juegos en las matematicas servian para aprender matematicas de una manera diferente y
mas divertida que a lo que estan acostumbrados; ademas de servirles para aprender

jugando y mejorar sus habilidades matematicas y el calculo mental.
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Con todo esto, podemos llegar a la conclusion de que los juegos que mas
atractivos les resultan a los alumnos son los juegos de cartas, ya que siempre suelen
motivar mas a los nifios por el hecho de ser en equipo y de jugar contra otros comparieros
para intentar ganarles. En cambio, el juego de Memory les resulto, en general, el menos
atractivo, puesto que requeria de operaciones de calculo mental mas dificiles y, ademas,
exigia agilidad y memoria para poder completarlo con éxito.

En cuanto a los juegos que mas les ayudan a aprender, casi todos han elegido
los juegos que mas dificiles les han resultado. Esto puede ser porque los alumnos piensen
que, por ser un juego que les requiere esforzarse mas, a la larga les sirva para aprender
mas matematicas. Por ultimo, esta forma de trabajo les ha gustado y motivado mucho,
concluyendo que, aprender mediante juegos es una buena manera de hacer algo diferente
de vez en cuando al mismo tiempo que aprenden y mejoran sus habilidades matematicas

y de calculo mental.

APARTADO 4: Conclusiones finales al trabajo fin de grado

Para finalizar este trabajo voy a realizar una serie de conclusiones generales sobre

los diferentes apartados que he ido desarrollando a lo largo del mismo.

Con respecto al objetivo principal que planteaba al comienzo sobre si los juegos
matematicos fomentan el aprendizaje de contenidos del curriculo de matematicas y sirven
para su consolidacién, una vez elaborado y puesto en practica, puedo concluir que los
juegos matematicos son una herramienta muy atil en el aula, ya que se pueden aplicar en
cualquier &mbito matematico y se pueden adaptar a los diferentes contenidos del area. De
esta forma, los nifios aprenden de una forma lddica y aquellos menos habiles en
matematicas avanzan y progresan teniendo mas posibilidades que en la clase normal y se

sienten motivados para seguir aprendiendo.

En el marco tedrico, he comentado que muchos autores coinciden en la gran
utilidad de los juegos matematicos en el aula como recurso para el aprendizaje de las
matematicas y puedo constatar que esto es asi dada la experimentacion llevada a cabo en

el aula.

Centrandome en el calculo mental, que es el &mbito de las matematicas en el que

estd basado mi trabajo, considero que no se le da la importancia que se merece, como ya
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he expuesto al analizar el BOA, en el que se aprecia la poca carga de contenidos que éste
tiene en el curriculo de Educacion Primaria a lo largo de los cursos. Pienso que deberia
tratarse como un parte importante de la programacion anual de aula, dedicando un tiempo

semanal a su desarrollo utilizando diferentes recursos, entre ellos los juegos.

Con todo ello, se comprueba una vez mas, la gran herramienta didéctica que son
los juegos matematicos en el aula, ya que contribuyen a una mejor adquisicion de
conceptos y al desarrollo del razonamiento logico y el pensamiento matematico. Ademas,
también nos aportan una serie de ventajas a nivel de socializacion y de comunicacién

entre el alumnado.

En el siguiente apartado se comentan una serie de juegos matematicos, los
cuales han sido seleccionados para la puesta en préactica en el aula. Dichos juegos se han
elegido en base a un concepto matematico como es el calculo mental de los algoritmos de
la suma y la resta habiendo una progresion de dificultad en las operaciones a realizar en
ellos. La metodologia que siguen y su aplicacidon es sencilla, asi como los materiales que

en ellos se utilizan.

Ademas, se han seleccionado juegos tanto de estrategia como de conocimiento
para tratar los dos tipos dentro del aula. A la hora de la categorizacion de estos juegos
surgieron algunas dificultades porque varios tienen pequefias estrategias ganadoras o

matices que se refieren al otro tipo de juego.

La experimentacion en el aula de los juegos matematicos seleccionados (apartado 3) ha
sido algo atractivo y motivador a la vez que gratificante por el hecho de poder poner en
practica unas actividades que yo misma he creado. Me ha resultado sencillo ponerlo en
practica, ya que las tutoras de ambos grupos de tercero de Primaria me han dado
facilidades y flexibilidad para la implementacion de los juegos. La comparativa entre los
dos grupos me ha parecido interesante para ver los diferentes niveles y formas de trabajar
de una clase y otra y de los alumnos en si. Me hubiera gustado llevar a cabo mas sesiones
de juegos durante un periodo mas largo de tiempo para apreciar la progresion y mejora

de los alumnos en el calculo mental.

Esta experiencia me ha servido para reflexionar sobre el desarrollo de una sesion
y poder hacer cambios para mejorar la siguiente. Considero que es importante la
autoevaluacion para poder ser critico con uno mismo y mejorar aquellos aspectos que no

han funcionado o que se pueden desarrollar de una manera més exitosa. Para hacer un
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buen uso de los juegos, se deben seleccionar previamente los contenidos que se quieren
trabajar a través del juego y marcar el objetivo que queremos que nuestros alumnos

consigan.

En relacién a los alumnos ACNEAE puedo decir que me senti satisfecha, ya que
estos estuvieron integrados en las actividades durante toda la sesion y se les vio en todo
momento motivados y contentos de ver que estaban realizando el mismo tipo de
actividades que los deméas. Dos de ellos llevan materiales diferentes en las areas
instrumentales, por lo que, normalmente, mientras el resto de la clase hace unas
actividades, ellos realizan sus propias tareas adaptadas a su nivel. Por lo tanto, disfrutaron
mucho de los juegos. Esto me lleva a pensar que el juego pueda sacar a la luz algunos
aspectos competenciales que en las sesiones ordinarias quedan ocultos cuando se trata de
la atencion al ACNEAE. Considero que los juegos podrian ser una herramienta

integradora muy Util, tanto en el area de matematicas, como en el resto de las &reas.

Por dltimo, como idea final de mi trabajo, puedo decir que el uso de los juegos
matematicos en el aula es muy necesario para intentar cambiar la perspectiva que los
alumnos tienen de las matematicas como un area dificil y poco motivadora, en la mayoria
de los casos. Estos ayudan a crear un ambiente IGdico y motivador en el que todos los
alumnos avanzan a su ritmo segun sus necesidades teniendo posibilidades de avanzar y
progresar de una forma mas facil que en las clases tradicionales. Por otro lado, la
introduccion de los juegos matematicos de manera habitual en el aula va a contribuir a
gue, nosotros como maestros también nos sintamos motivados y realizados al ver que

nuestros alumnos disfrutan aprendiendo.
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