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1. Introduccion y Justificacion

Como futura maestra, siempre he sentido curiosidad acerca de la practica matematica
dentro del aula. Cuando era nifia, uno de mis juegos preferidos era simular que era tutora
de un aula y daba clases de matematicas a un grupo de alumnos, resolver problemas en la
pizarra y hacer que corregia exdmenes. Es por ello que, para mi, la docencia se ha
convertido en mucho mds que una simple profesion, la considero un trabajo en el que,
ademas de querer ponerte en frente de un grupo de alumnos, has de mirar por sus
necesidades y motivaciones para hacer de su aprendizaje algo mucho mds fructifero.

Este proyecto ha surgido a raiz de permanecer durante un mes y medio en un aula de
6° de primaria, a consecuencia de las ultimas pricticas escolares del grado. El presente
proyecto se ha disefiado con la intencidn de realizar una “semana matematica” en el aula
basada en el juego y actividades ludicas que fomenten el interés de los alumnos por esta
area. Los contenidos que se han incluido en dicho proyecto son los relacionados con la
préctica docente que se presencid durante el periodo que se estuvo en el aula, para trabajar
aquellos contenidos que se impartieron en ese tiempo.

Ademas de todo esto, se ha creido necesario hacer referencia a la situaciéon de
excepcionalidad que hemos vivido durante estos meses y hacer una propuesta de juego
online que también se pueda incluir dentro de este proyecto para realizar dentro del aula
o incluso fuera de ella. De este modo se tiene en cuenta lo presenciado durante estos
ultimos meses y de como ha afectado a la educacion las nuevas tecnologias de la
informacion y de la comunicacion, siendo éstas la unica forma de poder mantener el
contacto entre los participantes del aula.

Como alumna de primaria que ha sido guiada bajo una ensefianza mas tradicional e
individualista, en la que dnicamente se usaba el libro y el cuaderno de ejercicios, se ha
querido crear un medio de interaccion entre los alumnos y entre éstos y la maestra, en el
que se primara la motivacién de los alumnos y el acercamiento de los contenidos a sus
intereses y aficiones. Con esto se pretende crear una dindmica dentro del aula de
compaierismo y funcionalidad que den como resultado un buen proceso de ensefianza —
aprendizaje en el que los alumnos disfruten de lo aprendido a la vez que lo interiorizan.

Ademas de todo lo mencionado anteriormente, este proyecto pretende mostrar una
did4ctica de las matematicas, utilizando como medio interactivo los juegos, en la que se
prime la comprension de los contenidos por delante de la memorizacion y de la repeticion.

Estos procesos, que son mds largos y tediosos, requieren un mayor esfuerzo por parte del



alumno ya que, son medios de aprendizaje que utilizan metodologias mondtonas y poco
motivadoras en la que se aprenden contenidos mds dificilmente y de una forma muy poco
significativa. Todo esto deriva en la buisqueda de una serie de actividades por las que se
aprenda o trabajen una serie de contenidos de una manera mucho mas motivadora y
cercana al grupo de alumnos, en las que se tenga que interactuar con los iguales para
afianzar conocimientos y estimular las habilidades sociales y de comunicacién y
expresion.

Es por ello que consideramos que este proyecto supone la consecucion de unos
objetivos que implican la comprension de las matematicas desde un punto de vista mas
significativo, en el que los alumnos son la parte activa de sus aprendizajes mientras que
aprenden por manipulacién, analizando, razonando e involucrdndose con sus iguales

desde un punto de vista cooperativo y hasta individual.



2. Resumen

A pesar de los avances que hayan podido producirse en lo referente al disefio y
metodologia del trabajo en el aula, las matematicas siguen considerdndose una asignatura
aburrida por gran parte del alumnado, generando en muchas ocasiones desmotivacién o
aburrimiento. Conseguir cambiar esta percepcion, es un aspecto clave para poder
modificar también la actitud del alumno ante la asignatura.

Para ello vamos a emplear los juegos, al tratarse de herramientas con un alto nivel
motivacional.

En este trabajo investigaremos la potencialidad de este recurso como elemento
motivador y eje vertebrador de la planificacion de sesiones, y estudiaremos tanto el valor
educativo del juego para la adquisicion y aprendizaje de contenidos matematicos, como
su efectividad en la combinacion de aspectos educativos y lidicos.

El trabajo se realizard mediante el disefio y experimentacion en el aula de Educacion
Primaria de una serie de juegos con el objetivo de ensenar contenidos relativos a los vistos
en el aula durante el periodo de précticas. Dicha planificacion contempla también la
adaptacion a situaciones de excepcionalidad como las recientemente vividas.

Por ultimo, realizaremos un andlisis bibliografico en el que se destacaran
definiciones y clasificaciones de autores importantes, ventajas e inconvenientes del uso
de esta herramienta metodoldgica en el aula, y el disefio y analisis de una serie de rubricas

de evaluacion, que hacen referencia a dichas actividades, dirigidas a maestros y alumnos.

ABSTRACT

Despite the advances that may have been made in relation to the design and
methodology of classroom work, mathematics is still considered a boring subject by a
large part of the students, generating a lack of motivation or boredom. Getting to change
this perception is a key aspect to be able to also modify the student's attitude towards the
subject.

In order to this, we are going to use games due to his high motivational level.

In this project, we are going to investigate the potentiality of the resource as a
motivating element and a central axis of the session’s planning, and, also, we are going
to study both, the educational value of the game for the acquisition and learning of
mathematical content and its effectiveness in combination with educational and

recreational aspects.



The project will be carried out through the design and the experimentation of several
games in a Primary Education classroom with the aim of teaching content related to those
that have been seen during the practical period in the school. This planning also refers to
the adaptation to the situation such as those recently experienced.

Lastly, we will carry out a bibliographic analysis highlighting important authors'
definitions and classifications, advantages and disadvantages of using this
methodological tool in classroom, and the design and analysis of a several evaluation
rubrics, which refer to these activities, aimed at teachers and students.

Palabras clave
Juego, motivacidn, aprendizajes significativos, matematicas.

Keywords

Game, motivation, significant learning, maths.



3. Marco Teorico

Desde este trabajo creemos necesaria una aportacion tedrica que fundamente las bases
de cualquier proyecto matematico. A lo largo de este documento vamos a encontrar
continuas referencias al concepto de juego desde diferentes puntos de vista, referencias a
la utilidad de este recurso dentro del aula e incluso vamos a intentar acotar el concepto
tan extenso que el término “juego” supone.

La fundamentacion tedrica de nuestro trabajo estd recogida en diferentes puntos.
Estos mismos estan dispuestos de manera que vayamos encontrando primero la
informacion mas general y, conforme incidamos en la lectura, la mas especifica o
concreta del proyecto.

Es por ello que hemos empezado acotando el término de juego. En este caso, hemos
decidido hacer referencia a la definiciéon de este término que se relaciona con las
actividades ludicas. Sin embargo, en esta parte del documento no solo hemos definido el
concepto que supone el juego, sino las teorfas que han fundamentado, a lo largo de la
historia, lo relevante que supone su utilizacién en el aprendizaje. El factor clave que ha
supuesto seguir incidiendo con su utilizacion en el aprendizaje ha sido la motivacién que
genera en el alumnado el aprender jugando.

Esto nos lleva a haber investigado las teorias que apoyan su utilizacién dentro del
aula. Un ejemplo de las mismas es el trabajo cooperativo y/o colaborativo. Representar
diferentes roles siguiendo unas pautas no deja de ser una manera de jugar.

Al acotar la utilizacion del juego al aula, se va haciendo referencia a la asignatura que
engloba la aplicacion de nuestro proyecto, las matemadticas. El tercer punto concreta la
importancia de su utilizacion en ésta area, la mejora en el aprendizaje que supone su uso
y teorias que han fundamentado dichos estudios. Lo que nos lleva a formular el cuarto
punto, los tipos de juegos que nos encontramos para ensefiar matemadticas y que han
fundamentado la tipologia de los que vamos a usar en nuestro proyecto. El ultimo punto
estd relacionado con la experimentacion en el aula y es el mas especifico de este marco
tedrico. El curriculo en matemaéticas hace referencias al juego que son relevantes
mencionar y la experimentacion de estos juegos se ha realizado durante las Précticas
Escolares III, en un centro y cursos especificos que engloban una serie de caracteristicas

propias del proyecto.



Esta propuesta de marco tedrico se ha fundamentado basdndonos en la utilizacion de
articulos de interés, revistas, libros, etc, que quedan reflejados en el dltimo punto de

referencias bibliograficas.

1. ;Qué es Jugar?: El juego

A lo largo de la historia hemos podido escuchar gran cantidad de definiciones sobre los
juegos o sobre lo que significa “jugar”. De hecho, si preguntamos a la misma persona por
el significado de esta palabra, cambiaria su definicion sobre este concepto con el paso del
tiempo, dotando a sus definiciones de mayor complejidad.

Entre las multiples definiciones que se pueden encontrar en el diccionario de la Real
Academia Espafiola (1780) jugar es “hacer algo con alegria con el fin de entretenerse,
divertirse o desarrollar determinadas capacidades”, “travesear, retozar” ¢ “entretenerse,
divertirse tomando parte en uno de los juegos sometidos a reglas, medie o en el interés”
mientras que, para un niflo, jugar tiene multitud de significados.

Desde un punto de vista tedrico, el juego proviene de la simple actividad humana, es
decir, el ser humano, por el simple hecho de serlo, tiende a realizar actividades que lo
motiven y lo diviertan. Por ello es complicado encontrar una explicacién concisa que
concrete todos los conceptos y todas estas actividades que el término juego engloba.

A lo largo de la historia se han creado definiciones para el juego cuando éste se refiere
a una actividad, fisica o mental, que no tiene otro objetivo que hacer disfrutar a quién lo
practica. Aun asi, el concepto de juego es tan amplio que éste puede llegar a utilizarse
para hacer referencia al instrumento con el que se juega, la metodologia de la actividad,
la estrategia, etc, pero éste no es el objeto de nuestro trabajo.

Diferentes autores, como los mencionados a continuacién, exponen sus ideas acerca
de lo que significa el juego, desde su punto de vista.

Para Huizinga (1938) el juego es una accidn u ocupacion libre, que se desarrolla
dentro de unos limites temporales y espaciales determinados, segin unas reglas
absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, accion que tiene su fin en si
misma y va acompaifiada de un sentimiento de tension y de alegria y de la conciencia de
ser —de otro modo- que en la vida corriente. Mientras que, para Piaget (1932), el juego
tiene un fin en si mismo y forma parte de la inteligencia del nifio. Este autor relaciona el
desarrollo de los estados cognitivos con el desarrollo de la actividad ludica. Para él, el

juego es una actividad, inherente a la figura del nifio, que se va modificando conforme se



va creciendo y madurando. Es decir, por el mero hecho de ser nifios, las personas jugamos
y, al crecer, vamos transformando nuestra manera de hacerlo. En cambio, Vygotsky
(1924) establece que el juego es una actividad social, en la cual gracias a la cooperacion
con otros nifios y nifias, se logran adquirir papeles o roles que son complementarios al
propio.

Todos estos pensadores y educadores han contribuido definiciones diferentes acerca
de la definicién propia de “juego” pero, basdndonos en las ideas citadas por Corbalan
(1994), se han concretado, para las actividades que sefialan todos como “juegos”, las
caracteristicas generales siguientes:

1. Es una ocupacion voluntaria a la que dedicarse libremente.

2. Esun desafio contra una tarea u oponente.

3. Viene controlado por un conjunto definido de reglas que abarcan todas las
maneras de jugarlo.

Representa una situacion arbitraria delimitada en el tiempo.
Socialmente son situaciones de poca importancia.

Tiene una clara delimitacion en el espacio y el tiempo.

NS s

Termina después de un nimero finito de movimientos en el espacio-tiempo.

Todas estas teorias y definiciones son la base de los conocimientos sobre la que hemos
construido nuevos conceptos, términos y clasificaciones para el juego. Autores,
profesores, doctores, etc, han utilizado estas definiciones para realizar sus propios
estudios acerca de este tema.

Pero, en cambio, hoy en dia vamos mas alld y “consideramos el juego como una
necesidad vital para que el nifio se desarrolle durante la infancia ya que gracias a él1
practican habilidades que posteriormente le ayudan a su aprendizaje y maduracion (Calvo
Hernando & Goémez Goémez, 2018). Es decir, a dia de hoy buscamos no solo dar un
significado a los comportamientos de los nifios ante el juego o una respuesta del porqué
juegan, sino establecer relaciones con las acciones que les hardn construir sus propios
pensamientos. Es por ello que consideramos que el jugar cumple un papel fundamental
en el desarrollo, tanto social como personal, del nifio. “En la primera infancia los juegos
implican aprendizaje, estimulacion y experimentacion para los pequefos” (Guia practica
para padres, 2014), lo que nos lleva a afirmar que, esta actividad, es la que engloba las

primeras etapas de la vida de una persona.
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Esta parte de la vida, la infancia, ayuda a los nifios y nifias a descubrirse a si mismos,
sus posibilidades y caracteristicas, a desarrollar su capacidad motriz y a interaccionar con
sus iguales. Esta ultima accidn, la de interaccion, es por medio de la cual el nifio aprende
a establecer relaciones, fomentando sus habilidades interpersonales y situdndose en el
mundo social. “Jugando, el nifio aprende a establecer relaciones sociales con otras
personas, se plantea y resuelve problemas propios de la edad” (Meneses Montero &
Monge Alvarado, 2001).

En cualquier caso, el juego es una actividad que implica una intencionalidad, o bien
pedagdgica o bien lddica, pero en cualquier caso conlleva una maduracién de la
personalidad del nifio. Por ello es por lo que el juego es considerado uno de los
procedimientos de aprendizaje mas relevantes dentro del aula ya que, no solo mantiene a
los nifios y nifias ocupados, sino que, por medio de éste, se favorece la estimulacion y la
adquisicion de desarrollos psicomotores, cognitivos, sociales, etc. De esta forma, el nifio,
por medio del juego, aprende a compartir, a desarrollar capacidades de conversacion e

interaccion, a resolver conflictos con sus iguales y a establecer sus propios limites.

2. (;Coémo utilizamos el juego en el aula?

Como hemos mencionado a lo largo de todo el apartado anterior, el juego es
considerado uno de los procesos de aprendizaje mas relevantes para el desarrollo de los
nifios y las nifias. Ademas, gran cantidad de sus aprendizajes tienen lugar en un entorno
ludico que capta su interés y motivacion. Es por ello por lo que debemos considerar al
juego dentro del aula como lo que es: “un generador de aprendizajes culturales y sociales
con alto potencial formativo y educativo” (Edo 1 Basté, 1998). Al fin y al cabo, los
alumnos siempre ponen interés cuando de jugar se trata y, si esta actividad implica el
aprendizaje o reactivacion de algun contenido dentro del aula, lo aprenderan antes que de
una forma mucho mas mecdnica y tedrica.

Siguiendo con las caracteristicas generales de los juegos (mencionadas en el punto
anterior), Corbaldn (1994) delimita la aplicacién de los juegos en la ensefianza.
Bésicamente las caracteristicas de todos los juegos son las mismas, aunque dentro del
ambito escolar el objetivo de éstos varia significativamente. Corbaldn sefiala que los
juegos, socialmente, son situaciones de importancia minima, pero, dentro del aula, el
objetivo que persigue un juego siempre es importante y, muchas veces, puede que esa

socializacion sea el fin ultimo del juego. Aun asi, pese al punto 5 de caracteristicas
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generales, los juegos para el aula siempre recogen las funciones principales arriba citadas.
Es decir, un juego en el aula siempre tiene que tener unas reglas que cumplir, han de estar
claras y seguirse al pie de la letra. Dentro de clase, el fin dltimo del juego es el propio
juego, es decir, el objetivo que se busca con ellos es que los contenidos que se estdn
utilizando sean manejados por los alumnos con soltura, favoreciendo un espacio de
aprendizaje en el que, sin que se den cuenta, estén aprendiendo. “Puede parecer una
contradiccion con la posible utilizacion de los juegos en la ensefanza, pero no hay que
desvirtuarlos y decir que se juega para asi aprender, para los alumnos la mision del juego
es el propio juego; y a ser posible, resultar ganador” (Corbalan, 1994). Dicha afirmacion
nos lleva a confirmar que lo que caracteriza al propio juego es la actitud con la que los
alumnos afrontan esa actividad, la motivacion que rige la propia prueba y el entusiasmo
que se propaga entre ellos. Oldfield (1991a) citado en Gonzalez Peralta, Molina Zavaleta,
& Sanchez Aguilar (2014) indica que los juegos son valiosos para fomentar habilidades
sociales, estimular la discusiéon matemdtica, aprender conceptos, reforzar habilidades,
adquirir estrategias de resolucion de problemas, etc. Ademads, los juegos dentro del aula
tienen lugar es un espacio y tiempo concretos, conllevan una serie de movimientos y los
alumnos se sienten atraidos por ellos y por su practica.

Todos estos resultados, que se han ido observando a lo largo del tiempo, no solo sirven
para continuar utilizando los juegos dentro del aula porque se haya confirmado su
utilidad, sino que han contribuido, y son precursores en la actualidad, de estrategias
cooperativas y colaborativas dentro del grupo clase. Siguiendo las teorias de Johnson,
Johnson, & Smith (1991) el aprendizaje cooperativo propone que los alumnos formen
grupos de trabajo para resolver problemas y realizar actividades con el fin u objetivo de
que se ayuden entre ellos y se resuelvan las dudas mutuamente, mientras que, el
aprendizaje colaborativo, implica intercambiar informacion hasta que todos los alumnos
que conforman el equipo hayan aprendido y resuelto sus dudas. Estas formas de
aprendizaje fomentan el desarrollo de la autoestima de los alumnos. El caracter de ficcion
del juego y el representar roles que te hacen “ser mayor”, son caracteristicas unicas de
este tipo de trabajo que fomenta la maduracién de la personalidad de los alumnos. El
trabajar en grupo, seguir una serie de roles dentro del equipo, tener una responsabilidad
propia, etc, son caracteristicas del juego que se han llevado al aula para fomentar
habilidades sociales y cognitivas.

Estas estrategias no solo se desarrollan en torno a la interaccién alumno — alumno, el

didlogo entre el alumno — profesor también forma parte de este tipo de trabajo, en el que
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el maestro juega un papel fundamental. El profesor, como facilitador del conocimiento,
tambien juega dentro del aula. El otorgar poder y autoridad a sus alumnos hace que se
promuevan los razonamientos y aumente la confianza en si mismos. En este punto el
maestro debe identificar los errores que tienden los alumnos a realizar dentro del aula,
tanto a la hora de relacionarse, resolver dudas o interaccionar entre ellos como a la hora
de adaptar las estrategias que se usen. En una investigacion realizada por Cedillo (2008),
reflejada en  Martinez, Rincon & Dominguez (2011) resultaron las siguientes
conclusiones: “No es el conocimiento del docente lo que permite que las actividades en
el aula sean fructiferas y ludicas, sino la manera en como el docente organiza su clase, el
tipo de material que se emplea, y como implementa el aprendizaje cooperativo”.

Es por ello por lo que no debemos olvidarnos del rol del maestro dentro del aula. El
docente, ademas de ser el guia en el desarrollo de los aprendizajes, ha de fomentar que la
clase sea un lugar donde prime lo lidico y la generalizacién de intereses. El es el
encargado de convertir las posibles pruebas aburridas y de desanimo en retos, en la
superacion de dificultades y puzles, y de afrontar de manera creativa las situaciones que
puedan darse dentro del aula.

“La dificil tarea de motivar a los estudiantes es una de las principales razones por las
que se opta por incluir actividades recreativas en la educacion” (Gonzalez Peralta, Molina
Zavaleta, & Sanchez Aguilar, 2014). Los docentes buscan proporcionar situaciones a sus
alumnos que les despierten intereses, es por ello que el uso de juegos dentro del aula
favorece su propia motivacion a realizar tareas y prepararlas a conciencia para que los
alumnos disfruten mientras las hacen.

Al seleccionar un juego el educador estd persiguiendo un objetivo que quiere
trabajarse. Lo elige de manera que se transforme o refuerce algo en el alumno, pero
siempre con el objetivo de lograr un fin. Este fin muchas veces es social, el educador
busca que los alumnos tengan la posibilidad de interaccionar y, asi, que aprendan a hacer
frente a situaciones de enfado, felicidad, tension, etc. El intercambiar roles, profesor —
alumno (que se consigue por medio del trabajo cooperativo y colaborativo) dard la
oportunidad al alumno de madurar, poniéndose en la situacion de un “intento de
responsabilidad adulta”. El no sera consciente de que, por medio de la responsabilidad de
tener un rol dentro del equipo, estd jugando a algo que, en el futuro, le servird como base

de gran cantidad de aprendizajes.
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3. ¢(De qué forma influye el juego en la adquisicion del conocimiento

matematico?

Bishop, en su articulo El papel de los juegos en educacion matemdtica (1998), afirma
que “de la misma manera que podemos ver que jugar en una actividad universal, podemos
considerar que las matematicas son también un drea universal de conocimiento”. Con esta
afirmacion queremos resaltar que las matematicas conllevan una serie de actividades que
son propias de cualquier cultura. Los nimeros son un lenguaje universal que estdn
presentes a lo largo de toda nuestra vida, son un codigo que debemos descifrar y nuestra
herramienta para hacerlo son las matematicas.

El juego, como estrategia de ensefianza, es un recurso muy positivo y necesario dentro
del aula y, sobretodo, en el drea de los nimeros. No solo por favorecer la motivaciéon
durante la realizacion de una tarea o por la atencion que se presta al contenido, sino porque
favorece un acercamiento del alumno con esta drea que suele generar rechazo entre el
grupo - clase. “El juego, en la ensefianza de las matemadticas, es considerado por algunos
como una estrategia muy eficaz para despertar el interés de los alumnos ya que puede
aminorar el temor, el rechazo o la ansiedad por las matematicas” (Martinez, Rincén &
Dominguez, 2011). Conforme vamos creciendo, nuestra tendencia a jugar se va
perdiendo, es por ello que el maestro, dentro del aula, se ve obligado a utilizar otras
estrategias de aprendizaje con sus alumnos. El jugar va perdiendo eficacia y, por lo tanto,
el drea de matematicas se concibe mas mecanico y tedrico que nada. Aun asi, las
matemdticas son una herramienta necesaria, estdn presentes en casi todas nuestras
actividades diarias y debemos transmitirselo a nuestros alumnos por medio de actividades
y aprendizajes que los involucren con ellas .

El area de matematicas fomenta el desarrollo de las capacidades que impulsan el
pensamiento critico, capacidad de analisis, capacidad intelectual, etc, con lo que
conseguimos que nuestros alumnos puedan llegar a sentirse atraidos por esta drea a través
de la utilizacion del juego. Pese a la maduraciéon del alumno, éste siempre se sentird
atraido a jugar en el aula, por lo que los juegos deben proporcionar situaciones en las que
la pregunta a resolver conlleve una investigacion matemadtica y asi acercar al alumno a
este conocimiento. Esto conllevard que se propicie un ambiente que favorezca el
aprendizaje cooperativo, la motivacion, el desarrollo de las capacidades matematicas, etc.
Como senala Oldfiel (1991a) en Gonzalez Peralta, Molina Zavaleta, & Sanchez Aguilar

(2014) el juego promueve la discuién matematica, la adquisicion de estrategias de
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resolucion de problemas, etc. Por eso, en resumen, nos llevan a afirma que la utilizacién
del juego en el aula supone la adquisicién de conocimientos y estrategias de una manera
ludica y agradable, la informacion adquirida se aprende de una manera mas rapida que
utilizando otro tipo de estrategias, la utilzacion de este tipo de metodologias supone una
preparacion para la resolucion de problemas, los alumnos de menor capacidad académica
mejoran debido al interés que muestran por las actividades, lo que implica que también
acudan con regularidad a clase y que se desarrollen las habilidades matematicas para que
se recuerden de una forma mads efectiva.

Gardner (1983) citado en Corbalan (1994) dice que los juegos matematicos o las
matemadticas recreativas son matemdticas -no importa de qué tipo- cargadas de un fuerte
componente lidico. Aun asi, pese a este gran componente, los juegos matematicos deben
estar seleccionados en torno a unos objetivos y enfocados para desarrollar una serie de
habilidades, es decir, deben ser escogidos con rigurosa exactitud para trabajar lo que se
quiere. Por eso, Ernest (1986) citado en Gonzdlez Peralta, Molina Zavaleta, & Sénchez
Aguilar (2014) puntualiza que los juegos que seleccionemos para realizar en el aula solo
tendran asegurado el éxito si estdn relacionados con base a los objetivos deseados e
incorporados en el programa educativo.

En las matemadtcias que se ensefian en primaria hay muchos elementos que tienen
especial relacion con los juegos, pero los dos mds importantes son el razonamiento 16gico
y la numeracion y el célculo (Bishop, 1998). El razonamiento 16gico es la capacidad o
habilidad de un alumno de relacionar la forma en la que entienden los nimeros con las
operaciones que deben realizar, mientras que la numeracion y el calculo hacen referencia
a las técnicas o procedimientos, por los que llevaremos a cabo ese razonamiento, es decir,
para relacionar los nimeros entre si. R. Bell y M. Cornelius (1988) en Bishop (1998)
argumentan que al tratar de decidir como jugar de la mejor manera posible a un juego
concreto, un jugador se ve forzado a realizar un razonamiento l6gico y, por tanto, a pensar
de una manera matematica. Es decir, el simple hecho de tener que pensar para llegar a la
solucién de un juego nos estd llevando a razonar matematicamente. Nuestra mente encaja
todos los conocimientos que se nos han ensefiado para establecer conexiones y asi llegar
a una solucion. El razonamiento matematico no solo lo utilizamos a la hora de jugar en
clase, o de aprender matematicas, cuando nos hacen una pregunta llegamos a la solucién
por medio de un razonamiento. Por eso consideramos el razonamiento matemaético la base
del razonamiento hipotético ya que, gracias a €l, desarrollamos habilidades concretaas de

pensamiento estratégico, adivinacion y planificacion (Bishop, 1998).
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Si nosotros preguntamos a uno de nuestros alumnos acerca de un problema deberd
relacionar el enunciado con las operaciones que lo resuelven para llegar a una solucion.
En cambio, las operaciones que €l utilice para dar una respuesta, son la parte de las
matemadtica que corresponden al calculo y a la numeracion. El juego, en este aspecto,
fomenta la destreza y adquisicion de estrategias que ayuden al alumno a realizar esas
operaciones de la manera mds rapida posible. El entrenamiento del célculo a través de
juegos hard que nuestros alumnos piensen de una manera mas global y adquieran “atajos”
para establecer relaciones lo mds rapido posible. Aun asi, esta relacion entre el juego y la
numeracion y el calculo no solo sirve para ser mas rapido con las matemadticas. Ferrero
(1991) afade que los juegos también pueden ayudar a comprender mejor las operaciones
y sus propiedades; a adquirir nuevos conceptos como el valor de la posiciéon en nuestro
sistema de numeracion; a descubrir regularidades, etc.

Es por ello que el establecer en el aula un ambiente lddico y de juegos serd clave
para atraer al alumnado hacia las matematicas. De esta forma haremos que se favorezca
el desarrollo de contenidos matematicos, su autoestima (al ganar confianza ante la
resolucion de diversas cuestiones) y motivacion y, al final, se vera reflejado en sus

resultados.

4. (Coémo se clasifican los juegos educativos que se utilizan para ensefiar

matematicas?

El concepto de juego no es solo lo que admite diferentes definiciones, también existen
una gran variedad de clasificaciones para esta actividad. Como hemos podido observar a
lo largo de todo el texto, el juego se considera un término polisémico, no todos los autores,
profesores de matematicas, catedraticos, etc, dan la misma definicion para este concepto.
Con las clasificaciones del mismo sucede algo parecido. Cuando intentamos clasificar el
juego en diferentes tipos, pensamos en caracteristicas comunes que tienen una serie de
ellos y los desarrollamos en torno a ellas. Es decir, las clasificaciones de juego, a nivel
global, tienen una caracteristica comtn que suele comprender los tipos de juegos que se
asocian a ella. Es decir; podemos clasificar los juegos segun sus participantes en
colectivos o individuales, segun su finalidad, segun la actividad que impliquen, etc.

A continuacién, vamos a sugerir una serie de clasificaciones importantes que
consideramos esenciales para la educacion primaria y, mas concretamente, para el area

de matematicas.
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Los nifios y nifias juegan de diversas formas. Esto depende de sus habilidades,
capacidad de abstraccion, personalidad, motivacidn, intereses, etc. Sin embargo, los
nifios, por el hecho de serlo, tienden a jugar y conforme van madurando y creciendo se
transforma la manera en la que realizan esta actividad (Piaget, 1932). Segun este autor
los nifios van modificando su manera de jugar conforme se va desarrollando su actividad
cognitiva. Es por ello que €I clasifica los juegos en torno a las edades de los nifios. A una
edad determinada los nifios realizan una serie de conductas que los caracterizan y, aqui,
se refleja la manera en la que ellos juegan. Es decir, para Piaget los juegos se clasifican
de la siguiente forma (Piaget, La formacién del simbolo en el nifio, 1961)

1. De 0 a2 afios: Etapa Sensomotriz.

En esta etapa los nifios no tienen capacidad para pensar, por lo que el juego se centra
en si mismos y en el descubrimiento de su entorno de una manera solitaria.

2. De 2 a 6 afios: Etapa Preoperacional.

En esta edad, el nifio recrea el mundo desde su propio punto de vista y actiia como si
creyera en €l. Los juegos siguen siendo cosa del propio nifio y disfruta imaginandose en
situaciones no reales. Ej: El nifio juega con el palo de una escoba creyendo que es un
corcel.

3. De 6 a 11 afios: Etapa Operacional.

Durante esta edad el nifio empieza a asumir un nimero limitado de procesos 16gicos,
empieza a asociar conceptos y establecer conexiones. Es en esta etapa cuando el nifio
empieza a disfrutar de los juegos en clase, a trabajar de manera individual para conseguir
un objetivo, empieza a desarrollar una serie de independencia, etc.

4. De 11 afios en adelante: Etapa de Pensamiento Operativo Formal.

Se dice que a partir de esta edad los nifios son capaces de razonar de forma logica y
entender y formular hipétesis e imagenes abstractas.

Como hemos mencionado anteriormente, no solo hay una clasificacion vélida y
correcta que explique la forma en la que se estructuren los tipos de juegos. Piaget (1961)
explica en su clasificacion la manera en la que los nifios juegan conforme van creciendo.
Estas etapas se trabajan en educacion primaria y son muy utiles para desarrollar las
capacidades y habilidades en los nifios. Pero, en cambio, Walter Roth (1902) en Bishop
(1998) realiza una clasificacion de los juegos en funcién de su naturaleza. Es decir,
clasifica los juegos segiin sean imaginativos, realistas, imitativos, discriminativos,
competitivos, propulsivos o de placer, que, a diferencia de Piaget, no relaciona las edades

de los sujetos con el tipo de juego que practican.
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Las clasificaciones de juegos anteriores se han caracterizado por utilizar
criterios que corresponden con la edad de los alumnos y con la naturaleza del propio
juego. A continuacién, vamos a hacer referencia a clasificaciones que juegan un papel
importante en el proceso de ensefianza / aprendizaje de las matemadticas.

En su libro de “Juegos y pasatiempos para la enseiianza de la matemdtica
elemental” (1989), las autoras J. Ferndndez y M “. I. Rodriguez dividen los capitulos de
su libro para hacer una clasificacién basada en el contenido matematico al que hacen
referencia cada uno de los juegos. De estos capitulos resultan los juegos de numeracion,
de calculo sencillo, de diagramas de célculo, de practica de la multiplicacion, de cuentas
incompletas, de prictica de operaciones combinadas, de criptogramas, de series, de
adivinar ndmeros ocultos, del Sistema Métrico Decimal y de divisibilidad.

Aunque esta clasificacion se considera una de las méds completas, en el cuerpo
del trabajo haremos referencia a una clasificacion que tiene como finalidad dividir los
juegos segun su fin, es decir, segin el objeto del juego. Corbalan (1994) utiliza esta
clasificacion para dividir los juegos que se utilizan para la ensefianza de las matematicas
en educacion primaria. Es por ello por lo que se dividen los juegos en dos tipos, o bien
de conocimiento, o bien de estrategia. Los juegos de conocimiento tienen como fin
trabajar alguno de los contenidos que se han trabajo previamente dentro del aula, es decir,
tienen relacidon con los conceptos que se imparten en clase y sirven para trabajarlos,
ensefiarlos, evaluarlos, etc. Este tipo de juegos también tiene una clasificacion interna.
Dicha clasificacién los divide segin el momento en el que se practiquen con respecto a
la programacion de aula. Es decir, “depende del lugar que puedan ocupar los juegos en el
proceso de ensefanza / aprendizaje” (Corbaldn, 1994). Segun esto, los juegos de
conocimiento se clasifican en pre-instruccionales, co-instruccionales y post-
instruccionales. Los juegos pre-instruccionales son aquellos que sirven para la
explicacion previa de un concepto o, como dice Corbaldn (1994), “para intentar inducir
un concepto antes de formalizarlo”. En cambio, los juegos co-instruccionales son los que
se utilizan cuando se quiere explicar un contenido y los juegos post-instruccionales los
que se utilizan para comprobar que se ha comprendido dicho contenido o para
cerciorarnos de que se ha trabajado previamente. Volviendo con la clasificacién principal
en la que diferenciamos entre juegos de conocimiento y estrategia, los juegos de estrategia
tienen un fin diferente a los anteriores. Este tipo de juegos busca “poner a punto
procedimientos para ganar el mayor nimero de veces posible o para no perder” (Corbalan,

1994). En el aula de educacion primaria estos juegos son muy utiles para hacer que
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nuestros alumnos mejoren el razonamiento matematico. Esta comprension facilita la
conexion entre problemas y posibles soluciones en la vida diaria del alumnado. En el aula
se ha de considerar la resolucion de problemas como un juego en el que la estrategia a
considerar se tiene que investigar y tratar como un juego en el que disfrutamos de esa
investigacion.

Esta clasificacion es la que rige el cuerpo del trabajo de fin de grado.

5. El juego y las matematicas en el curriculo de Primaria

En este apartado se va a relacionar el curriculo de educacién primaria con el juego,
tomando como referencia la Orden ECD/850/2016, del 29 de julio de 2016, por la que se
modifica la orden del 16 de junio de 2014, del Departamento de Educacion, Cultura y
Deporta, por la que se aprueba el curriculo de Educacién Primaria y se autoriza su
aplicacion en los centros docentes de la Comunidad Auténoma de Aragon.

Las matematicas son de las Unicas asignaturas que, a lo largo de todos los tiempos,
siempre han estado presentes en el aula. Estas son universales ya que no varfan,
independientemente del lugar del mundo en el que las aprendamos. Sin embargo, siempre
han estado asociadas a la idea de ser una asignatura dificil, aburrida y pesada. Esto puede
ser debido a que su aprendizaje se caracteriza por la capacidad de abstraccion que
requieren, es decir, por dominar la alfabetizaciéon numérica. “Esta alfabetizacion es
entendida como la capacidad para enfrentarse con éxito a situaciones en las que
intervengan numeros y sus relaciones, permitiendo obtener informacion efectiva
directamente o a través de la comparacion, la estimacion y el cdlculo mental o escrito”
como se puede leer en la Orden ECD/850/2016, (2016). Este se considera el objetivo
principal del drea de las matematicas, incidiendo sobretodo en el desarrollo del
razonamiento matematico que se trabaja mediante la resolucion de problemas diversos.
Con esto se busca que “el énfasis se sitie en el proceso, su adecuada planificacion y
ejecucion, la aproximacion al método cientifico y el desarrollo de actitudes basicas para
el trabajo matematico”.

Esta asignatura busca que los alumnos aprendan a razonar para asi manejar
situaciones en las que tengan que tomar decisiones, hacer calculos, elegir entre una cosa
u otra, etc. Es decir, prepararlos para situaciones cotidianas que deberan afrontar mediante

el uso de las matemadticas. Es por ello por lo que decimos que las matematicas parten de
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lo cercano, de lo cotidiano, su aprendizaje esta basado en experiencias cotidianas y en

contextos cercanos al alumnado.

La administracion educativa de la comunidad auténoma de Aragén trabaja por medio
de las competencias clave dentro del aula. En relaciéon con ellas, la asignatura de
matemadticas contribuye al trabajo de, practicamente, todas ellas. En este punto se aprecia
la importancia del trabajo de las mismas ya que contribuyen a la adquisicion de las
mismas mediante tareas que las fomentan. Hay que caracterizar su especial contribucion
a la competencia matemadtica y a las competencias basicas en ciencia y tecnologia. En
lineas generales, las matematicas buscan el desarrollo de esta competencia mediante: “el
desarrollo de habilidades y actitudes utiles para interpretar y producir informacion, la
ampliacién de conocimientos cuantitativos y espaciales y la resolucion de problemas de
la vida cotidiana” tal y como se refleja en la Orden ECD/850/2016, (2016). Estos tres
puntos son lo que caracterizan a las matemadticas y coinciden con los que se adquieren
dichas competencias. Ademas, las matematicas favorecen la adquisicion de la
competencia de aprender a aprender. Mediante la realizacion y comprension de las
mismas se aprenden matematicas, que no solo se utilizardn en el ambito escolar, y que,
por medio de su aprendizaje, se aportan elementos esenciales del desarrollo intelectual.
La competencia en comunicacién lingiifstica se desarrolla mediante el lenguaje
matemadtico y trabajando situaciones familiares al alumno en el que sea necesaria esa
comprension. Estas tres competencias son las mas desarrolladas dentro del ambito de las
matematicas, pero todas las demads se ven beneficiadas por su trabajo dentro del aula.

Como se ha mencionado a lo largo de estos parrafos, la resolucion de problemas es
uno de los procesos mds importantes en la adquisicion de las matemdticas. Mediante los
juegos matemadticos se contribuye al fomento de estas competencias clave ya que se busca
que los alumnos las aprendan mientras se motivan sus intereses, se generen aprendizajes
y se diviertan. Todo el aprendizaje de las matemadticas esté relacionado con estos aspectos
ludicos que motivan a los alumnos y en los que los maestros son los precursores de los
mismos. Aun asi, como tal, en el propio curriculo de la comunidad de Aragén, con el que
trabajan todos los maestros, se encuentran acepciones relacionadas con el juego
matemadtico. “En los primeros cursos de educacion primaria podemos encontrar contextos
que posibiliten la formulacién de tareas concretas, practicas y sustentadas en los intereses
y necesidades del alumno y sus vivencias diarias y a la vez faciliten la evaluacion y el

seguimiento de los progresos en el aprendizaje” como se puede leer en la Orden

20



ECD/850/2016, (2016). Estos contextos que favorecen el proceso de ensefianza —
aprendizaje suelen ser ludicos, ambientes que, sobre todo en estas edades, mejoran la
concepcidn de los contenidos en los alumnos y su propia evaluacién. “En los siguientes
cursos el entorno se va ampliando paulatinamente desde la vida cotidiana, al entorno
inmediato y al entorno funcional” Orden ECD/850/2016, (2016). En esta etapa entran los
juegos de simulaciones, de estrategia y conocimiento. En estas edades ya se empieza a
integrar el jugar con el motivo de ensefiar un contenido, trabajarlo o evaluarlo siendo los
alumnos conscientes del proceso, no como en los cursos anteriores. “A partir de cuarto el
alumno va desarrollando su capacidad para analizar, asimilar y enfrentarse a situaciones
de entornos no tan ligados a su dia a dia, desplazando el centro desde si mismo al mundo
fisico y social que vive, explora, investiga, descubre, lee, describe...” Orden
ECD/850/2016, (2016). En este punto el alumno es consciente del objetivo que el juego
busca en ellos y lo trata como una manera de esforzarse y de sacar su maximo
rendimiento.

El juego, en la actualidad, puede considerarse una actividad que fomenta en los
alumnos el gusto por las matematicas y que implica la adquisicién de contenidos y
aprendizajes con una mayor facilidad. A lo largo de estos parrafos hemos hablado de la
importancia del juego y de la forma en la que lo encontramos en el curriculo de primaria
en la Comunidad Auténoma de Aragén. Este queda reflejado en forma de adquisicién de
competencias, estrategias de aprendizaje, actividades de trabajo de los contenidos, etc.

Adentrandonos, mds concretamente, en los niveles de primaria, vamos a centrar la
importancia del juego en el ultimo nivel educativo, mds concretamente en el curso de 6°
de primaria. Es en este curso donde se ha tenido la oportunidad de realizar las ultimas
préacticas del grado y dénde se ha podido llevar a cabo la experimentacion de nuestro
proyecto.

El curriculo de matematicas, en esta etapa, estd dividido en 5 grandes bloques, los
cuales se denominan de la siguiente manera: Bloque 1; Procesos, métodos y actitudes en
matemadticas, Bloque 2; Numeros, Bloque 3; Medida, Bloque 4; Geometria y Bloque 5;
Estadistica y Probabilidad. Todos son importantes para el desarrollo de la capacidad
matemadtica, pero no en todos se hace referencia o se tiene en cuenta el juego o las
expresiones ludicas.

Para comenzar, el Bloque 1 hace referencia a las herramientas y a las disposiciones
que se pretende que los alumnos utilicen y/o muestren a la hora de aprender de

matematicas. Es en este bloque donde se sitiian los procesos de resolucion de problemas,
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el planteamiento de pequefias investigaciones en contextos numéricos, geométricos y
funcionales, el desarrollo de aptitudes cientificas y la utilizaciéon de medios tecnoldgicos
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje. Estos procesos, por los que se pretende que
los alumnos adquieran los conceptos matematicos, no distan del juego. Todos estos
métodos hacen referencia a contextos motivacionales, a utilizar herramientas que
fomenten la consecucion de los objetivos, a favorecer la utilizacion de medios
tecnoldgicos, etc, y los medios que se tienen mds €xito en favorecer estos procesos son
los contextos ludicos. Ademds, como hemos mencionado a lo largo de todo el apartado,
los procesos de resolucion de problemas, es decir, el anélisis y los procedimientos que se
ponen en prdctica, se parecen mas a un juego de estrategia que a cualquier otra forma
matemadtica. Ademas, acercar el contexto del alumno a esta asignatura no deja de ser una
forma de jugar. Plantear problemas estableciendo conexiones entre su vida cotidiana y
las matematicas es una forma de motivar a los alumnos y de animarlos a representar roles
a los que no estdn acostumbrados. La tecnologia suele estar bastante unida a contextos
ludicos, paginas web que hace que jugando se fortalezcan conceptos, estrategias
motivacionales, videos explicativos que acaban lanzando preguntas, etc.

El Bloque 2 del curriculo Aragonés hace referencia a los Numeros. Es decir; los
nimeros en si (numeracién romana, nimeros enteros (positivos y negativos), decimales,
fracciones, etc), operaciones y cdlculo. En este bloque el juego no tiene referencia, pero
en contextos lidicos siempre se favorece la comprension de estos conceptos.

El Bloque 3 del curriculo de primaria se refiere al concepto de Medida. En este
apartado nos encontramos en una situacion parecida al del apartado anterior. Aqui no se
explicita el papel que adquiere el juego ni queda reflejado como tal en los apartados de
este bloque. Sin embargo, en este caso, se pueden desarrollar estrategias ludicas y
dindmicas que acerquen a los alumnos a este concepto, utilizar herramientas que los
motiven y relacionar el contexto de los alumnos con dichos contenidos de forma que
creen un interés en ellos. Igual que con el Bloque 1.

Dentro del Bloque 4: Geometria, se hace referencia a la representacion en el espacio
de cuerpos geométricos, clasificacion de los mismos, célculo de perimetros, areas,
volumenes, etc. Todos estos conceptos matematicos suelen estar ligados al juego ya que,
en muchas aulas, la mejor manera de aprender este contenido es manipulando dichos
objetos. El hecho de poder tocar lo que se estd intentando aprender ayuda a que los
alumnos relacionen el aprendizaje de estos conceptos con el juego y, en este punto, con

algo que adviertan como divertido y motivacional.
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Por ultimo, el Bloque 5 de Estadistica y Probabilidad se puede considerar que estd, en
gran parte, relacionado con el juego. Hacer estimaciones, observar y constatar que hay
sucesos imposibles, etc, son técnicas que en los juegos de estrategia cobran gran
relevancia. Es decir, hay muchas similitudes que comparten este bloque con los juegos
de tablero, de competicion segun estimaciones, etc.

Como conclusion a este apartado, segtn el curriculo, la metodologia que debe
utilizarse dentro del aula debe estar basada en aprender de los errores, defender diferentes
soluciones ante una propuesta, utilizar estrategias de resolucion de problemas, analizar
conceptos, etc. Es por ello que se considera a los juegos matematicos, o contextos ludicos,
una herramienta que encaja a la perfeccion con este tipo de metodologias en las que se

permite al alumno ser el protagonista de su propio aprendizaje.
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4. Objetivos del proyecto

Este proyecto ha perseguido unos objetivos muy claros y definidos que, desde que se

lleg6 al aula durante las practicas escolares III, se han intentado fomentar. Estos objetivos

generales son los siguientes:

Mejorar el rendimiento académico en el area de matematicas.

Fomentar el trabajo en equipo y la cooperacion entre ellos para desarrollar
aprendizajes.

Hacer del alumno un participante activo en su proceso de ensefianza-aprendizaje.
Consolidar, a través del juego, los contenidos, significados y procedimientos
matematicos.

Motivar al alumnado para una mejor adquisicion de los contenidos.

Ademas de esto, nos hemos ayudado del curriculo de educacién primaria para

trabajar contenidos que se han desarrollado en el aula durante el tiempo que se ha

permanecido dentro de ella, haciendo referencia, de esta manera, a los contenidos

impartidos durante ese tiempo. Para trabajar estos contenidos, se han disefiado una serie

de juegos que persiguen unos objetivos especificos. Estos objetivos especificos

pertenecen a cada uno de los juegos, pero son la base de los objetivos generales que

construyen el proyecto. Estos objetivos especificos son los siguientes:

Trabajar las distintas tipologias de escritura de nimeros (romanas, nimeros de
hasta nueve cifras, nimeros enteros etc).

Practicar las operaciones combinadas, potencias y raices cuadradas.

Consolidar las fracciones, los nimeros decimales y sus correspondientes
operaciones.

Reconocer los distintitos tipos de dngulos y las formaciones a partir de los
mismos.

Identificar el trazado de simetria, sus ejes y relacionarlo con la circunferencia y
sus elementos.

Resolver situaciones donde aparezcan conceptos geométricos.

Reconocer las distintas magnitudes de medida.

Aplicar las equivalencias entre las unidades de masa y de capacidad.

Trabajar con expresiones complejas o incomplejas.

Todos estos objetivos especificos estdn relacionados con el curriculo y con los juegos

que conforman nuestro proyecto. Sin embargo, son los objetivos que sustentan las bases
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del proyecto, junto con los relacionados con la interacciéon entre los alumnos, los que
exponen la base estructurada de este proyecto.

Los tres juegos exponen una serie de normas que fomentan el trabajo en equipo, la
interacciéon entre los alumnos y el mantener una serie de actitudes correctas

independientemente de si se gana o se pierde.
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5. Proyecto, el uso del juego como recurso didactico en
matematicas.

Como se ha podido comprobar a lo largo de todo el documento, el juego es un recurso
indispensable en el aprendizaje de las matemadticas. Este proyecto se ha fundamentado en
documentacion tedrica encontrada en revistas, libros, articulos de interés, ..., para
completar un marco tedrico que supone una base fundamentada del proyecto.

A lo largo de toda esta informacion hemos hablado de lo que significa la palabra
juego, como afecta éste en el aula, en las matematicas y como podriamos clasificarlo
dentro de esta materia. Esta clasificacion ha resultado indispensable, ya que gracias a ella
hemos seleccionado los dos juegos que van a conformar el proyecto de nuestro trabajo.
La tipologia de los recursos la tiene que marcar la teoria buscada, por lo que hemos
seleccionado tanto un juego de conocimiento, como uno de estrategia para llevarlos al
aula y que el trabajo, en todo momento, siga una misma direccién en la que la teorfa y la
préctica estén estrechamente relacionadas.

Ademads de determinar la tipologia de juegos que queremos utilizar, la informacion
que nos ha resultado de base para construir nuestro proyecto también nos ha ayudado a
determinar los agrupamientos que realizar en los juegos. De esta manera, hemos buscado
juegos que fueran, uno de ellos individual y, el otro, colectivo. Asi, abarcabamos mas
informacion, que reflejdbamos en el marco tedrico, y podia ser contrastada en nuestra

intervencion en el aula.

Tras esta breve introduccién y puesta en contexto de la continua relaciéon que
encontramos a lo largo del documento entre lo contrastado y lo fundamentado, vamos a
pasar a describir y explicar los distintos juegos que hemos elegido para llevar al aula y

sobre los que centrar nuestro proyecto.

5.1 Un domino diferente.
5.1.1 Justificacion de su eleccion
A mi llegada al centro el tema que estaban impartiendo dentro del aula era el de los
angulos y las circunferencias. Es por ello que se decidid incidir mas en este tema, y
realizar el dominé de esta forma, para que asi también se apreciaran los elemento que

conforman las circunferencias y los circulos. De esta forma, se harfa un repaso de los
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contenidos desde el inicio del curso y se incidirfa mas en aquellos que se impartieron
durante la estancia en el centro escolar.

Como resultado, obtenemos una actividad, parte individual y parte grupal, que
implica la reactivacion de los contenidos impartidos durante, practicamente, todo el curso
y se focaliza en los contenidos que se impartieron durante las clases de matemadticas en
las que se pudo participar durante las practicas escolares III.

Ademas de los contenidos que se han utilizado para la creacion del juego, también se
ha planeado un juego para que los alumnos cooperaran entre si, intercambiaran
informacion, desarrollaran habilidades sociales y de comunicacion, etc. Es por ello que,
ambos juegos, tienen un fuerte aspecto interactivo, ya sea cooperando con tu compafiero

0 jugando contra él.

Tpo de Juego

“El dominé matematico es una excelente alternativa que promueve la creatividad,
desarrolla el pensamiento 16gico matematico de manera divertida, refuerza habilidades
de motricidad final, secuencias, etc.” (Ministerio de Educaciéon de Panama, 2014). El
juego del domind promueve que los nifios y las nifias desarrollen diversas formas de
pensar. Todas las caracteristicas propias de este juego son variables y adaptables a
diversas situaciones y a diversos contenidos que se pretende que se trabajen en el aula.

Este juego sigue atendiendo a ciertos criterios como la correspondencia numérica, la
pertenencia y la relacion entre una parte y un todo.

Sin embargo, el domind siempre mantendra los criterios que hacen que la dindmica y
la esencia del juego no varie. Desde este proyecto hemos adaptado y utilizado la propia
figura del juego del dominé para desarrollar un juego que vaya mucho mas alld. La
dindmica del mismo, no varia, sigue consistiendo en colocar, en secuencia y colocando
las fichas que correspondan, una tras otra de manera que se cumpla un objetivo. Siguiendo
las clasificaciones pertinentes, como se ha sefialado en la introduccién, vamos a
desarrollar un juego que esté clasificado dentro de las caracteristicas que hemos reflejado
en el marco tedrico. En este caso el juego “Un domino diferente” es un juego de
conocimiento, es decir, éste tiene como fin trabajar alguno de los contenidos que se han
trabajo previamente dentro del aula. Este tipo de juegos sirven para trabajar los

aprendizajes, ensefiarlos, evaluarlos, etc.
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Los contenidos que se ha buscado introducir en el juego y que son el motor del mismo,
son contenidos que se han sacado de la programacion anual del drea de matematicas de

la clase en la que se ha hecho la intervencion.

Instrucciones del juego

Este juego se trata de un domind circular, en el que las fichas hacen referencia a partes
de una totalidad, que en este caso es una circunferencia (Anexo 1). Las fichas deben
colocarse una tras otra, hasta que se llegue a formar una circunferencia. Sin embargo, las
fichas no se pueden colocar aleatoriamente. Estas figuras disponen de informacion en la
parte de sus dngulos (las fichas son como tridngulos) que hace que se siga una secuencia
y se relacionen unas fichas con otras, de manera que hay unas reglas que hace que se
deban situar unas a continuacién de otras (Anexo 2). Estas reglas estin marcadas por
contenidos matematicos que los alumnos han dado a lo largo del curso. La informacién
que ellos encuentran en los dngulos de las fichas son contenidos dados, de los que ya se
han examinado y que se pretende que reactiven durante la realizacion de esta actividad.
Contenidos correspondientes a los temas dados durante el primer y el segundo trimestre.
Estos temas son los relacionados con los nimeros naturales y las potencias, con los
criterios de divisibilidad, los numeros enteros (positivos y negativos), dngulos y
circunferencias, nimeros decimales, la division de nlimeros decimales y la medida.

Los contenidos que deben relacionar los alumnos para situar una ficha al lado de otra,
vienen dados por los conocimientos que han adquirido durante el curso. Deben descubrir
la relacion que hay entre dos contenidos, para asi, situar una ficha de manera contigua a
otra. Esta relacion la tienen que descubrir ellos mismos segiin los conocimientos que
poseen y la reactivacion de los mismos.

Sin embargo, la dindmica del dominé no se ha perdido. Los alumnos deben relacionar
las cantidades que aparecen en los dngulos de las fichas, con la misma cantidad que se
represente en el dngulo de otra de las figuras. De esta manera, los patrones marcados por

el juego no varian y la circunferencia acaba resultando como se marca en el Anexo 2.

Esta primera parte del juego consiste en realizar la secuencia con las fichas como si
de un domino se tratase. Sin embargo, este juego no solo se compone exclusivamente de
acabar realizando la circunferencia en el orden correcto. La segunda parte de este juego

reactiva concretamente el tema de los dngulos y la circunferencia. Una vez los alumnos
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hayan resuelto el puzle, tendrdn que guiarse por las fichas que componen dicha forma
geométrica para resolver unas cuestiones.

Dentro de la circunferencia encontramos gran cantidad de elementos que la
componen. Desde la formacién de esta circunferencia con las fichas (Anexo 1), podemos
construir dngulos complementarios, suplementarios, opuestos por el vértice..., encontrar
el didmetro de la circunferencia, el radio, los ejes de simetria, etc.

Esta segunda parte del juego va a consistir en que los alumnos distingan todos estos
elementos de la circunferencia y que lo reflejen en sus cuadernos a modo de plantillas o
reflejando con los colores correspondientes los elementos que han encontrado. Es decir,
esta segunda parte ird determinada por un enunciado que vendra en un sobre con las fichas
del dominé y que se tendra que resolver una vez se haya construido la circunferencia
(Anexo 3). Ellos mismos responderan en sus cuadernos a las preguntas formuladas.

Estas preguntas no implican un ejercicio mecanico y tedrico en el que simplemente
reactiven conocimientos previos, si no que va mds all4.

Esta parte de la actividad busca que relacionen fisicamente el dominé con los
elementos estudiados en dicho tema, que encuentren las utilidades de estos conceptos y
que indaguen en sus conocimientos y se hagan preguntan reflexivas a si mismos. Es por
ello que se han planteado una serie de cuestiones que no van encaminadas con los
contenidos como tal, sino con establecer relaciones mentales para que los alumnos
piensen mas alla y sitien la importancia de las matematicas en su dia a dia. Ademas, las

respuestas a las preguntas, servirian como parte de la evaluacion del juego.

Para este juego, es conveniente que los alumnos se basen en la figura creada a partir
de las fichas del domin para realizar la segunda parte. De esta manera, les resultard mas

sencillo establecer relaciones y pasa de lo fisico a lo “mental”.

Objetivos
Los objetivos generales de este proyecto van encaminados con desarrollar las
competencias matematicas, a reactivar contenidos impartidos a lo largo del curso y
descubrir actividades que los motiven en su aprendizaje de las matematicas. Aun asi, cada
uno de los juegos tiene sus propios objetivos especificos que estructuran las bases de los
propositos de este proyecto.

En este caso los objetivos de este juego son los siguientes:
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- Reactivar las distintas tipologias de escritura de niimeros (romanas, nimeros de
hasta nueve cifras, nimeros enteros etc).

- Practicar las operaciones combinadas, potencias y raices cuadradas.

- Reactivar las fracciones y sus correspondientes operaciones.

- Reactivar los nimeros decimales y sus correspondientes operaciones.

- Reconocer los distintitos tipos de dngulos y las formaciones a partir de los
mismos.

- Identificar el trazado de simetria y sus ejes.

- Reconocer los elementos de una circunferencia.

- Resolver situaciones donde aparezcan conceptos geométricos.

- Establecer conexiones entre unos contenidos del temario con otros.

- Desarrollar estrategias para organizar, memorizar y recuperar la informacion
obtenida mediante diferentes métodos y fuentes.

- Crear técnicas de trabajo intelectual y destrezas de pensamiento y meta-cognicion.

En resumen, dicho juego busca que relacionen los elementos estudiados en el tema de
angulos y circunferencias, que encuentren las utilidades de estos conceptos y que
indaguen en sus conocimientos y se hagan preguntan reflexivas a si mismos.

Es por ello que las preguntas que se han realizado, no van encaminadas con los
contenidos como tal, sino con establecer relaciones mentales para que los alumnos, por

equipos, piensen mds alld, indaguen en sus conocimientos y verbalicen sus ideales.

Materiales y recursos
Los materiales y recursos que se van a utilizar para este juego son los siguientes:

- Fichas del dominé (Anexo I).

- Enunciado que explique la segunda parte del juego (Anexo 3).

- 1 sobre que albergue las fichas y el enunciado.

- Cuaderno de los alumnos para redactar las respuestas comunes al cuestionario del
Anexo 3.

- Colores, lapices, rotuladores, ...para contestar a las preguntas correspondientes a
los colores.

- Proyector del aula.

Habrd un sobre por persona que incluird las fichas para la formacién del dominé de

manera individual y una copia del enunciado de las cuestiones a resolver en parejas. Una
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vez se hayan resuelto ambas partes, mientras se corrigen las respuestas de los equipos, se
proyectara la solucién del dominé para que los alumnos se autocorrijan el puzle.

La correccion de las mismas se hard en voz alta en el orden indicado en las
indicaciones del juego. Aun asi, todos los grupos corregirdn desde sus cuadernos las

respuestas a dichas preguntas del temario de angulos y circunferencias.

5.2 . Polisy cacos.
5.2.1 Justificacion de su eleccion

Para continuar con los patrones establecidos en el marco tedrico, se pensoé en realizar
una serie de juegos que siguieran la clasificacion marcada en dicha parte tedrica. Dicha
clasificacion tiene como finalidad dividir los juegos segun su fin, es decir, segtn el objeto
del juego. Corbalan (1994) utiliza esta clasificacion para dividir los juegos que se utilizan
para la ensefianza de las matemadticas en educacion primaria. Es por ello por lo que se
dividen los juegos en dos tipos, o bien de conocimiento, o bien de estrategia.

Sin embargo, este juego no se ha elegido solo por su objetivo principal. También se
crefa necesario introducir un juego de estrategia en el que primara la competicion entre
dos jugadores, la motivacion que ésta conlleva y el interés que genera el estudiar los
movimientos y, por consiguiente, encontrar la estrategia.

Junto a todo lo mencionado anteriormente, este proyecto tiene como objetivos
generales desarrollar situaciones que propicien la interaccién entre los alumnos,
desarrollar habilidades sociales y de comunicacién e incrementar las situaciones de

aprendizaje por parejas y/o grupos.

5.2.2 Tipo de Juego

Los juegos de estrategia se centran en la adquisicion de métodos y estrategias para la
resolucion de problemas (Corbalan & Deulofeu, 1996). En este tipo de juegos, los
movimientos y las acciones de la partida recaen sobre lo que quieran realizar los
jugadores, que son los responsables de averiguar la estrategia que los hard ganar. Sin
embargo, este acto puede también recaer en realizar una serie de movimientos que
impidan a su contrincante ganar, es decir, impedirle realizar las acciones que le permitan
hacerse vencedor, lo que tarde o temprano los hara vencedores a ellos.

Muchos autores han realizado clasificaciones acerca de este tipo de juegos. En este
caso, la tipologia que hemos usado en el marco tedrico ha sido la expuesta por Gairin

(2001). En ella se dividen los juegos de estrategia en dos grades grupos. El primer tipo
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de ellos se caracteriza por ser individual, estos juegos son solitarios, solo hay un jugador
y él es el que trata de realizar el objetivo del juego. El segundo, y al que pertenece el
juego que vamos a llevar al aula, son los juegos bipersonales en los que dos participantes
se enfrentan entre ellos para que uno de ellos gane. Se deben seguir unas reglas y tratar
de realizar la estrategia correcta que te impluse ganador. Para ello, los jugadores tienen

que estar muy pendientes de los movimientos que realizan tanto €] como su oponente.

El juego de estrategia que que hemos decidido llevar es bipersonal, es decir, para dos
participantes que se enfrentan el uno contra el otro. Se juega sobre una cuadricula
rectangular con un nimero predeterminado de filas y columnas. En este caso jugaremos
con un tablero como el que aparece en el Anexo 4. El juego consiste en moverse por el

tablero para llegar a la casilla de meta y, de esta forma, ser el ganador del mismo.

5.2.3 Instrucciones del juego
El juego comienza en la esquina inferior izquierda, donde el primer jugador debe

poner la primera marca (este jugador serd el caco). En su turno, cada jugador puede hacer
una marca en una casilla situada:

e por encima

e aladerecha

e en diagonal (encimay a la derecha)
de la ultima marca realizada por el adversario. El siguiente en marcar la segunda casilla
serd el jugador que ejerza el rol de policia. El juego consiste en ir haciendo marcas o situar
fichas encina de dichas casillas hasta llegar a la meta. Los jugadores no pueden pasar dos

veces por la misma casilla y tienen que ser los primeros en llegar a la meta.

En todo juego de estrategia debe haber un anélisis minucioso del mismo y de la
solucién que te hace ganar a tu adversario. Como se sefiala en el documento “Juegos
matemdticos y estrategias ganadoras” (D”Andrea, 2008), lugar del que se ha obtenido el
juego, un estudio del mismo te permitird corroborar quién tiene la estrategia ganadora y
como se ha de jugar para mantenerla.

En este caso, este juego consiste en llegar a la meta, es decir, a la casilla de arriba a
la derecha el primero. Por lo que el jugador, ya sea caco o policia, que llegue a la meta

serd el ganador. A esta casilla se puede llegar de tres maneras:
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e desde la casilla que estd a la izquierda de la meta

e desde la casilla que estd debajo de la meta

e 0 bien desde la casilla que se encuentra en diagonal (por debajo y a la
izquierda) a la meta.

A estas casillas las llamaremos perdedoras ya que, si se llega a alguna de ellas, el
jugador siguiente (si no se equivoca) movera sus fichas a la casilla vencedora (Anexo 5).
Es por ello que, estas casillas, si se quiere ganar, no se deben marcar nunca, si no, mi
oponente marcard la casilla de la meta con una de sus fichas.

“El juego siempre se analiza desde la meta hacia “atrds”, es decir, hacia la izquierda
y hacia abajo” (D”Andrea, 2008). De esta manera, volvemos sobre nuestros pasos y
estudiamos los movimientos a realizar para averiguar la estrategia del juego.

Siguiendo con la estrategia del mismo, las posiciones que definen una casilla

“ganadora”, es decir, que al realizar el proximo movimiento se gana el juego, son las

siguientes:
1)
Perdedora
2)
Perdedora Perdedora
Perdedora
3)

Perdedora

Aun asi, una situacion de una casilla “Perdedora” se puede dar una vez que tenga a
mi derecha o arriba o en diagonal (arriba a la derecha) alguna posiciéon ganadora. Si mi
rival sabe jugar con astucia y yo llego a una casilla “Perdedora”, €l, al turno siguiente,
moverd su ficha a una posicién ganadora. Es por ello que las posiciones que definen una

casilla “perdedora” son las siguientes:
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1y

Ganadora
2) Ganadora
3)
Ganadora
Ganadora
Ganadora

Una vez aclaradas estas reglas, es posible rellenar el tablero de casillas “ganadoras”
y “perdedoras” para conocer la situacion de cada una de las casillas que hay en el tablero.
Siguiendo las reglas que hemos determinado anteriormente, podemos ir completando las

casillas segun sean ganadoras y perdedoras a partir del tablero en el Anexo 5.

Se puede observar que las casillas de arriba a la izquierda de la casilla perdedora de
la primera fila y de abajo a la derecha de la segunda casilla perdedora de la segunda fila,
son casillas ganadoras ya que, siguiendo las premisas anteriores, colindan con casillas
directamente perdedoras (Anexo 6).

Una vez conocemos dos casillas ganadoras (Anexo 6), podemos intuir que los dos
huecos que quedan del tablero en el Anexo 6, son casillas perdedoras ya que, si un jugador
llega a ellas, el siguiente (jugando inteligentemente) puede llegar a una casilla ganadora
(Anexo 7). Lo que nos lleva a saber que el hueco que queda entre las casillas que acabamos
de rellenar como perdedoras, es una casilla ganadora (Anexo 8) ya que, no importa lo que
haga mi rival que iréd a dar a una casilla perdedora.

Siguiendo con las posiciones arriba mencionadas, que definen si una casilla es
ganadora o perdedora, obtenemos un tablero como el que aparece en el Anexo 9 que
define cada una de las casillas segtin sean ganadoras o perdedoras.

Tras este andlisis del Anexo 9, se podria decir que es preferible ser el primero que

empiece a mover ya que arrancas desde una casilla ganadora. Sin embargo, analizando el
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tablero del Anexo 9, se observa que cualquier movimiento que haga el primer jugador
(sea poli o caco) va a caer en una casilla perdedora y, de ahi, el compafiero puede ir
ingeniandoselas para ir saltando los obstaculos, hacerte caer en casillas perdedoras vy,
finalmente, llegar a la meta.

Es decir, la estrategia de este juego es no ser el jugador que empiece a mover la ficha
de la salida.

Para este juego se va a plantear que los alumnos jueguen entre ellos varias veces,
utilizando la tabla e intercambiando posiciones de primero y segundo en mover entre
ellos.

5.24 Objetivos

Los objetivos generales de este proyecto van encaminados a reactivar contenidos
impartidos a lo largo del curso, a desarrollar las competencias matematicas, y a descubrir
actividades que los motiven en el aprendizaje de las matematicas. Aun asi, cada uno de
los juegos tiene sus propios objetivos especificos que estructuran las bases de los
propositos de este proyecto.

En este caso los objetivos de este juego son los siguientes:

- Ofrecer tipos de juegos variados relacionados con las clasificaciones pertinentes.

- Potenciar las habilidades sociales y comunicativas de los alumnos.

- Promover una actitud de respeto entre los alumnos.

- Ensefar a ganar y a perder.

- Fomentar el razonamiento y el uso del sentido comun tanto en juegos de estrategia

como en la vida cotidiana.

- Adquirir estrategias propias de juegos matemdticos para fomentar el intelecto de

los alumnos.

5.2.5 Materiales y Recursos
Los materiales y recursos que se van a utilizar para este juego son los siguientes:
- Tablero del juego (Anexo 4).
- Fichas para marcar las casillas / 14piz para marcar las casillas.
- Cuaderno de la asignatura de matemadticas.

- Lapiz y/o boligrafo para redactar la breve lista del final del juego.
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5.3 . La Balanza.
5.3.1 Justificacion de su eleccion

El virus del COVID-19 esta teniendo numerosos impactos en la sociedad a nivel
mundial, no solo en relacion con temas sanitarios, sino también en términos econdmicos
y sociales. Una de las consecuencias de esta pandemia ha sido el cierre de los centros
educativos en la gran mayoria de los paises, una medida de prevencion que esta afectando
a la imparticion de las materias con normalidad. Pese a esto, la educacién no ha dejado
de ser una prioridad para los maestros y se estan llevando a cabo medidas que hacen que
esta situacion sea lo mas llevadera posible.

Durante la dltima semana presencial del curso, en las clases de matematica del aula
6° A de primaria, se comenzé a impartir el tema de “La Medida”. En €l se exponian
contenidos como las unidades de medidas de longitud, capacidad, superficie, ..., se
explicaban los conceptos de cambios de unidades segun la magnitud a la que se hacia
referencia, ejercicios para afianzar dichos conceptos, etc. Sin embargo, en medio de todo
este aprendizaje, se decreto el estado de alarma y nos confinaron en nuestros hogares.

Gracias al momento en el tiempo en el que nos situamos, las nuevas tecnologias estan
teniendo un papel fundamental en el desarrollo de la practica escolar. Estas medidas tan
novedosas, que estan solventando los problemas de la no-presencialidad, son el nuevo
medio por el que se imparten las clases y por el que se desarrolla el proceso de ensefianza
aprendizaje. De esta manera, ya no supone un reto ni resulta imposible que lo alumnos
puedan aprender y realizar actividades casi de la misma forma de la que lo harian en un
aula ordinaria. Es por ello por lo que se estd apostando por una formacion rigurosa a
través de internet, con videos, chats, clases interactivas, multiconferencias, intranets en
las que colgar las actividades, etc, llegando a ser lo mas funcional posible.

El C.P.I La Jota, el centro en el que nos situamos, esta trabajando actualmente con
GoogleClasroom y GoogleMeet. Estas dos plataformas dan la oportunidad a la maestra
de hacer multiconferencias online, adaptar las explicaciones en formatos visuales y hacer
que lleguen a todos sus alumnos, mandar tareas que tengan una fecha de entrega, etc. Es
decir, estas plataformas brindan el medio por el que desarrollar el proceso de ensefianza-
aprendizaje y hacer llegar a los alumnos los contenidos que necesitan aprender.

Es por ello que se ha pensado realizar un juego que afianzara los contenidos que se
estaban impartiendo en el momento en el que se inici6 el confinamiento, que tuviera que
ver con la no-presencialidad en el centro y que ayudara a lidiar con la situacion en la que

nos encontramos actualmente.
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5.3.2 Tipo de Juego

El juego de “La Balanza” es un juego matemdtico de conocimiento. Sirve para
reforzar los contenidos impartidos durante la tltima semana presencial del curso.

Como hemos mencionado anteriormente a lo largo de todo el documento, los juegos
de conocimiento tienen miles de formas y de objetivos relacionados con cada uno de los
contenidos que intentan evaluar. En este caso, los contenidos que se van a desarrollar en
este juego estan relacionados con las unidades de medida de masa y capacidad.

“En la vida de una persona casi no existe ningun dia en que no se usen las unidades
de medidas, asi que su ensefianza y aprendizaje dentro de habilidades numéricas estan
establecidas por la necesidad que hay de entenderlas y comprenderlas como parte de la
vida cotidiana” (Sanchez Fuentes, 2016). Es por ello que un tema tan relevante y al que
se hace referencia continuamente en nuestra vida diaria, debia de ser explicado
correctamente dentro o fuera del aula.

Este juego de conocimiento no se va a plantear como si se realizara dentro del aula,
sino que se va a provechar el periodo de no-presencialidad para desarrollar un juego que
pueda realizarse desde casa y que siga las directrices que ha marcado el curso escolar

2019/2020.

5.3.3 Instrucciones del juego

El juego de “La Balanza” va a consistir en una serie de documentos que se enviaran
via online a los alumnos para su realizacion en casa durante este periodo de
confinamiento.

El juego va a utilizar el simil de la balanza, haciendo referencia al equilibrio y, por
lo tanto, a la igualdad entre dos medidas. Los alumnos van a tener que relacionar, segiin
el enunciado, una serie de medidas para que la balanza llegue a equilibrarse en sus dos
plataformas. En este juego se va a hacer referencia a las magnitudes de masa y de
capacidad.

Para que los alumnos sepan cdmo se debe jugar y qué es lo que deben hacer, se subira
un documento en su plataforma de GoogleClassroom en el que se indique el enunciado y
los respectivos objetivos del juego para su correcta realizacion (Anexo 10).

Este juego va a consistir en dos documentos (Anexo 11y Anexo 12) que correspondan
a dos balanzas. Uno de ellos har4 referencia a la magnitud de la masa (Anexo 11)y el otro

hard referencia a la magnitud de la capacidad (Anexo 12).
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En la balanza de la masa, los alumnos deberan equilibrarla encontrando una serie de
cantidades (segtn la unidad que se indique) que equilibren ambos extremos ante una
cantidad ya dada.

En la balanza de la capacidad, los alumnos tendran que relacionar las cantidades
expuestas en el propio documento para equilibrar los extremos de la misma. Ademas, en
él, encontrardn cantidades que sean mayores o menores que la unidad dada, en ese caso,
tendran que marcar si esa cantidad es mayor o menor que la de referencia. Deberan
arrastras las cajas con las medidas correspondientes a la plataforma de la balanza para
equilibrarla o al lado de la tabla que corresponda.

Para realizar este juego (en caso de que no pudieran hacerlo via ONLINE) pueden
imprimir los documentos de los anexos 11 y 12 y realizar la actividad sobre esa plantilla
o copiar las cantidades dadas en los dos documentos y relacionarlo directamente en el
cuaderno.

Sea el formato que sea, el documento finalizado y resuelto se subiria a la plataforma
de GoogleClassroom como si de un ejercicio de clase se tratase, para su posterior
evaluacion. Si se realizara desde el ordenador, como se ha planteado en un primer
momento, los alumnos subirian el formato WORD directamente, sin necesidad de
escanearlo o fotografiar el ejercicio.

Ademas de esa evaluacion individual del trabajo que cada uno ha realizado por parte
de la maestra, en una de las reuniones de GoogleMeet que se realizan a diario durante
este periodo de cuarentena, se solucionarian ambas balanzas para que los alumnos se

autocorrijan sus respuestas.

5.34 Objetivos

Los objetivos generales de este proyecto van encaminados a reactivar contenidos
impartidos a lo largo del curso, a desarrollar las competencias matematicas, y a descubrir
actividades que los motiven en el aprendizaje de las matematicas. Aun asi, cada uno de
los juegos tiene sus propios objetivos especificos que estructuran las bases de los
propositos de este proyecto. En este caso, este juego estd pensado para realizarse en aula
virtual con el objetivo principal de paliar las dificultades de la no-presencialidad en las
aulas y, mas concretamente en el area de matematicas.

En este caso los objetivos de este juego son los siguientes:

- Ofrecer juegos virtuales en caso de no poder asistir al aula.

- Utilizar los juegos interactivos como un proceso mas de aprendizaje.
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- Recordar los contenidos impartidos recientemente en el tema de “La Medida”

- Motivar al alumno en su proceso de enseflanza-aprendizaje virtual.

5.3.5 Materiales y Recursos.

Como hemos mencionado anteriormente, gracias al momento en el tiempo en el que
nos situamos, las nuevas tecnologias estan en casi todos los hogares de los alumnos y, en
este confinamiento, estdn teniendo un papel fundamental en el desarrollo de la practica
escolar. Estas medidas tan interactivas, permiten al maestro desarrollar, casi con total
normalidad, las horas de clase en las que se deberia de estar fisicamente en la escuela.
Las videoconferencias, las plataformas de internet, las aplicaciones, ... han hecho que la
ensefianza durante este tiempo haya sido una realidad mds que un imposible.

Como se ha descrito, para este juego hace falta:

- Documento explicativo del juego (Anexo 10)
- Las “balanzas” (Anexos 11y 12)
- Conexion a Internet y un disporivo para:
o Adquirir el documento explicativo (Anexo 10).
o Descargar /Copiar el WORD de las balanzas (Anexos 11y 12).

o Subir el documento que hayas realizado, resolviendo el juego.
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6. Experimentacion en el aula.

a. Contexto del centro y del aula

El centro en el que se ha pensado llevar a cabo la experimentacidon de nuestro trabajo
es el C.P.I La Jota, colegio en el que se han cursado las ultimas précticas del grado y de
la mencién. EI C.P.I La Jota se caracteriza por ser un colegio publico integrado. Es decir,
en ¢l se pueden llegar a cursar los niveles de hasta 3° de la E.S.O. El centro se encuentra
situado en la margen izquierda del rio Ebro, en la calle Balbino Orensanz, N° 3, en el
barrio de la Jota. Se caracteriza por estar situado en una zona tranquila donde todo el
mundo se conoce entre si, un barrio obrero dénde muchos de los padres de los alumnos
del centro también trabajan por la zona y su vida transcurre en torno a esta localizacion.

Mantiene un sector de edificaciones con mas de cincuenta afios, de casas deterioradas
y de bajos alquileres que ocupan una poblacion integrada por familias con problemas
econdmicos, minorias étnicas, inmigrantes... con un perfil socioeconémico y cultural
medio bajo con estudios primarios.

Se caracteriza por estar situado en una zona tranquila donde todo el mundo se conoce
entre si, un barrio obrero dénde muchos de los padres de los alumnos del centro también
trabajan por la zona y su vida transcurre en torno a esta localizacion.

El C.I.P La Jota se encuentra representado en su mayoria por el Equipo Directivo y
los colegiados, pero dentro de €l, no podrian darse las situaciones educativas sin la
participacion del personal no docente; como son los auxiliares de infantil, los oficiales de
mantenimiento y los auxiliares administrativos, los cuales realizan un papel
imprescindible dentro del centro. Dentro del personal docente se encuentran los 6rganos
de coordinacién docente y los multiples servicios escolares de los que pueden beneficiarse
los alumnos y, mas concretamente, los alumnos ACNEAE. Es un centro de escolarizacién
preferente para alumnos TEA y cuenta con un Aula de Desarrollo de Capacidades. El
centro es bilingiie en lengua inglesa (CILE 1) en E.P, hace ya tres cursos se inici6 el
programa BRIT en EIy en E.S.O. Hay 28 unidades que conforman la funcién PT en el
centro escolar: 6 en educacién infantil, 14 en educacion primaria, un aula TEA

“Caminantes” y 7 en E.S.O.

La clase con la que han transcurrido las practicas, y a la que se hara referencia para la

realizacion del proyecto, es el aula de 6°A de Primaria.
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El aula de 6°A es una viva imagen de la heterogeneidad que predomina en el centro,
siendo una clase en la que predominan los chicos, 13, frente al nimero de chicas, 12. En
total son 25 alumnos, donde todos se caracterizan por ser muy participativos y poseer un

nivel medio-alto, independientemente de las caracteristicas personales de las familias.

Son alumnos bastante tranquilos y obedientes cuando siguen una rutina. Pero en
cambio, cuando hay algo que los saca de esa normalidad, su actitud varia y se alborotan

con facilidad.

En general, los alumnos tienen un nivel medio — alto, pero con alguna excepcion.
Dentro del aula hay 3 alumnos que no siguen con normalidad la materia, no suelen
alcanzar los resultados para aprobar en los exdmenes y la actitud adolescente que
manifiestan les condiciona en la adquisicién de los contenidos y en el proceso de

ensefianza aprendizaje.

Dentro del aula también encontramos 3 alumnas diagnosticadas por el orientador como
ACNEAE. Dos de ellas son ACNEE; poseen una discapacidad intelectual y la otra esta

diagnosticada como TDAH y toma bastante medicacion.

Las alumnas que poseen discapacidad intelectual tienen un curriculo adaptado, pero
una de ellas tiene un retraso madurativo mds evidente y significativo que la otra. Ambas
llevan una programacion acorde a su evolucion y desarrollo, siendo una de ellas mds
parecida a la de la clase ordinaria que la otra. Estas alumnas no suelen estar presentes en
clase de matematicas durante un par de horas a la semana porque les coincide con apoyos
de PT y/o AL. La otra alumna ACNEAE por TDAH sigue la clase y no tiene un curriculo
adaptado, pero no alcanza el nivel exigido por éste. Es una alumna que esta continuamente
distraida, manejando cualquier cosa que tiene entre las manos y que no es capaz de
atender a la maestra mientras explica cualquier cosa. Sus resultados en los exdmenes y la
conducta en clase muestran que no dispone de las capacidades, ni seria beneficioso para

ella, que pasara a la E.S.O.
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b. Metodologia

La experimentacion de nuestro proyecto va a tener lugar en el aula de referencia,
lugar donde se han realizado las practicas escolares III y contexto que se ha descrito en
el apartado anterior.

La base de nuestro proyecto son los juegos que se han descrito en este mismo
documento. Dichos juegos han sido seleccionados minuciosamente con respecto a la
situacion del aula, la metodologia que se acostumbra a trabajar con los alumnos y los
contenidos que se estaban trabajando, o se habian trabajado, durante el curso. Es por ello
que las caracteristicas de los mismos debian estar relacionados con la programacion anual
y, sobretodo, con el tiempo que se estuvo con ellos dentro del aula. Los alumnos van a
ser los participantes activos en la construccion de su propio conocimiento.

El aula de 6°A de primaria del C.P.I La Jota, sigue una metodologia basada en el
trabajo individual, en la que prima el contacto entre la clase y la maestra. Las mesas
siguen una disposicién en columnas de uno en uno y de dos en dos que miran hacia la
pizarra, lo que favorece el trabajo individual y el no contacto entre ellos durante las
explicaciones de clase.

Durante la estancia en el centro, se tuvo la posibilidad de observar gran cantidad de
horas de las asignaturas troncales de lengua castellana y de matematicas. La tutora sigue
una programacion basada en el libro de matematicas de la editorial Santillana para 6°
curso de primaria. Sus actividades, ejercicios y explicaciones estan basados en el temario
del mismo, por lo que la programacién anual tiene su base en este documento.

La forma en la que se trabaja dentro del aula deja poco espacio a la interaccion entre
alumnos. La maestra es la que lleva continuamente la voz cantante. Durante sus
explicaciones estd continuamente lanzando preguntas y mensajes de animo ante las
respuestas, para captar la atencion de los alumnos, pero esta interaccion solo se genera
entre ella y el grupo-clase. Continuamente los dirige con preguntas orientadas acerca de
un tema, buscando que razonen y aprendan a exteriorizar sus reflexiones, pero sin darle
demasiada importancia a la interaccion entre ellos y a los aprendizajes que pueden resultar
de esas relaciones. Esta metodologia de trabajo individual no utiliza materiales tangibles
para aprender o relacionar conceptos, por lo que basa los aprendizajes en la metodologia
tradicional memoristica. Aunque esta manera de adquirir contenidos sea eficaz, no motiva
al alumno, no les permite interactuar ni cooperar entre ellos y tampoco establecen

relaciones entre informaciones encontradas. De esta manera, los aprendizajes
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matemadticos se basan en hacer ejercicios, tanto dentro como fuera del aula, resolver
problemas y adquirir conceptos que reactivar en un futuro.

Es por ello que cuando se pensé en la experimentacion de los juegos, se creyd
necesario que €stos tuvieran un componente que hiciera que los ejercicios fueran algo
mas que simples juegos individuales. Al fin y al cabo, el hecho de tener que competir
contra otra persona, o comparar tus resultados con ella, hace que te motives a querer

hacerlo lo mejor posible.

La metodologia que hemos usado para desarrollar los juegos dentro del aula depende

del juego que vayamos a introducir.

“Un domino diferente”

El juego “Un domind diferente”, tiene un fuerte aspecto individual. La primera parte
del mismo (formar el puzle) es de manera unipersonal. En este caso, cada uno de los
alumnos tendra un sobre con las fichas del dominé (Anexo 1)y el enunciado de la segunda
parte (Anexo 3). Durante los primeros minutos de juego, el alumno deberd formar el puzle
de manera individual y, una vez lo haya completado, debera avisar a la maestra, para que
ella lo junte con otro compafiero y comparar la solucién que ha obtenido cada uno (Anexo
2). Una vez se haya contrastado que el dominé estd correctamente resuelto, la pareja de
alumnos que ha comparado sus puzles, pasard a realizar la segunda parte en equipo. Asi
mismo, deberan resolver las 10 preguntas anotando sus respuestas en cada uno de sus
cuadernos. Esta parte de la actividad estard basada en la interaccidn entre ellos, en trabajar
de una manera cooperativa en la que ambos deban contrastar sus conocimientos y poner
en comun informacién que hayan adquirido anteriormente. Esta manera de trabajar
favorecera la motivacién de los alumnos en la realizacién de los juegos y en la puesta en
comun de sus conocimientos. Es una oportunidad para fomentar técnicas de resolucién
de conflictos, desarrollar estrategias grupales para una mejor forma de trabajar en equipo,
trabajar sus habilidades de comunicacién e interaccion, etc. Ademads, este tipo de
actividad en parejas, favorecerd la inclusion de aquellos alumnos que tienen mas
problemas a la hora de la realizacion de actividades individuales. Esta ayuda vendra por
parte de sus compafieros, ya que deben de llegar a un acuerdo para realizar una respuesta
comun a las preguntas planteadas. Para ello, las parejas las creard la maestra y se intentard
que sean heterogéneas para que la informacion esté en movimiento continuamente. Se

buscarad que no solo sea uno de los miembros de la pareja €l o la que responda todo el
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rato, sino que sea una continua conversacion de intercambio de pensamientos. La maestra
estard atenta para que este requisito se cumpla y la interaccion entre ellos sea lo mas
duradera posible.

Este juego tendrd un componente contrarreloj, la pareja que sea la primera en acabar
serd la ganadora. Obviamente, para que este puesto se cumpla, deberan haber contestado
a todas las preguntas correctamente. Conforme vayan acabando de responder a las
cuestiones, se les ird dando un turno para que respondan a las preguntas que corresponden
a la segunda parte del juego. Se anotara en la pizarra las parejas que vayan acabando y la
posicion en la que lo hacen para que, si no han respondido bien a las preguntas, no se
declaren vencedores y pase el turno a la siguiente pareja. Sin embargo, para que todos los
grupos participen en la correccion de las preguntas, se pondrd en comun las respuestas de
las mismas y se compararan con las de sus companeros. Este componente hace que el
juego se vuelva una especie de competicion que hace que los alumnos deban, tanto
realizarlo de la manera mas rapida posible como contestar de la mejor manera posible ya
que, si no, no se declararan vencedores del juego. Es por ello que lo que se busca con este
juego, y mas concretamente con la segunda parte del mismo, es que prime la
comunicacion entre los alumnos, el compartir conocimientos y establecer relaciones entre

sus informaciones para asi aprender los unos de los otros a la vez que se divierten.

“Polis y Cacos”

El segundo juego tiene una metodologia diferente al que acabamos de hacer
referencia. El juego “Polis y cacos” es un juego de estrategia que se juega por parejas. En
este caso, tu pareja es tu rival y no tu compafiero como en el juego anterior. Se debe jugar
contra él para ganarle u obligarle a que no pueda hacerlo, siguiendo una serie de
movimientos (que en su conjunto son la estrategia) para proclamarse vencedor. En este
caso, como se ha explicado en el enunciado del juego, para aprender del mismo, trabajar
la estrategia y ganar, se debe jugar una serie de veces, intercambiando los roles de los
participantes y el orden de movimiento de la primera ficha. De esta forma, se conseguird
que los alumnos, tras jugar durante una serie de rondas, comprueben que la persona que
empieza realizando el primer movimiento es la que tiene mas probabilidades de perder el
juego. Ademas de este consejo, los movimientos que se realizan durante el juego estan
relacionados con el que ha realizado el compafiero previamente, por lo que las jugadas
dependen de la que ha realizado el contrincante anteriormente. La metodologia que se

usard para la puesta en prictica en el aula, constard de la formacién de parejas
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homogéneas que vayan a enfrentarse durante 5 rondas. Una vez se hayan jugado esas
cinco rondas, se preguntard a los alumnos acerca de la estrategia que han seguido cuando
han ganado una ronda, o qué movimientos estratégicos han realizado para que su
contrincante no pudiera ganar y fuera €l el que se proclamara vencedor.

Una vez se haya hablado en grupo acerca de los movimientos que han resultado mas
efectivos y que han seguido las personas que han ganado, se intercambiaran las parejas
para jugar dos rondas mds y comprobar esas estrategias anteriormente mencionadas. Tras
estas dos rondas en las que se buscard que los alumnos pongan en practica las técnicas
aprendidas o las casillas por las que deben pasar para ganar, se pedira que en una hoja de
su cuaderno hagan una breve resefia, como si fuera escrita para un compatfiero suyo, en el
que le dieran los consejos de como ganar al juego, qué técnicas tienen que utilizar para

hacerlo, por qué casillas deben pasar, etc.

Una vez se hubo observado y presenciado, dentro del aula, diferentes clases de
matemadticas, se decidié que la metodologia que se iba a seguir era una muy distinta al
trabajo individual y de técnicas memoristicas que se seguian dentro de dicha drea. Como
se ha explicado a lo largo de los anteriores parrafos, con esta metodologia se pretende
fomentar la interaccidn entre los alumnos a la hora de reactivar contenidos, socializar los
con los iguales, intercambiar aprendizajes y, por lo tanto, aprender los unos de los otros,
etc. Para que estos juegos resulten interesantes para los alumnos, se ha debido investigar
y plantear una serie de cuestiones, reflexiones y respuestas que despierten la motivacion
del alumno, haciendo que se generen dudas sobre la propia informacion que ellos mismos
deben resolver. De esta manera, el hecho de despertar una motivacion en el alumno, esta
modificando, para bien, una conducta. El tener que compartir una informacion para saciar
su propio interés y las “ganas de vencer” son una de las utilidades mas importantes que

se consideran de este proyecto.

“La Balanza”
El virus del COVID-19 ha sido un gran impacto para la sociedad en todos sus niveles.
A nivel educativo, ha provocado el cierre de todos los centros del pais, por lo que los
maestros han tenido que ingenidrselas para seguir desarrollando la ensefianza desde sus
hogares. De esta forma, los aprendizajes pasaron a ser virtuales y, durante el dltimo
trimestre del curso, las clases se impartieron mediante videoconferencias y reuniones

online.
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Desde este proyecto se ha querido reflejar la importancia de la ensefianza a través
de las tecnologias de la informacion y la comunicacion que, durante varios meses, ha
salvado el curso escolar y el proceso de ensefianza-aprendizaje de muchas personas. Este
tipo de tecnologias han resultado una herramienta indispensable durante estos meses ya
que no era posible un seguimiento tradicional y fisico. Es por ello que se ha creido
necesario incluir en el proyecto una propuesta de juego que pudiera realizarse fuera del
aula o utilizando los ordenadores del centro, como respuesta a la no presencialidad que
hemos vivido, pero incluyéndolo dentro de nuestro contexto. Es decir, este juego estaria
enmarcado en el proyecto como una propuesta a realizar en las vacaciones de Semana
Santa.

En este caso, la metodologia que se ha pensado para la realizacion de este juego ha
sido fundamentalmente la de un trabajo individual. Al ser un juego via online, el alumno
compite contra si mismo, sacando lo mejor de é1 y motivandose debido a este componente
ludico. Si este

Aunque uno de los objetivos principales del proyecto sea la interaccion entre los
alumnos, al no estar fisicamente juntos, se hace muy dificil que este elemento pueda
darse. Sin embargo, se ha pensado que la evaluacion del juego tenga lugar durante una
sesion de control via GoogleMeet en grupo, de manera que fueran los alumnos quienes

corrijan sus propuestas de soluciones a los juegos o.

c. Adaptaciones curriculares

Como se ha mencionado en el apartado del contexto de centro y de aula, hay tres
alumnas diagnosticadas por el orientador como ACNEAE. Dos de ellas estan
diagnosticadas como alumnas con necesidades educativas especiales y la otra esta
diagnosticada con TDAH y toma una correspondiente medicacién diaria.

Las dos alumnas ACNEE tienen, ambas, una discapacidad intelectual, siendo en
una mas evidente y profunda que en la otra. Ambas tienen adaptaciones curriculares
significativas, siguiendo un curriculo distinto del que se trabaja en el aula. Una de ellas
(Y) tiene adaptaciones curriculares significativas y sigue un curriculo de 2° de educacion
primaria, sabe leer, escribir, realiza sencillas operaciones matematicas y tiene una base
de comprensién lectora. En cambio, la otra alumna (A) tiene un curriculo adaptado de

nivel de 1° de educacion primaria, no sabe leer correctamente, sino que reconoce palabras
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sencillas, conoce los numeros hasta el 20, no tiene desarrollada la comprension lectora y
solo escribe palabras si se las dictas letra a letra.

En cambio, la alumna diagnosticada con TDAH (A), no sigue una programacion
diferente ni tiene un curriculo adaptado. No tiene adaptaciones curriculares significativas
y su aprendizaje apenas se diferencia con el de los demds. Si que es cierto que la
medicacion le ayuda bastante a mantener la atencidn y a realizar un trabajo lo mas
normalizado posible, dentro de sus posibilidades. Sin embargo, es una alumna que se
distrae con mucha facilidad, le cuesta mantener la atencidn en clase y hay que estar muy
pendiente de ella y de que escuche, etc. Debido a esto, sus resultados en los exdmenes no
son del todo favorables, no porque no se sepa el temario, sino porque no es capaz de
plasmarlo en un papel con normalidad.

Para que este proyecto sea inclusivo y se adapte a las necesidades de todo el
alumnado, se han realizado una serie de adaptaciones curriculares para que toda la clase
pueda disfrutar y aprender de los juegos. Los contenidos que se han utilizado para realizar
las adaptaciones de los juegos, son aquellos que las alumnas han trabajado dentro del aula
durante la duracion de las practicas escolares III.

Las adaptaciones curriculares son las siguientes;

Adaptacion curricular segin el alumno Juego

(Y): En este caso, la alumna Y, si que seria capaz de
entender el objetivo del juego y lo que se pretende trabajar
con él. Se le explicaria, que debe de jugar al domind, pero
con unas fichas diferentes y resolviendo una serie de
operaciones para conocer cual es la siguiente que debe
colocar para formar una circunferencia. Entenderia las
instrucciones y solo se deberia modificar los contenidos a
trabajar con el dominé. De esta forma, realizaria solo la | “Un domino diferente”
primera parte del juego modificando las fichas vy
adaptdndolas al contenido que estd trabajando en ese
momento, concretamente el de las operaciones con dos
cifras. Las fichas para esta alumna y la solucion de su juego

adaptado se muestran en el Anexo 13.

(A): En este caso, la alumna A, no seria capaz de entender

el motivo del juego ni es capaz de realizar operaciones
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sencillas. Ahora mismo estd trabajando el orden de los
nimeros, por lo que este juego se adaptaria a sus
necesidades de manera que se trabajara este contenido. Las
fichas seguirian siendo las mismas, pero tendria que

ordenarlas segiin los nimeros como se muestra en el Anexo

14.

(A)En este caso, para la alumna A no hacen falta
adaptaciones curriculares significativas que afecten a los
contenidos del juego, sino que sus adaptaciones se basan en
darle mas tiempo, estar pendiente de ella durante la
realizacion del juego, colocarla estratégicamente con un
compafiero que favorezca su aprendizaje, atencién Yy

motivacion.

Un juego de estrategia es mds dificil de realizar con las
alumnas Y y A. No entenderian el objetivo del juego que se
persigue ya que no podrian razonar acerca de lo que los
movimientos suponen en su estrategia, etc. Es por ello que
se ha pensado que este juego se realizaria un dia que ellas

estan fuera del aula en uno de sus apoyos con la AL o la PT.

Para la alumna A no habria, el trabajo de se centraria en estar
pendiente de ella, de que realizara el juego correctamente
siguiendo las instrucciones y prestando atencién a que
mantiene su motivaciéon y encuentra el sentido de los

movimientos y estrategias del juego.

“Polis y Cacos”

(Y) ADAPTACION PARA UN CONTEXTO DE NO
PRESENCIALIDAD EN EL CENTRO ESCOLAR
Para este juego no solo va a hacer falta una adaptacion
curricular que involucre cambios en los contenidos, sino que
también va a ser necesaria una colaboracion por parte de las
familias para que la realizacion del juego sea lo mas efectiva
posible. En este caso, también se variardn los contenidos del
juego y se adaptaran al nivel que le corresponda a la alumna

y a lo que se esté dando en ese momento. Sin embargo, va a

“La Balanza”
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ser crucial que sus familiares/tutores estén pendientes de la
realizacion de dicha actividad para una efectividad total. El
juego adaptado para la alumna seguird la misma
metodologia, se necesitard de acceso a internet para que la
familia descargue el documento explicativo y para enviar la
solucién al mismo. El documento adaptado para la alumna

aparece mostrado en el Anexo 15.

(A) ADAPTACION PARA UN CONTEXTO DE NO
PRESENCIALIDAD EN EL CENTRO ESCOLAR
Para este juego no solo va a hacer falta una adaptacion
curricular que involucre cambios en los contenidos, sino que
también va a ser necesaria una colaboracion por parte de las
familias para que la realizacion del juego sea lo mas efectiva
posible. En este caso, también se variardn los contenidos del
juego y se adaptardn al nivel que le corresponda a la alumna
y a lo que se esté dando en ese momento. Con A se seguird
trabajando el orden de los nimeros hasta 20, por lo que el
contenido que se desarrollard en este juego serd ese. Se
colocaran los niumeros alrededor de la balanza y la alumna
debera colocarlos en orden hasta llegar a 20, en la otra
plataforma estard dicho numero para que ella sepa a cual

tiene que llegar y al que se hace referencia.

(A)ADAPTACION PARA UN CONTEXTO DE NO
PRESENCIALIDAD EN EL CENTRO ESCOLAR
En este caso, para la alumna A no hacen falta adaptaciones
curriculares significativas que afecten a los contenidos del
juego, sino que sus adaptaciones se basan en darle mas
tiempo, estar pendiente de ella durante la realizacion del
juego, etc. Sin embargo, la colaboracion de la familia en este
caso es esencial para que no se despiste o centre la atencion

en algo que no sea realizar el ejercicio en el ordenador.
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d. Secuenciacion y temporalizacion de las actividades.

La temporalizacion de este proyecto se planted para llevarla a cabo durante las
précticas escolares III, en el C.P.I La Jota. En un primer momento, se penso utilizar tres
sesiones de clase de matematicas para llevarlo a cabo. Sin embargo, el proyecto cambi6
ya que, debido al virus del COVID-19, tuvimos que confinarnos en casa durante mas de
2 meses. De esta forma se nos impidi6 llevar a cabo el proyecto que se habia pensado
realizar en un primer momento y tuvimos que incluir nuevas estrategias para dar
respuestas a esta nueva situacion de reclusion.

El Proyecto iba a constar, en un primer momento, de dos juegos, uno de estrategia y
otro de conocimiento, dando respuesta a la clasificacion en la que habiamos basado
nuestro trabajo y estudios. Debido a esta situacion creimos necesario afadir una propuesta
de juego mds a este proyecto que tuviera relacion con el momento en el que nos
encontrdbamos y darles la importancia necesaria a las tecnologias de la informacion y
comunicacion que han salvado la educacién durante este tiempo.

La maestra dispone de 3 horas semanales de clase de matematicas. Estas clases son
siempre durante la mafiana, cuando los alumnos estdn mds atentos y pueden dar mds de
ellos mismos, por eso son siempre la primera o la segunda hora del dia. Estas clases tienen
lugar los lunes de 10:00 a 11:00, los martes de 09:00 a 10:00 y los jueves de 10:00 a
11:00. La hora del jueves de 10:00 a 11:00, las dos alumnas ACNEAE no se encuentran
en el aula ya que durante ese tiempo realizan un apoyo de Audicién y Lenguaje.

Se penso utilizar tres sesiones que fueran seguidas y realizar nuestro proyecto durante
la semana antes de las vacaciones de semana santa. Esta semana era idonea ya que los
alumnos habrian acabado los examenes de la segunda evaluacidn, las notas ya estarian
puestas y la maestra podia ceder parte de sus horas con los alumnos.

La primera de las sesiones del proyecto se habria intentado que fuera para la
evaluacion inicial del juego de conocimiento. Esto quiere decir que no se habria utilizado
toda la hora, sino simplemente los ultimos 20 minutos de una sesidén para pasar un
cuestionario. Para realizar este cuestionario, que se basaria en un Kahoot de forma
individual, se utilizarian los ordenadores portatiles de los que disponen los alumnos. El
siguiente dia que tocara matematicas, se realizaria el juego de “Un domind diferente”
(Previa evaluacion inicial) durante toda la hora, con sus correspondientes partes y su

evaluacion grupal. Siguiendo con la semana matematica, el jueves se explicaria el juego
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de estrategia y se utilizaria toda la hora para ponerlo en prictica, también con su

correspondiente evaluacion.

Es por ello que la semana quedaria de la siguiente forma:

Hora Lunes Martes | Miércoles Jueves Viernes
Juego
09:00-10:00 don[fzjzrrlz 5
diferente”
(Evézéiluacic’)n .ini/cial Juego

10:00-11:00 i oy “Polis y

20 mins Cacos”
11:00-11:20 R E CR E 0
11.20-12:20
12:20-13:05
13:05-13:15 R E CR E Y
13:15-14:00

Sesion: N°1 Evaluacion Inicial

Fecha: Lunes .../.../2020

Tiempo

10:00 / 10:35

Realizacion de clase normal

10:35/10:40

Introduccion del documento de
evaluacion inicial y reparto del
mismo.

10:40/10:45

Breve explicacion del
documento que deben rellenar y
de los contenidos (recientemente
impartidos) que deben reactivar

10:45/11:00

Realizacion de la Evaluacion

Inicial SIN resolver dudas

Sesion: N°2 “Un domind diferente”

Observaciones:

- Se dejard a los alumnos

rellenar lo que consideren.

Se les pedira que contesten
con los contenidos que
recuerden.

No se resolveran dudas.

Fecha: Martes .../.../2020

Tiempo

Explicacion

09:00 / 09:05

Llegada a clase y preparacion
del material.

09:05/ 09:15

Explicacion de la primera parte
del juego; Instrucciones, tipo de

Posibles dificultades / Solucion:

- No realizar correctamente el
puzle y tardar demasiado; se
dejara utilizar el tiempo que el
alumno necesite e incluso, si
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Jjuego, tipo de contenidos que se
va a trabajar, etc.

09:15/09:30

Realizacion de la primera parte
del juego. Conforme los
alumnos vayan acabando, la
profesora los pondrd en parejas
para realizar la segunda parte.

09:30/09:50

Una vez hayan acabado el puzle,
la maestra pedird que contesten
en equipo, a las preguntas de la
segunda parte del juego (Anexo

3).

09:50/10:00

Correccidn de las soluciones por
orden de finalizacion, entrega de
las respuestas a la maestra y
determinacion de la pareja
ganadora.

Sesion: N°3 “Polis y Cacos”

fuera necesario, se le pediria a
su pareja que le ayudara antes
de realizar la segunda parte.
Un compaiiero participe y
contribuya mds a la pareja
que el otro; la maestra estara
atenta a la interaccion entre los
alumnos de manera que esté
regulada y sea equitativa,
fomentando la participacion
igualitaria de ambos
participantes.

- Excesiva competitividad por
terminar primero y asi, ganar,
la maestra recordaré
continuamente que no solo se
ganard siendo el primero sino
teniendo todas las respuestas
correctamente formuladas.

Fecha: Jueves .../.../2020

Tiempo

Explicacion

10:00 / 10:05

Llegada a clase y preparacion
del material.

10:05/10:15

Explicacion del juego;
Instrucciones, tipo de juego,
movimientos, etc.

10:15/10:30

Realizacion de las primeras
jugadas (5) con tu pareja.
Conforme los alumnos vayan
acabando, la profesora les
mandard redactar la estrategia
que han seguido de manera
individual.

10:30/10:40

Conforme los alumnos vayan
acabando, la profesora les
mandard redactar la estrategia
que han seguido de manera
individual.

10:40/10:50

Segtin el orden de finalizacion,
la maestra les pedirad que se
pongan en pareja y jueguen dos
jugadas mas, utilizando su
estrategia.

10:50/11:00

Puesta en comun en grupo de la
estrategia que se ha seguido o se

Posibles dificultades / Solucion:

- No reconocer la estrategia;
debera reflejar qué ha ocurrido
en el momento de la redaccion
de la misma por qué no ha
reconocido nada 'y su
compafiero debera explicarle y
ensefiarle la que ha adoptado
él, para que las ponga en
practica durante las dos
jugadas siguientes.

Un compaiiero participe y
contribuya mds a la pareja
que el otro; la maestra estara
atenta a la interaccidn entre los
alumnos de manera que esté
regulada y sea equitativa,
fomentando la participacion
igualitaria de ambos
participantes.

Excesiva competitividad por
ganar; no se van a tolerar
malas palabras, insultos o
faltas de respeto en ningin
momento.
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ha utilizado para ganar y entrega
de dichas conclusiones ala

maestra.

El juego de “La Balanza” se cre6 como una propuesta y se incluy6 en el proyecto
debido a la situacion en la que nos hemos encontrado a lo largo de estos meses, como una
respuesta de actuacion ante el momento que hemos vivido. Este juego se habria subido a
la plataforma de GoogleMeet como un ejercicio que tiene un elemento lidico
indispensable. Se ha afadido al proyecto como una propuesta que podria haberse
realizado tanto en el colegio, utilizando los ordenadores portatiles de los alumnos, como
durante los dias de las vacaciones de Semana Santa directamente desde sus casas. De esta
forma, el proyecto albergaba un juego que estuviera relacionado con las TIC s y que, a la

vez, fuera una respuesta de actuacion.

e. Evaluacion.
“La evaluacion es un proceso que procura determinar, de la manera mas sistemadtica

y objetiva posible, la pertinencia, eficacia, eficiencia e impacto de las actividades
formativas en relacion con los objetivos especificos” (Mateo Villodres, 2010) . Esta parte
de las actividades es casi tan indispensable como el cuerpo de la propia actividad. Gracias
al proceso de evaluacion se llega a conocer los resultados o el grado consecucion de los
objetivos que se buscaban trabajar con dicha actividad.

Para los juegos que fundamentan este proyecto, la funcién de evaluacion tiene dos
vertientes. La primera de ellas hace referencia a la validez o utilidad del proyecto, es
decir, a la efectividad del disefio del mismo. En cambio, la segunda, hace referencia a los
juegos en concreto. Para poder llevarlas a cabo, hemos construido una serie de
instrumentos de evaluacion fundamentados en la observacion y en el andlisis de los juegos
y de los objetivos que se persiguen. Segin el juego, se han creado una serie de
instrumentos de evaluacidn:

“Un domino diferente”:
1. Pre - Evaluacion
Test de Evaluacion Inicial mediante un KAHOOT (Anexo 17): Con el motivo de
conseguir los objetivos previstos y para ratificar cudles eran sus conocimientos

acerca de los contenidos dados desde el inicio del curso, se decidié hacer una
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evaluacion inicial en la que se reactivaran, de forma general, dichos contenidos
y fuéramos conscientes del punto del que partiamos. Para seguir fomentando el
aspecto ludico del proyecto, se pensé que era una buena idea realizar un Kahoot
de 10 preguntas en las que se hicieran cuestiones, de un modo general, sobre todo
los contenidos vistos desde inicio de curso. Esta evaluacion inicial estd dirigida
especialmente para los alumnos de la clase donde se hicieron las practicas
escolares III y con los que se iba a llevar a cabo el proyecto.
2. Durante — Evaluacion
Riibrica sobre lo que les ha parecido a los alumnos el juego (Anexo 18): Se va
a plantear una rubrica, antes de realizar la puesta en comun, que se ird entregando
a los alumnos conforme vayan acabando de responder a las preguntas para
comprobar si, en su opinién, han logrado los objetivos marcados para la sesion.
Se seguirdn unas pautas y deberdn calificarse entre un nivel bajo, medio, alto o
muy alto de implicacidn con respecto a la actividad, qué les ha parecido y si les
ha resultado ttil para reactivar los contenidos que se planteaban.
3. Post - Evaluacion

Riibrica para evaluacion final (Anexo 19): Finalmente, tras realizar ambas partes
y redactar las respuestas con la pareja correspondiente, se procederd a realizar en
grupo una puesta en comun. Al ser en orden, los primeros en responder seran la
pareja ganadora y, de esta forma, comprobar que las respuestas han sido
correctamente explicadas, sin embargo, todas las parejas dirdn una solucion a
algunas de las preguntas para que todo el mundo participe. El medio para calificar
serd la observacion directa y la mds o menos intervencién que haya tenido que
realizar la maestra para llevarla a cabo. Ademas de ello, las respuestas a las
preguntas del Anexo 3, también estardn calificadas en esta rubrica. Este
instrumento de evaluacién comprobard la validez del juego en los dos aspectos
mencionados anteriormente que son: el propio juego y la efectividad del mismo

en relacion con los objetivos previstos.

“Polis y Cacos”:
Evaluar un juego de estrategia es mds complicado que evaluar un juego de
conocimiento ya que, al evaluar un juego de conocimiento, estas evaluando una serie de
contenidos, estds calificando si los alumnos han reactivado, o no, los conocimientos que

tiene acerca de un tema en concreto. Sin embargo, al evaluar un juego de estrategia no
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tienes referencias anteriores, simplemente eres capaz de evaluar lo que hacen en el

momento del juego y una vez han jugado. Es por ello que para la evaluacion del juego de

estrategia vamos a tener:

1.

2.

Durante — Evaluacion

Riibrica sobre lo que les ha parecido a los alumnos el juego (Anexo 20): Se va
a plantear una rubrica que se ird entregando a los alumnos conforme vayan
acabando de jugar las dos ultimas partidas de comprobacién de la estrategia. De
esta forma se estudiard si, en su opinidn, han logrado los objetivos marcados para
la sesion. Se seguirdn unas pautas y deberan calificarse entre un nivel bajo,
medio, alto o muy alto de implicacién con respecto a la actividad, qué les ha
parecido, si les ha resultado entretenido y si creen que han aprendido.

Post — Evaluacion

Riibrica sobre el trabajo realizado (Anexo 21) Esta ribrica serd un instrumento
de evaluacion de la maestra. En ella anotara los comportamientos de los alumnos,
si ha tenido que llamar, o no, la atencion durante el juego, la participacion y
cooperacion, etc. Ademads, en esta ribrica también encontraremos los indicadores
de logro de la adquisicion de la estrategia. Esta parte se tendrd que rellenar en
relacion a lo que hayan anotado los alumnos en sus respectivas redacciones
acerca de la estrategia del juego y durante las dos partidas siguientes, en las que

hayan expuesto su estrategia.
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7. Conclusiones y valoracion personal.
Como se ha sefalado a lo largo del proyecto, el juego es considerado una de las

herramientas mds eficaces para desarrollar el proceso de ensehanza — aprendizaje en clase
de matemdticas. Desde este trabajo hemos querido reflejar la importancia de este tipo de
medios para ensefiar matemadticas, no siendo solo una herramienta para practicar una serie
de contenidos, sino demostrando que es una estrategia motivadora para formar la
inteligencia de los alumnos.

“Las implicaciones de tipo emocional, el caracter ludico, el desbloqueo emocional y
la desinhibicién, son fuentes de motivacion que proporcionan una forma distinta a la
tradicional de acercarse al aprendizaje” (Corbaldn & Deulofeu, 1998). Por eso, desde este
proyecto, hemos buscado que estas fuentes motivacionales sean la base desde la que
acercarnos a aprendizajes y razonamientos mas profundos que, desde otro punto de vista,
pueden resultar aburridos o complejos.

Desde que somos muy pequefios estamos continuamente en contacto con
afirmaciones como: jLas matematicas son muy dificiles!, jsolo son férmulas que
memorizar y luego no sirven para nada!, jme cuesta aprenderlas muchisimo!,... . Desde
este punto de “odio matematico”, que se ha ido creando por un sistema de aprendizaje en
el que tienes que saberte las tablas de multiplicar de memoria, aprenderte férmulas de
figuras geométricas para hallar su area, perimetro o volumen o memorizar el sistema
métrico decimal, se ha partido para desarrollar un proyecto que buscara la méaxima
motivacion en el alumnado y, asi, reactivar contenidos y promover entre ellos, una
busqueda de su propio aprendizaje. De esta forma, fomentamos la indagacion y el tener
que pensar para satisfacer las necesidades que nos han generado dichos aprendizajes. “La
educacion actual requiere de personas con capacidad critica, analitica, reflexiva y esto se
logra a través del desarrollo del pensamiento” (Aristizdbal, Colorado, & Gutiérrez, 2016)

A través de los juegos se facilita a los alumnos una serie de contextos en los que
desarrollarse intelectualmente. Contextos que, como hemos mencionado anteriormente,
los motiven a desarrollar al maximo sus capacidades de argumentar, plantear y resolver
problemas, hacer conjeturas, etc.

Pero para que todo esto sea una realidad hace falta la ayuda de un docente que se
involucre en el aula y en el proceso de ensehanza aprendizaje, que haga que sus alumnos
entiendan la importancia de las matemadticas y la utilidad de éstas en su dia a dia y que

los haga pensar y no memorizar.
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El profesor Paulino Murillo (2003), reflejado en Aristizdbal, Colorado, & Gutiérrez,
(2016) afirma que el estudiante debe construir sus propios aprendizajes, que sean
auténomos y que integren sus experiencias a otras ya conocidas para que no desarrollen
la memoria y la repeticién. Ademas, a todo esto, nosotros afiadimos que no solo depende
de la voluntad del alumno, sino que el encargado de guiar y conducir a los alumnos en
experiencias lidicas que motiven sus aprendizajes, es el maestro de mateméticas. El o
ella es el responsable de generar en su aula los contextos que motiven al alumno mediante
la aplicacion de juegos educativos que favorezcan el pensamiento y el razonamiento
l6gico.

Este proyecto surgié como una propuesta de “semana matemdtica” en el aula donde
se realizaron las précticas escolares III. Debido a la situacion generada por el virus del
COVID-19, este proyecto carece de parte experimental y empirica ya que no se ha podido
llevar al aula para que los alumnos lo realizaran. Pese a esta situacion, se ha intentando
ofrecer un proyecto que, tanto en el presente como en el futuro, ayude a los docentes y
futuros maestros a desarrollar aprendizaje significativos a partir de juegos y situaciones
ludicas mucho mas cercanas e interesantes al alumnado.

Es por ello que de este proyecto ha resultado una propuesta matemdtica que pretende
generar aprendizajes significativos en los alumnos utilizando juegos educativos de
estrategia y conocimiento y de esta manera, como futuros docentes, poder ofrecer a

nuestros alumnos una propuesta motivadora ante dichos aprendizajes.
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9. Anexos

Anexo 1: Fichas que conforman nuestro domind.

V1296

21+15

22,57, \ J
)
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Anexo 2: Forma final de las fichas dispuestas correctamente.

Q

N A‘ 'A

a5 18X2 \L

N—

V1296 21+15

10 - (5-3)
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Anexo 3: Enunciado de la segunda parte del juego del dommo
- =% !y \ |
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Anexo 4: Tablero utilizado para el juego de estrategia “Polis y Cacos”.

Meta

Salida
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Anexo 5: Tablero con las casillas perdedoras.

Perdedora

Meta

Perdedora

Perdedora

Salida
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Anexo 6: Tablero con las primeras dos casillas ganadoras.

Perdedora

Meta

Perdedora

Perdedora

Salida
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Anexo 7: Resultado del tablero empezando a sefialar las casillas ganadoras y perdedoras.

Salida

Perdedora Meta
Perdedora Perdedora Perdedora
Perdedora
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Anexo 8: Resultado del tablero empezando a sefialar las casillas ganadoras y perdedoras.

Salida

Ganadora Perdedora Meta
Perdedora Perdedora Perdedora
Ganadora Perdedora Ganadora
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Anexo 9: Resultado del tablero segun las casillas que corresponden a ganadoras o perdedoras.

Ganadora Perdedora Ganadora Perdedora Meta
Perdedora Perdedora Perdedora Perdedora Perdedora
Perdedora Ganadora Perdedora Ganadora
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Anexo 10: Documento que se enviard a los alumnos con el enunciado y los objetivos del juego.

‘LA BALANZA”

JUEGO MATEMATICO|DE LAS MAGNITUDES DE MASA Y CAPACIDAD

» Este juegova\a consistir en poner en equilibrio las dos plataformas de una balanza con unas medidas dadas.
» Eljuegovaatener dos partes diferenciadas. Una balanza hara referencia a la magnitud de masa y otra a la de

BALANZA DE LA MAGNITUD MASA:
Para equilibrar esta balanza vais a
tener que encontrar una serie de
cantidades (segun la unidad que se
indique) que equilibre la cantidad ya
dada en la balanza.

capacidad.
BALANZADE LA MAGNITUD
CAPACIDAD: DEBEIS ENCONTRAR LAS MEDIDAS
Para equilibrar esta balanza vais a QUE SEAN EQUIVALENTES PARA QUE
tener que relacionar las cantidades A BALANZA SE EQUILIBRE
expuestas en el documento. Ademas;
hay cantidades mayoresy menores PARA/ELLO USAREIS LOS CAMBIOS DE
et 1a de referencia. En ese caso, UNIDAD PERTINENTES
ebéis marcar si esa cantidad es
mayor o menor que |a dada.
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Anexo 11: Juego de Balanza de la magnitud MASA

+ + + + +

+ + + + +
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Anexo 12: Juego de Balanza de la magnitud CAPACIDAD

Balanza recae hacia la izquierda

(<1

Balanza recae hacia la derecha

1)

736 cm’ + 264 cm®

1L

428.000 mm® + 682.000 mm’

635 cl + 365 cl

0,000049 m’ + 0,000051 m’

0,000003 hl + 0,000007 hl
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Anexo 13: Adaptacion del juego “Un domind
diferente” para la alumna Y.
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Anexo 14: Adaptacién del juego “Un dominé diferente” para la alumna A.

| [
N A\ /4
s = ‘
N—
10 o . 7(

11
N

)
1
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Anexo 15: Adaptacién del juego “La Balanza” para la alumna Y.

1I5+15+15+15+15+15

25+25+25+25

20+20+ 20 + 20

100

50 +25+25

35+35+35

45 + 45
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Anexo 16: Adaptacién del juego “La Balanza” para la alumna A.

13

20

11

10

20

17

19

16

12

18

20

15

14
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Anexo 17: Evaluacion inicial del juego “Un domind diferente”.

12 unidades y 18 centésimas / 2,105

Time limit

= L O gg ® et AR
| . W Image reveal

Original 3x3

AV
(a4 m @ P
AT SN e | B
= 7!"’ A b - Xw S o178
® 1000 ® =
- ,.,_-'.',_p = ;4.('"0
5x5 8x8

Answer options

Single select v

A 12,18/ 2 unidades con 105 centésimas O ’ 12,18 / 2 unidades con 105 milésimas

12,18 décimas / 2 unidades con 105

. 12,018 / 2 unidades con 105 milésimas | e ATGEIas
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4X19+32x2-2

Time limit —d - :
-—1.__ -
120 . 7
sec o — Hi
- -
Points
® 1000 ®

Answer options

Single select v

Image reveal

Original

o o
FEH

5x5

P

3x3
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736.125

Time limit
30
sec
Image reveal
iginal
1000 Origina 3x3 o
5x5 8x8

Answer options

Single select v

A & X Al
+

\.q \ |
) ,'
A 7 x10° + 3 x 104 + 6 x103+ 1x102 + 7 x 104 + 3 x 103 + 6 x102+ 1x10!
2x1045 2x10+5
7 x 106+ 3 x 10° + 6 x10%+ 1x103 + 7 x 106 + 3 x 10% + 6 X103+ 1x102 +
9 u
2x10245 2x10+5
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Time limit

120
sec

Points

1000

‘ True

416 +1/3+2/12="7/6

Image reveal

Original

5x5

33
24220
EE

8x8

sz
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42576 : 415

Time limit
60 - , ' T
sec """""
Image reveal
q‘ - -] A g |
Points M
1000 Original 3x3

ro2® gD
tath

Answer options

Single select v

Remove

‘V’
@ 10259 @ B 102,589 O
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3,87 + 12,002

Time limit
30
sec
Image reveal

@ 1000 ®

Q
al
5
2
o
(o

5x5 8x8

Answer options

Single select v




3,098 x 12,45

Time limit

30
sec

Image reveal

Points

1000

Answer options

Single select v

B

86



471.425 > 271.000 >200.000 >168.600 >168.529

Image reveal

Time limit
n@ sl
20 Origin 3x3
sec io
Point
1000
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Carlos partié una pizza en 8 trozos iguales. Comiod 2
de ellasy su hermano Luis 1. ;Qué fraccion de pizza
queda?

Time limit
KV Kahoot! Played Across the World= Sh:

60 er més fa.. Compartir
sec ‘“_‘v
W

Points

1000

Answer options

Single select v

A , /-~
[ A -]
- HJ&

88



Anexo 18: Rubrica de Evaluacion para el alumno del juego “Un domind diferente”

Nombre:

Fecha:

Curso:

Poco

Medio

Alto

. Qué te ha parecido la
actividad?

JHas conseguido reactivar los
conocimientos del tema
mientras realizabas la actividad
y durante la evaluacion inicial?

.Has entendido el
procedimiento del puzle o has
necesitado ayuda para
resolverlo?

.Crees que habéis actuado como
un grupo compartiendo
informacion y exponiendo
ambos puntos de vista?

. Crees que habéis reflejado
vuestro conocimiento al
responder a las preguntas?

., Te ha parecido aburrida o
desagradable la actividad?

Muy Alto

Observaciones y el porqué de tus respuestas :
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Anexo 19: Rubrica de Evaluacién Final del juego “Un dominé diferente”.

Contenidos a

calificar:

EXCELENTE

BUENO

SUFICIENTE

INSUFICIENTE

PAREJAS
(Ejemplo)

Participacion en las
diferentes pruebas
(Puzle y Resolucion

de preguntas)

Los alumnos/as
participan
activamente en las
tareas propuestas
teniendo en cuenta
las los turnos de
palabra y a sus
compaifieros en todo
momento.

Los alumnos/as
participan en las
tareas propuestas,
aunque se distrae
puntualmente.
Entonces, responde
positivamente a las
llamadas de atencion
de los compafieros/as
o del maestro.

Los alumnos/as
participan en las
actividades de forma
intermitente. Aunque
puede responder a las
llamadas de atencion,
no mantiene la
implicacién mucho
tiempo.

Los alumnos/as no
participan en las
tareas propuestas. O
no hace nada o
acapara el trabajo y
no deja participar a
los demas.

P1:
P2:
P3:
P4:
PS:
Pé6:

EXCELENTE
SUFICIENTE
BUENO
EXCELENTE
BUENO

Gestion de la ayuda.

Los alumnos/as
prestan ayuda a sus
compaiieros/as
teniendo en cuenta la
gestion de ayudas. Si
no son capaces de
explicarlo, recurren a
otro compafiero/a o al
docente. Nunca dan
la respuesta final.

Los alumnos/as
prestan ayuda a sus
compafieros/as
teniendo en cuenta la
gestion de las ayudas.
Si no son capaces de
explicarlo, recurre a
otro compaiiero/a o al
docente, aunque en
ocasiones da la
respuesta final.

La mayoria de las
veces, los
alumnos/as prestan
ayuda a sus
compafieros/as
utilizando la gestién
de las ayudas, aunque
tienden a dar la
respuesta final antes
de intentar explicarlo
de otra manera.

Los alumnos/as
prestan a los
compaiferos/as cada
vez que le preguntan
una duda o no les
prestan ayuda.

P1:
P2:
P3:
P4:
PS:
Pé6:

EXCELENTE
SUFICIENTE
BUENO
EXCELENTE
BUENO

Disposicion para

prestar ayuda.

Siempre que un
compaiero/a tiene
una duday le
pregunta, el grupo

La mayoria de las
veces que un
compafiero/a tiene
una duda y le

Algunas veces,
cuando un
compaiero/a le
pregunta, deja de

El alumno/a no ayuda
a sus compaiieros/as
cuando tienen dudas.

P1:
P2:

EXCELENTE
SUFICIENTE

90



deja de hacer lo que
estaba haciendo e
intenta explicérselo.

pregunta, el alumno/a
deja de hacer lo que
estd haciendo y le
ayuda. En ocasiones
no lo hace.

hacer lo que estd
haciendo y le ayuda.

La mayoria de las
veces solo cuando se
lo indica el docente

P3:
P4:
PS:
Pé6:

BUENO
EXCELENTE
BUENO

Contenidos
matematicos de las

pruebas

Los alumnos han
relacionado
correctamente los
contenidos con sus
correspondientes
sinénimos, han
realizado las
preguntas en equipo y
sus respuestas son
correctas.

Los alumnos han
relacionado
correctamente los
contenidos con sus
correspondientes
sinénimos, han
realizado las
preguntas en equipo
pero se les ha tenido
que llamar la
atencion para que
cooperaran mas pero
sus respuestas son
correctas.

Los alumnos han
relacionado
correctamente los
contenidos con sus
correspondientes
sinénimos, han
realizado las
preguntas en equipo
pero sus respuestas
no son correctas.

Los alumnos han
relacionado
correctamente los
contenidos con sus
correspondientes
sindGNimos pero no
han realizado las
preguntas en equipo y
sus respuestas no son
correctas.

P1:
P2:
P3:
P4:
PS:
Pé6:

EXCELENTE
SUFICIENTE
BUENO
EXCELENTE
BUENO

Respuestas a las

preguntas

Concuerdan las
respuestas con las
referencias hechas
sobre ellas y se han

planteado
correctamente. La
informacion esta
clara y ordenada.

Concuerdan las
respuestas con las
referencias hechas
sobre ellas y se han

planteado
correctamente. La
informacion no esta

del todo clara y

ordenada.

No concuerdan todas
las respuestas con las
referencias hechas
sobre ellas, pero si se
han planteado
correctamente (las
han explicado de
diferente forma a lo
esperado). La

No concuerdan las
respuestas con las
referencias hechas
sobre ellas y no se
han planteado
correctamente.

P1:
P2:
P3:
P4:
PS:
Pé6:

EXCELENTE
SUFICIENTE
BUENO
EXCELENTE
BUENO
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informacion esta
clara y ordenada.
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Anexo 20: Ribrica de Evaluacion para el alumno del juego “Polis y Cacos”

Nombre:

Fecha:

Curso:

&

Poco

S

Medio

Alto

,Qué te ha parecido el juego?

JHas conseguido ganar alguna
partida?

. Te ha resultado dificil ganar o
hacer que tu contrincante no
ganara?

.Crees que habéis actuado
correctamente
independientemente de quien
haya ganado o perdido?

. Has conocido la estrategia y
has sabido explicarla y
aplicarla?

. Te ha parecido aburrida o
desagradable la actividad?

Muy Alto

Observaciones y el porqué de tus respuestas :
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Anexo 21: Rubrica de Evaluacién Final del juego “Polis y Cacos”

Contenidos a

calificar:

EXCELENTE

BUENO

SUFICIENTE

INSUFICIENTE

PAREJAS
(Ejemplo)

Participacion en las

diferentes partidas

Los alumnos/as
participan
activamente en las
tareas propuestas
teniendo en cuenta
las los turnos de
palabra y a sus
compaifieros en todo
momento.

Los alumnos/as
participan en las
tareas propuestas,
aunque se distrae
puntualmente.
Entonces, responde
positivamente a las
llamadas de atencion
de los compafieros/as
o del maestro.

Los alumnos/as
participan en las
actividades de forma
intermitente. Aunque
puede responder a las
llamadas de atencion,
no mantiene la
implicacién mucho
tiempo.

Los alumnos/as no
participan en las
tareas propuestas. O
no hace nada o
acapara el trabajo y
no deja participar a
los demas.

P1:
P2:
P3:
P4:
PS:
Pé6:

EXCELENTE
SUFICIENTE
BUENO
EXCELENTE
BUENO

Gestion de la ayuda.

Los alumnos/as
prestan ayuda a sus
compaiieros/as
teniendo en cuenta la
gestion de ayudas. Si
no son capaces de
explicarlo, recurren a
otro compafiero/a o al
docente. Nunca dan
la respuesta final.

Los alumnos/as
prestan ayuda a sus
compafieros/as
teniendo en cuenta la
gestion de las ayudas.
Si no son capaces de
explicarlo, recurre a
otro compaiiero/a o al
docente, aunque en
ocasiones da la
respuesta final.

La mayoria de las
veces, los
alumnos/as prestan
ayuda a sus
compafieros/as
utilizando la gestién
de las ayudas, aunque
tienden a dar la
respuesta final antes
de intentar explicarlo
de otra manera.

Los alumnos/as
prestan a los
compaiferos/as cada
vez que le preguntan
una duda o no les
prestan ayuda.

P1:
P2:
P3:
P4:
PS:
Pé6:

EXCELENTE
SUFICIENTE
BUENO
EXCELENTE
BUENO

Disposicion para

prestar ayuda.

Siempre que un
compaiero/a tiene
una duday le
pregunta, el grupo

La mayoria de las
veces que un
compafiero/a tiene
una duda y le

Algunas veces,
cuando un
compaiero/a le
pregunta, deja de

El alumno/a no ayuda
a sus compaiieros/as
cuando tienen dudas.

P1:
P2:

EXCELENTE
SUFICIENTE
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deja de hacer lo que | pregunta, el alumno/a hacer lo que estd P3: BUENO
. estaba hac1'er}do e de_]a,de h?lCCI’ loque | haciendo y,le ayuda. P4: EXCELENTE
intenta explicérselo. estd haciendo y le La mayoria de las
ayuda. En ocasiones | veces solo cuando se PS: BUENO
no lo hace. lo indica el docente P6:

Los alumnos han Los alumnos han Los alumnos han Los alumnos no han | P1: EXCELENTE
relagonado las relagonado las relagonado las relagonado las P2: SUFICIENTE
partidas con sus partidas con sus partidas con sus partidas con sus
correspondientes correspondientes correspondientes correspondientes P3: BUENO

moylmlentos . mf)x{lmlentos mf)x{lmlentos mc’mmlentos P4: EXCELENTE
Estrategia estratégicos y han ido | estratégicos, pero no | estratégicos, pero no | estratégicos, no han
ganando y han i1do ganando las han i1do ganando ni ido ganando ni PS: BUENO
adquiriendo la partidas. Han adquiriendo la adquiriendo la
. ., w . ., . . Pé6:
informacion relevante adquirido la informacion relevante | informacion relevante
del juego y los informacion relevante del juego y los del juego ni de los
objetivos. del juego y los objetivos. objetivos.
objetivos.
Concuerdan los Concuerdan las No concuerdan los No concuerdan las | P1: EXCELENTE
moxflrplentos respuestas con las mox{lmlentos respuestas con las P2: SUFICIENTE
estratégicos y las referencias hechas estratégicos y las referencias hechas
Redaccion de la posiciones de las sobre ellas y se han posiciones de las sobre ellas yno se | P3: BUENO
. fichas con lo planteado fichas con lo han planteado .
estrategia y puesta redactado y con la correctamente. La redactado, pero correctamente. La P4: EXCELENTE
en practica consecuente puesta informacion no estd | durante la puesta en informacion no esta | PS: BUENO
en practica de la del todo clara y practica lo realizan del todo clara ni P6:

misma. Muy bien
organizada la

ordenada. La
informacion no esta

bien.

ordenada.
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informacion y
redaccion.

tan bien redactada ni
organizada.
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