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RESUMEN

Las matematicas son comunmente consideradas como una de las materias mas dificiles o
que causa mayores dificultades a los alumnos, ya desde los primeros afios del proceso
educativo. Diversos estudios ponen de manifiesto la necesidad de la introduccion de
cambios en el proceso de ensefianza-aprendizaje habitualmente utilizado, con la finalidad
de mejorar la perspectiva de los estudiantes, asi como sus resultados.

En esta linea, en el presente Trabajo Fin de Grado se lleva a cabo una intervencién
didactica en la que se hace uso de un juego con el objetivo de despertar el interés y
fomentar la motivacion de los alumnos hacia esta asignatura, a través del repaso y la
consolidacion del aprendizaje de conocimientos anteriormente desarrollados en el aula.
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1. INTRODUCCION

Herrera (2017) manifiesta que “la sociedad ha evolucionado y esto también incluye a la
educacion, las metodologias tradicionales (conductistas) ya no generan el deseo de
aprender sino mas bien aburrimiento y desmotivacion, por lo que son necesarias nuevas
y mejores estrategias para llevar a cabo el proceso de ensefianza-aprendizaje, uno de esos
métodos es por medio de la aplicacion de juegos educativos en el aula” (p. 84-86). El
objetivo del presente Trabajo Fin de Grado es estudiar el interés y la motivacion que
despierta en el alumnado de segundo curso de Educacion Primaria la utilizacién de un
juego como actividad de refuerzo, destinado concretamente a la consolidacion del
aprendizaje del algoritmo de la multiplicacion, un contenido anteriormente trabajado en
el aula. De hecho, también podemos considerar que la intencion de llevar a cabo esta
intervencion didéctica, basada en la utilizacion de un juego, es la de cambiar la
perspectiva de los alumnos con respecto a la asignatura de matematicas, despertando su
interés e incrementando su motivacion.

Con respecto a la estructura de este Trabajo, da comienzo con una fundamentacion tedrica
basada en diversas teorias y autores, para llegar al desarrollo detallado de la intervencion
didactica, de la cual se extraen una serie de resultados que dan lugar a las conclusiones
finales. Por ultimo, aparecen los anexos mencionados en el texto.

El marco tedrico versa sobre el juego, en general, la gamificacion, el juego en relacion
con las matematicas y, por ultimo, haréd hincapié en la relacion entre los juegos de mesa
y la neuroeducacion.

Por otro lado, la intervencion educativa estara formada por una contextualizacion general
donde se incluirdn las caracteristicas del grupo de referencia, el grupo de control y las
medidas de atencién a la diversidad que se llevan a cabo. Los contenidos y las
competencias, los objetivos de aprendizaje, la temporalizacion y los materiales que se han
utilizado también se ponen de manifiesto. Ademas, se incluyen tanto el desarrollo de la
intervencion como los datos y resultados obtenidos al llevarla a cabo, junto con la
evaluacion de esta, tanto a nivel personal como de alumnos y docentes.

Por tltimo, para cerrar el trabajo, se encuentran las conclusiones personales junto con
las citas bibliograficas y los anexos.
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2. MARCO TEORICO

En el presente apartado se llevara a cabo una fundamentacion en sentido tedrico de los
usos del juego en el ambito educativo, de un modo general en un primer momento, para
posteriormente hacer hincapié en el area de las matematicas. De este modo, el lector podra
hacerse una idea de su utilizacion como recurso didéactico, asi como de sus bondades y
limitaciones al implementarlo en situaciones practicas.

2.1.EL JUEGO

(Qué es el juego? La Real Academia Espafiola (RAE) ofrece diversas acepciones de
juego, entre las que se encuentra “ejercicio recreativo sometido a reglas y en el que se
gana o se pierde”. Respecto a la definiciéon de juego, Bautista (2008) opina que “el
concepto de juego es tan versatil y elastico que presume de escaparse de una ubicacion
conceptual definitiva” (p.15-16), puesto que su significacion polisémica da lugar a
multiples lecturas y significados.

El juego ocupa desde los inicios de la vida una parte fundamental en la existencia de los
nifios y nifias. Les favorece en muchos aspectos de los inicios de su vida, ayudandolos,
entre otras cuestiones, a hacer una representacion de si mismos y a conocerse mejor. En
este sentido, Bafiares et al. (2008) mencionan una serie de ideas en las que el juego influye
en los nifios, como la potenciacioén del desarrollo de los sentidos, la estimulacion de las
capacidades de pensamiento y creatividad mediante las nuevas experiencias que surgen o
la facilitacion en areas como la comunicacién y la socializacion. El juego tiene lugar en
un espacio propicio para el desarrollo de la creatividad, la imaginacion, el asombro, la
libertad y la diferencia (Gémez-Serrudo, 2008).

El juego proporciona alguna de las habilidades y destrezas necesarias para el desarrollo
que son basicas. Ademas de la diversion, existen numerosos conceptos complejos que se
adquieren de forma espontanea mediante el juego, entre los que se encuentra el
aprendizaje inconsciente. En este sentido, Bernabeu y Goldstein (2016) manifiestan que
“la incubacion es la etapa en la que el creador se aleja del problema y de forma
inconsciente va rumiando las ideas hasta que poco a poco éstas se ordenan y en la mente
se generan las soluciones inconscientes al problema” (p.15-18).

Por otra parte, para que el juego cumpla sus funciones se tienen que dar una serie de
condiciones en el contexto. Por ejemplo, es muy importante la adecuacion del juego a la
edad y, sobre todo, a la maduracion de los nifios y nifias; un juego que no es adecuado a
las capacidades de los estudiantes a los que va dirigido no va a cumplir su funcion. De
hecho, una de las caracteristicas que Chacon (2008) manifiesta para poder llevarlo a cabo
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en la practica es establecer una edad especifica, ademas de fijar su intencion y sus
objetivos didacticos, disponer sus reglas, limitaciones y condiciones, mencionar el
niamero de jugadores y crear un contexto de diversion y tension, donde también se
incluyan la competicion y el trabajo en equipo.

Existen diversas descripciones de las caracteristicas de los juegos. Segun Zorrilla (2008),
del juego podemos destacar una serie de caracteristicas:

“-Es libre y espontaneo, desarrolla capacidades de voluntad propia y fomenta la
autonomia.

-Responde a una necesidad y produce placer, despierta el interés en los nifios.
-Proporciona satisfaccion personal y equilibrio emocional.

-Presenta organizacion de las conductas.

-El juego es un fin, todo juego tiene el mismo juego como finalidad.

-Es un proceso, independientemente de la meta todo juego se lleva a cabo mediante un
proceso.

-Ayuda a definir a la persona, con la relacidon que se establece con uno mismo.
-Potencia el aprendizaje.

-Permite crear mundos alternativos, por lo que desarrolla la creatividad y motivacion de
los nifios y nifias.

-Facilita las relaciones tanto intrapersonales como interpersonales.” (p 544-549)

Por su parte, Bautista Vallejo (2002) menciona las siguientes caracteristicas del juego:
“-El juego es una actividad placentera, fuente de gozo.

-El juego es una actividad espontanea, voluntaria y libremente elegida.

-El juego es una finalidad sin fin.

-Es oposicién con la funcion de lo real.
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-Es una accion e implica participacion activa.

-Lo constitutivo del juego es el caracter de ficcion.

-El juego guarda conexiones sistematicas con lo que no es juego.

-El deseo de ser mayor como motor del juego.

-El juego es autoexpresion, descubrimiento del mundo exterior y de si mismo” (p 2-4).

Al margen de la definicion o la descripcion de las caracteristicas del juego escogidas,
desde edades muy tempranas, el juego se encuentra muy presente en la vida de los nifios,
y la escuela es una de las principales ocupaciones de estos, por lo que estd plenamente
justificada la aparicion del juego en las aulas. Frente a las tradicionales propuestas de
ensenanza-aprendizaje, los juegos presentan una serie de aportaciones pedagogicas,
ademas de constituir las situaciones de aprendizaje mas naturales y amenas (Bautista,
2008).

Desde el ambito de la didactica, el juego es considerado por numerosos autores como una
actividad que va mucho mas alla del divertimento y que ayuda en la generacion y la
profundizacion de los aprendizajes de los alumnos en las escuelas. De hecho, el juego es
una herramienta educativa con la cual se consigue un aprendizaje significativo (Herrera,
2017), dado que su uso capta la atencion de los estudiantes y genera en los mismos el
anhelo de participar activamente en este tipo de actividades (Garcia, 2013).

Para Piaget (1985), indudable referente en el ambito de la Educacion, “el juego ayuda a
construir una asimilacién total de la realidad, de manera que el juego es esencialmente
asimilacion de la realidad por el yo” (p.20-21). El juego y la concepcion de este va
cambiando en los nifios a lo largo del tiempo, acompafiado de las etapas de maduracion.
Segun este autor, podemos diferenciar diferentes etapas del juego en el desarrollo de los
nifios, Piaget (1980):

-Juego funcional (etapa sensoriomotora 0-2 afios): las acciones que se realizan son para
responder a los estimulos recibidos; facilita el desarrollo sensorial, la motricidad y la
permanencia del objeto.

-Juego simbdlico (etapa preoperacional 2-6 afos): comienza la simulacion de situaciones
con elementos de la vida cotidiana, ayuda al desarrollo de la creatividad y la imaginacion,
y facilita la relacion con el resto de las personas.



-Juego de reglas (etapa de operaciones concretas 6-12 afios): es el tipo de juego
que nos ocupa en la etapa de Educacion Primaria. Se comienzan a establecer una
serie de normas y la interaccion con el resto de los participantes toma en esta etapa
un rol fundamental. Favorece la tolerancia del sujeto, al resto y a sus propias
emociones, asi como la convivencia del sujeto en sociedad.

10
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2.2.GAMIFICACION

Segun se refleja en el informe Horizon Report: 2014 K-12 (Johnson et al., 2014) la
incorporacion del juego en ambientes no ludicos consigue aumentar la motivacion de los
asistentes. Por ello, entre otros motivos, actualmente en Educacion se estan introduciendo
juegos en los procesos de ensefianza-aprendizaje, a modo de instrumentos didacticos.

Aunque la Educacion no es el tinico &mbito que incorpora recursos de gamificacion, pues
segun Escribano (2013) también se estan implementando en dmbitos empresariales, de
recursos humanos... con fines diversos, seglin las areas.

(Qué es la gamificacion? Al contrario de lo que se puede llegar a pensar, la gamificacion
no es lo mismo que el juego propiamente dicho. Cuando se menciona la gamificacion, se
hace referencia a la introduccion de elementos del juego, con la finalidad de que lo que
se esta trabajando sea mas divertido, més atractivo y aumente también la motivacion, tal
y como explica Deterding (2011).

Otros autores como J. L. Ramirez (2014), afirman que “gamificar es aplicar
(pensamientos y mecanicas) de juegos en contextos no jugables, ajenos a los juegos, con
el fin de que las personas adopten ciertos comportamientos”.

Marin y Hierro (2013), expertas en el ambito de empresas activas, afirman que “la
gamificacion es una técnica, un método y una estrategia, a la vez que, en un entorno de
NO-juego, pretende crear mediante dindmicas ludicas una experiencia motivadora y

significativa”.

En la linea de los anteriores, numerosos expertos de diversos ambitos coinciden en las
siguientes ideas principales sobre la gamificacion:

-El ambiente no es de juego, aunque se hace uso de algunos elementos del juego.
-Aumento de la motivacion y los aprendizajes.
-Aumento de los elementos ludicos.

En cuanto a los elementos implicados en la gamificacion, podemos destacar, segin

Herranz (2013), tres piezas fundamentales del juego: sus dindmicas, las mecénicas y los
componentes del mismo:

11
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-Las dindmicas estan relacionadas con las motivaciones, los deseos y los efectos
que se pretender inculcar en el alumnado.

-Las mecanicas se conforman por el conjunto de normas que se pretenden generar
en el alumnado.

-Los componentes del juego son los elementos que van asociados tanto a las
dindmicas como a las mecanicas.

La gamificacion en el &mbito educativo posee numeros beneficios entre los que destacan
los siguientes:

—El juego motiva y asienta el aprendizaje.
—El juego aporta reconocimiento entre el alumnado.
—El juego facilita la interaccion social

Por otra parte, cabe destacar también que no es sencilla la implementacion de la
gamificacion en el aula desde cero. De hecho, es muy probable que se comentan errores,
por lo que hay que tener en cuenta ciertas cosas a la hora de implementarla. Es muy
importante que exista una coordinacion entre profesionales para que salga adelante, ya
que si el ambiente no es gamificado en todos los aspectos se rompe la dindmica y es muy
dificil de llegar a conseguirlo del todo. Ademas, es fundamental conocer que la
gamificacion ha de ser implementada de manera gradual, hasta que sea una dindmica
estable y pueda funcionar al 100%.

Para llegar a conseguir un ambiente gamificado en el aula, la teoria de Werbach y Hunter
(2012) menciona las seis D™

1-“Definir los objetivos: Los objetivos han de ser claros para conseguir una meta
y es fundamental tenerlos fijados antes de comenzar ninglin proceso. Son vitales
para establecer la razon por la que se quiere incluir la gamificacion.

2-Delinear los comportamientos objetivos: Es importante determinar los

comportamientos que se quieren conseguir con los objetivos marcados.

3-Describir a los jugadores: El perfil de los jugadores es algo fundamental a la
hora de buscar elementos motivadores que les llamen la atencion y el interés.

12



4-Diseiiar los ciclos de actividad: Los juegos siempre han de tener un proceso;
tienen que contar con un inicio, un desarrollo y una meta o fin.

S-Diversion: Esto no es facil de intuir al principio, pero la experiencia y los
propios alumnos iran dando las claves para conseguirlo.

6-Desplegar las herramientas adecuadas: Es fundamental contar con un buen
equipo de trabajo para que cada uno aporte sus estrategias y herramientas
enriqueciendo asi el proceso”.

13
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2.3.EL JUEGO Y LAS MATEMATICAS

Las matematicas son, en muchas ocasiones, consideradas como una materia densa y poco
atrayente por los estudiantes, ya que generalmente parecen estar alejadas de los centros

de interés de estos y, a veces, incluso son tan abstractas que semejan alejarse de la
realidad.

Aunque la idea colectiva de juego suele estar ligada a pasatiempo y no a ensefianza,
autores como Guzman (1984), enfocan sus teorias a una relacion muy estrecha entre estos
dos conceptos (juego y ensefianza), considerando la matematica como un juego que
presenta los mismos estimulos que el resto.

A este respecto, podemos fijarnos en la relacion que nos plantean Alsina y Planas (2008,
p 84-89) cuyo andlisis compara los procedimientos que intervienen en el juego y las
matematicas:

“-Tanto el juego como las matematicas comienzan con la introduccidon de unas normas o
pasos a seguir.

-La practica de las matematicas, al igual que el juego, implica la familiarizacion con una
serie de normas. Tanto para desarrollar una operacién matematica como para jugar a un
juego es vital saber los pasos que hemos de seguir para conseguir llegar a nuestro objetivo.

-El dominio de la técnica nos facilita el trabajo y nos aporta estrategias tanto en el juego
como en las matematicas.

-Explorar y conocer diversas tacticas tanto de las matematicas como del juego nos facilita
la realizacion de estos.

-La practica de nuevas experiencias y estrategias nos facilita el potencial para lograr
nuevos modelos y modalidades.”

Una vez ya hemos hecho una pequefia comparacion de semejanzas entre el juego y las
matematicas es hora de centrarse en la importancia que tiene el propio juego en el
aprendizaje de las matematicas. El juego ha de provocar en el alumno un trabajo mas
motivador y estimulante en el aprendizaje y, a modo de justificacion, nos fijamos en el
“Decalogo del Juego”, (Alsina, 2006):

1- “El juego es la parte mas real de la vida de los nifios.

14
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2- Las actividades ludicas son enormemente motivadoras.

3- Trata diferentes tipos de conocimientos, habilidades y actitudes hacia las
matematicas.

4- Los aprendices pueden afrontar contenidos matematicos sin miedo al fracaso
inicial.

5- Permite aprender del propio error y del de otros.

6- Respeta la diversidad.

7- Admite el desarrollo de capacidades psicoldgicas necesarias para el aprendizaje
matematico, como la atencidn, la concentracion, la percepcion, la memoria, la
busqueda de estrategias, etc.

8- Facilita el proceso de socializacion y, a su vez, la autonomia personal.

9- El curriculo actual recomienda muy especialmente el aspecto ludico de las
matematicas y la aproximacion a la realidad de los nifios.

10- Persigue y consigue en muchas ocasiones el aprendizaje significativo” (p.84).

Algunos autores, como Guzman (1988), confirman que hay actividades en el aula como
las matemadticas que nunca dejan de ser totalmente un juego, aunque en la mayoria de las
ocasiones no sean tratadas como tal.
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2.4 NEUROEDUCACION

La neuroeducacion es la disciplina que relaciona la neurociencia con la psicologia y la
pedagogia. En tiempos pretéritos, la tendencia era siempre a pensar que la emocion y el
aprendizaje no iban de la mano, pero en la actualidad cada vez estd mas presente en las
teorias de la neuroeducacion la idea de que se encuentran totalmente relacionados.

De hecho, autores como David Bueno (2019) afirman que la emocion afecta mucho al
aprendizaje. Es conocido que en el proceso de ensefianza-aprendizaje ejerce una gran
influencia la manera de trasmitir conocimientos del docente, pero también las emociones
adecuadas ayudan a los alumnos a efectuar un aprendizaje significativo y a asimilar mejor
los conceptos.

A lo largo de la vida educativa de un alumno discurren muchos docentes, pero con el paso
de los aios, solo quedan en el recuerdo aquellos que generan emocidn, bien sea buena o
mala. Parece ser que con los aprendizajes ocurre algo semejante: aquello que implica a
las emociones cala mas en la persona y se retiene mejor.

Por otra parte, Bueno (2019) poner también de manifiesto la importancia que tiene para
la sociedad que los alumnos sean emocionalmente competentes, ya que de este modo
gestionaran los acontecimientos desde una actitud de respeto. Rizzolatti (2006) menciona
la relevancia de las neuronas espejo tanto en los procesos de interaccién con otros como
en el aprendizaje compartido, ambos imprescindibles para el aprendizaje integral y el
desarrollo de las personas.

Siguiendo la misma linea de pensamiento, la autora B. Ibarrola (2013) defiende que la
educacion emocional nos aporta muchas capacidades, ya que lo primero que hace una
persona antes de pensar es sentir, por lo que la emocion precede al pensamiento. Esta
autora defiende también la influencia que tiene la inteligencia emocional en la felicidad,
de modo que si una persona estd entrenada en sus emociones las gestionara mejor y podra
ser mas feliz. En consecuencia, un entorno lleno de emociones correctamente manejadas
facilita a las personas un estado de seguridad y de confianza que aporta paz y estabilidad,
lo que favorece un sentimiento de felicidad.

Centrandonos en el campo del aprendizaje, en la actualidad existen teorias que afirman
que la cogniciéon y la emocion van de la mano, de manera que las emociones no solo

influyen en quien aprende, sino que también en quien ensefia.

Por su parte, Ibarrola (2013) ofrece un listado de emociones que favorecen y desfavorecen
el estado del aula. Las primeras son necesarias para crear un clima emocionalmente
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saludable en el aula, ya que en el momento en el que disminuye el estrés y la presion
aumente la calma. Algunas de las emociones positivas que cita la autora son la curiosidad,
el interés, la confianza (tanto en uno mismo como en los demas) o la calma. Por el
contrario, algunas de las emociones a evitar en el aula son el aburrimiento, la
competitividad, la ansiedad o el miedo, ya que dificultan el aprendizaje (a la vez que
aumenta la ansiedad y el estrés, disminuye el rendimiento en el aula).

Francisco Mora (2013) sigue la misma linea, defendiendo que a través del disfrute o de
la emocién se puede aprender y afiade, ademas, que un feedback de manera inmediata
permite mantener el estado de atencion optimo. Estos elementos se encuentran presentes
en el juego, ya que aporta a los alumnos un feedback inmediato y, ademas, genera en ellos
una importante variedad de emociones.

2.4.1. NEUROEDUCACION Y JUEGOS DE MESA

La neuroeducacion considera el juego como una herramienta didactica que aporta
numerosas posibilidades a la hora de desarrollar las diferentes areas cerebrales. En este
sentido, se considera fundamental la interacciéon de grupos para el desarrollo y la
generacion de las emociones. En consecuencia, los juegos grupales (en particular, juegos
de mesa) posibilitan la conexidon de elementos sociales, emocionales y cognitivos del
alumnado.

Segun la teoria de las neuronas espejo de Rizzolatti (2006), anteriormente mencionada, a
través del juego de mesa desarrollan ciertas aptitudes bésicas, como son:

-Aptitud Verbal: El juego de mesa es uno de los mayores facilitadores de didlogo
entre los alumnos, lo que influye en el desarrollo del area verbal.

-Aptitud Numérica: Los juegos de mesa ayudan a trabajar los conceptos de forma
significativa, generando un aprendizaje donde el estudiante es el protagonista y
parte activa de este.

-Aptitud Espacial y Razonamiento Logico: Ambas se encuentran relacionadas
con la adquisicion de representaciones visuales, por lo que ayudan a la adquisicion

de destrezas tanto en las matematicas como en la lecto-escritura.

-Atencion y Memoria: Es un requisito basico para cualquier aprendizaje que, en
particular, se ejercita en el caso de los juegos de mesa se ejercita.
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3. INTERVENCION DIDACTICA

Después de fijar el marco tedrico sobre el que se fundamenta la intervencion didactica
que nos ocupa, estableceremos el contexto de la misma, tanto el referido al Centro Escolar
como al propio aula.

3.1.CONTEXTUALIZACION DEL CENTRO

Antes de comenzar con la descripcion de la intervencion didéctica, es preciso
contextualizar el Centro Escolar donde se desarrolla la misma. Se trata de un colegio
concertado situado en una villa interior del centro de Asturias, Pravia, capital del concejo
con el mismo nombre.

El alumnado escolarizado en el colegio esta dividido en dos grupos en cada curso, segin
las asignaturas optativas. En esta propuesta, los grupos implicados seran los de segundo
de Educacion Primaria: uno seré el grupo de referencia durante toda la intervencion y el
otro, sera el grupo de control.

3.2.CARACTERISTICAS DEL GRUPO AULA

El grupo de referencia cuenta con trece alumnos de los cuales nueve son nifios y cuatro
nifias. Cabe destacar que solo uno de ellos estd diagnosticado con Necesidades
Especificas de Apoyo Educativo, en concreto TDAH (Trastorno Déficit de Atencion e
Hiperactividad). Ademas, hay otra alumna que esta a la espera de un diagndstico de la
orientadora del centro, ya que ha llegado nueva al centro este curso, derivada de otro, con
las asignaturas del curso previo sin superar; en la actualidad cursa segundo de Primaria,
pero con las asignaturas troncales, lengua, matematicas e inglés, adaptadas a los
contenidos no adquiridos del primer curso.

El otro grupo de segundo de Educacion Primaria, el grupo de control en esta intervencion
educativa, cuenta con once alumnos de los cuales seis son nifias y cinco nifios. No hay
ningiin alumno diagnosticado con Necesidades Especificas de Apoyo Educativo ni
ningin alumno que precise algun tipo de apoyo en el aula.

3.3.MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

Las adaptaciones que se han llevado a cabo en el desarrollo de la propuesta solo han sido
significativas en un caso. Como se comenta anteriormente hay un alumno con diagnostico
TDAH, pero este no presenta la necesidad de adaptaciones significativas, pues sigue el
ritmo del resto de compaiieros, siempre y cuando las normas y las explicaciones sean
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claras y concisas. Durante todo el proceso se ha insistido con este alumno en que
comprendiera lo que sucedia en cada momento y supiera como tenia que actuar.

En el caso de la otra alumna que se menciona, si que ha habido una adaptacion
significativa a los conceptos que ella alcanza (las multiplicaciones estan atin muy lejos de
su nivel actual). Trabaja con las sumas sin llevadas y con conceptos de repaso que ya
tiene previamente adquiridos. Se le intentan introducir también los nimeros superiores al
cincuenta, ya que desconoce incluso sus nombres.

3.4.CONTENIDOS Y COMPETENCIAS

Tanto los contenidos como las competencias que se trabajan en el desarrollo de esta
propuesta educativa han sido obtenidos del curriculo de Educacién Primaria del
Principado de Asturias que se establece en el Decreto 81/2014, de 18 de agosto, ya que,
aunque ha sido publicado un nuevo decreto en el curso vigente en segundo de Educacion
Primaria aun se trabaja con el decreto mencionado.

En cuanto a los contenidos, se trabajaran de todos los bloques, aunque principalmente se
abarcaran los contenidos del Bloque 2, debido a que el tema a tratar, la multiplicacion,
pertenece a dicho bloque.

Bloque 1: Procesos, métodos y actitudes en matematicas.
-“Identificacion de los datos de un problema, determinacién de la operacion a
realizar y expresion de la respuesta de forma correcta.
-Expresion de la solucion de un problema de forma oral” (p.149).

Bloque 2: Numeros
-“Resolucion de problemas elementales.
-Confianza en las propias posibilidades, curiosidad, interés y perseverancia en la
busqueda.
-El doble como suma o como multiplicacion.
-Andlisis, debate y valoracion del resultado obtenido” (p. 150).

Bloque 3: Medida
-“Estimacion de resultados de medidas en contextos familiares.
-Comparacion de objetos segun longitud, peso o masa.
-Eleccion de instrumentos de medida adecuados™ (p. 151).

Bloque 4: Geometria

-“Comparacion y clasificacion de figuras planas.
-Reconocimiento de cuerpos geométricos” (p.152-154).
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Bloque 5: Estadistica y probabilidad
-“Estimacion de resultados asociados a juegos y sucesos cotidianos.
-Participacion y colaboracion activa en el trabajo en equipo respetando el trabajo
de las demas personas” (p. 155).

Con respecto a las competencias, tal y como se indica en el curriculo de Educacion

Primaria del Principado de Asturias, se trabajan aquellas establecidas en el articulo 2.2
del Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero:

e Comunicacion lingiiistica

Ha de introducirse un lenguaje matematico basico, pero adecuado. Mediante la resolucion
de los juegos, los alumnos practicardn la comprension de los textos y sus destrezas a la
hora de comunicarse.

¢ Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia

Los alumnos trabajaran y adquirirdn términos y conceptos matematicos mediante el uso
del juego, a la vez que comprenden las correspondientes representaciones matematicas.

e Competencia digital

Se pondran en practica y se comprobara la veracidad de las fuentes de informacion,
utilizando las tecnologias como fuente de informacion a la hora de resolver sus
inquietudes. Por este motivo, los estudiantes han de desarrollar también cierta capacidad
de uso y procesamiento critico de la informacion.

e Aprender a aprender

Los alumnos han de tener un conocimiento bésico sobre lo que saben y lo que desconocen
y a su vez ha de fomentarse la generacion de estrategias para afrontar las tareas que se
plateen. Ademads, es importante que cuenten con una buena motivacion y una necesidad
de aprender y mejorar, que en este caso es proporcionada por la introduccion del juego.
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e Competencias sociales v civicas

Los alumnos han de trabajar en igualdad, independientemente de las cualidades de las
personas que tengan a su lado. Asi mismo, con la introduccidn del juego se trabajan temas
como la justicia y los derechos de todos los seres humanos, mientras se manifiesta en
ellos una solidaridad de ayuda al compafiero ante los conflictos.

e Sentido de la iniciativa v espiritu emprendedor

Es importante que comprendan el funcionamiento y las reglas sociales mientras crean la
capacidad de generar estrategias de mejora de forma creativa, y que hagan una
autoevaluacion de su propio proceso, el cual serd el mejor indicador de mejora para ellos.

e Conciencia y expresiones culturales

El respeto de los tiempos de los demés y de la diversidad es algo fundamental que se
trabaja en el desarrollo de toda la propuesta educativa con los alumnos, ya que son
elementales tanto la expresion como el valor que se da al esfuerzo y el trabajo de todos
los miembros del grupo, dentro de las capacidades propias de cada alumno.

3.5.0BJETIVOS DE APRENDIZAJE

La presente intervencion didactica tiene como proposito el desarrollo por parte de los
alumnos de segundo de Educacion Primaria de diversas capacidades, tomando como base
los objetivos generales que se deben alcanzar en Primaria, asi como los objetivos relativos
al area de Matematicas. Ademas de los anteriores, se han establecido una serie de
objetivos especificos que pretenden alcanzarse atendiendo Uinicamente a los contenidos
que se han trabajado a lo largo de esta intervencion.

3.5.1. OBJETIVOS GENERALES DE LA EDUCACION PRIMARIA

Esta intervencion didactica pretende que los alumnos alcancen algunos de los objetivos
generales estipulados para la Educacion Primaria por el articulo 7 del Real Decreto
126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el curriculo basico de Educacion
Primaria (Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte, 2014):

e “Desarrollar habitos de trabajo individual y de equipo, de esfuerzo y de
responsabilidad en el estudio, asi como actitudes de confianza en si mismo,
sentido critico, iniciativa personal, curiosidad, interés y creatividad en el
aprendizaje, y espiritu emprendedor.
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e Adquirir habilidades para la prevencion y para la resolucion pacifica de conflictos,
que les permitan desenvolverse con autonomia en el &mbito familiar y doméstico,
asi como en los grupos sociales con los que se relacionan.

e Conocer, comprender y respetar las diferentes culturas y las diferencias entre las
personas, la igualdad de derechos y oportunidades de hombres y mujeres y la no
discriminacién de personas con discapacidad.

e Desarrollar las competencias matematicas basicas e iniciarse en la resolucion de
problemas que requieran la realizacion de operaciones elementales de calculo,
conocimientos geométricos y estimaciones, asi como ser capaces de aplicarlos a
las situaciones de su vida cotidiana” (p 5-6).

3.5.2. OBJETIVOS DEL AREA DE MATEMATICAS

Con respecto al area de Matematicas, la presente intervencion didactica pretende que los
alumnos alcancen algunos de los objetivos dispuestos en el Decreto 82/2014, de 28 de
agosto, por el que se regula la ordenacion y se establece el curriculo de Educacion
Primaria en el Principado de Asturias (Consejeria de Educacion, Cultura y Deporte,
2014):

e “Apreciar el papel de las matematicas en la vida diaria, disfrutar con su uso y
reconocer el valor de actitudes como la exploracion de distintas alternativas, la
conveniencia de la precision o la perseverancia en la biisqueda de soluciones.

e Conocer, valorar y adquirir seguridad en las propias habilidades matematicas para
afrontar situaciones diversas que permitan disfrutar de los aspectos creativos,
estéticos o utilitarios y confiar en sus posibilidades de uso.

e Desarrollar habitos de trabajo individual y de equipo, de esfuerzo y de
responsabilidad en el estudio, asi como actitudes de confianza en las propias
posibilidades, curiosidad, interés y constancia en la interpretacion de datos, con
sentido critico; afrontar los problemas de forma creativa, aprender de los errores,
reelaborar los planteamientos previos, elaborar nuevas ideas, buscar soluciones y
llevarlas a la practica.

e Discutir de forma argumentada la estrategia utilizada para resolver un problema,
respetando y valorando otras opiniones. Conocer y apreciar los valores y normas
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de convivencia, aprender a obrar de acuerdo con ellas, prepararse para el ejercicio
activo de la ciudadania y respetar los derechos humanos, asi como el pluralismo
propio de una sociedad democratica (p 140 -155).

3.5.3. OBJETIVOS ESPECIFICOS DE LA INTERVENCION DIDACTICA

En este apartado, se describen los objetivos especificos que se pretenden conseguir
llevando a la practica las actividades de la intervencion didactica. El objetivo fundamental
es brindar a los alumnos una forma ludica y dindmica de trabajar en la asignatura de
matematicas, no obstante, se presentan ademas los siguientes objetivos especificos:

-Introducir el juego en el aula de Primaria.

-Adecuar el juego presentado a los objetivos, contenidos y criterios planteados en el Plan
General Anual (PGA).

-Desarrollar el calculo mental de los estudiantes.

-Fomentar el desarrollo de actitudes de compaifierismo.
-Aumentar la motivacion del alumnado.

-Desarrollar la atencion de los estudiantes.
-Comprender y respetar normas.

-Conocer y manejar las tablas de multiplicar.

3.6.TEMPORALIZACION

La propuesta educativa se plantea para ser desarrollada durante el mes de marzo del afio
2022 en las sesiones de matematicas del aula (cuatro a la semana). Utilizando dos sesiones
completas (inicial y final) y veinte minutos el resto de las sesiones.

Semana 28 febrero - 4 marzo

-Sesion inicial (1hora)

-Sesiones 1 y 2 (20 minutos cada una)
Semana 7 - 11 marzo

-Sesiones 3 y 4 (20 minutos cada una)

Semana 14 - 18 marzo
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- Sesiones 5y 6 (20 minutos cada una)
Semana 21 - 25 marzo

- Sesiones 7 y 8 (20 minutos cada una)
Semana 28 marzo - 1 abril

-Sesion 9 (20 minutos)

-Sesion final (1 hora)

3.7.DESCRIPCION DE LOS MATERIALES Y DEL JUEGO

Los materiales utilizados para la intervencion didéctica se han dividido en tres grupos,
segun las tres actividades que se desarrollan a lo largo de la misma. Todos los materiales
que se presentan en esta intervencion son de elaboracion propia.

3.7.1. ACTIVIDAD 1: SESION INICIAL

Para esta actividad se utilizard figuras recortadas en folios blancos con monstruos
impresos. Se les presentan a los alumnos diez monstruos, como los de la siguiente figura,
divididos en dos, una parte contendra el producto y la otra los factores. Los alumnos
tendran cuatro minutos para colocar los monstruos de forma correcta, es decir, han de
unir los factores con el producto correspondiente.

FIGURA 1: Ejemplo material actividad de la sesion inicial.

Los materiales que se proporcionan para la adaptacion significativa cumplen la misma
funcién y tienen el mismo método de resolucion, solo que sustituyen las multiplicaciones
por sumas: en una parte se encontrarian los sumandos y en la otra, el total de la suma
como se observa en la siguiente figura.

YD

Slo=e=ShS

)
=]

FIGURA 2:Ejemplo material actividad de la adaptacion en la sesion inicial.
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3.7.2. ACTIVIDAD 2: SESIONES DE DESARROLLO

Aunque las normas y las condiciones del juego fueron cambiando segiin avanzaron las
sesiones, el material que se empleo en todas ellas fue el mismo. El principal protagonista
de estas sesiones fue el tablero que se muestra en la siguiente figura. Es un material de
elaboracion propia y esta construido con el programa Word, luego se imprimi6 en vinilo
sobre una base de PVC y se le anadieron velcros, para que las operaciones pudieran ir
cambidndose y el juego no resultase mondtono.
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FIGURA 3: Tablero de juego

Como se puede contemplar el tablero tiene un gran parecido con el famoso juego del
“Monopoly”, pues este va a ser, con diversas adaptaciones, lo que sirva de guia a la
hora de plantear el juego en el aula.

Hay diferentes tipos de casillas en el tablero:

-Las casillas con bordes de colores (16): Hay un total de 16 casillas, dos de cada
color y en ellas habra siempre una multiplicacion que los alumnos han de resolver
y si aciertan sumaran los puntos indicados en el recuadro de color; marrén, 1
punto; azul, 2 puntos; morado, 3 puntos; naranja, 4 puntos; rojo, 5 puntos;
amarillo, 6 puntos; verde, 7 puntos; y azul marino, 8 puntos.) Estas casillas son
intercambiables gracias al velcro y pueden introducirse en ellas las sumas.
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FIGURA 4: Ejemplo casillas con suma y velcro

-Las casillas rosas (2): Suerte, contendran preguntas de contenidos de repaso ya
vistos en el aula, estas preguntas abarcaran contenidos de todos los bloques
incluidos en el curriculo de Educacion Primaria del Principado de Asturias para
2° de Primaria. Si el alumno acierta la pregunta sumara 5 puntos a su marcador.

FIGURA 5: Ejemplo tarjetas suerte

-Las casillas verdes (2): Caja de comunidad, tendran preguntas de calculo mental
y al igual que las tarjetas de suerte sumaran 5 puntos si se aciertan.

FIGUIéA 6: Ejemp.l; ‘ta;f};atv ;:aja comnia’ad
-La casilla amarilla (1): Casilla de salida, otorgara tres puntos al jugador por el
simple hecho de atravesarla.

-La casilla azul claro (1): Haré que el jugador que caiga en ella pierda el turno.
Previamente se les explicaran las normas del juego con una ficha (anexo 1), para que estas
estén claras antes de comenzar.

-Lo primero sera colocar en el tablero las tarjetas de suerte y caja de comunidad.
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-Cada jugador ha de escoger una ficha que le represente en el tablero y se colocan
en la casilla de salida.

-Se decide el jugador encargado del registro de los puntos en la tabla (anexo 2).
-Dos o mas fichas pueden coincidir en la misma casilla.

-El dado tiene que caer siempre dentro del tablero.

-El jugador tiene que responder en el tiempo estipulado, sino perdera turno.

-La casilla de salida suma 3 puntos y las casillas de suerte y caja de comunidad 5
-El juego finaliza cuando el primer jugador sume 30 puntos.

-Comienza el jugador de menor edad y se continua en el sentido de las agujas del
reloj.

3.7.3. ACTIVIDAD 3: SESION FINAL

Los materiales que se presentan para esta sesion cumplen la misma funcion que los que
se habian presentado en la sesion inicial y la mecanica de trabajo es la misma, el tinico
cambio se refleja en la estética de estos, tal y como se puede apreciar en la siguiente
figura.

FIGURA 7:Ejemplo material actividad de la sesion final.

El mismo cambio se produce con los materiales de la adaptacion significativa que del
mismo modo que los anteriores se muestran en la siguiente figura.

000 000 000 000 000
(&)
] ] — S ]

FIGURA 8:Ejemplo material actividad de la adaptacion en la sesion final.
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3.8. DESARROLLO DE LA INTERVENCION

A continuacion, se detallan las actividades llevadas a cabo en la sesion inicial, las sesiones
de desarrollo y la sesion final:

3.8.1. SESION INICIAL

Para comenzar la propuesta, lo primero es plantear a los alumnos el proyecto dando unas
pequenias pinceladas de lo que se va a hacer en las proximas semanas. Esta sesion tiene
lugar después de haber tenido ya contacto con los dos grupos de alumnos, ya que se
llevard a cabo tanto en el grupo de control (2°B) como con el grupo de referencia (2°A),
y los resultados obtenidos formaran parte de los recursos que se utilicen para evaluar la
intervencion.

Una vez se ha explicado la intervencion a los alumnos y estos conocen a grandes rasgos
lo que se les plantea para las proximas semanas, se les ofrece el material de la actividad
indicada para esta sesion, las figuras de monstruos, asi como una serie de directrices.
Cuentan con cuatro minutos de tiempo para realizar la actividad y, o bien cuando
consideren que hayan finalizado o bien cuando se termine el tiempo, han de levantar las
manos, de modo que no pueden volver a tocar los materiales hasta que se les indique de
nuevo.

Una vez haya finalizado el tiempo y se hayan registrado los datos obtenidos, se corrigen
a partir de los resultados correctos, comparando estos con los obtenidos y llevando a cabo
una puesta en comun de los errores que se han cometido y del motivo de estos.

Los resultados obtenidos en los dos grupos se registran en una tabla, que se muestra en la
siguiente figura, para poder compararlos con los resultados de la sesion final y valorar el
proyecto.

2° A GRUPO REFERENCIA 2°B GRUPO CONTROL
Alumnos Tiempo | Aciertos Alumnos Tiempo | Aciertos
Alumno 1 0,43 8 Alumno A 1,36 10
Alumno 2 0,47 8 Alumno B 0,13 10
Alumno 3 1,18 10 Alumno C 0,0 8
Alumno 4 0,04 7 Alumno D 2,2 7
Alumno 5 1,26 10 Alumno E 0,02 10
Alumno 6 1,09 10 Alumno F 0,55 8
Alumno 7 0,88 8 Alumno G 2,18 10
Alumno 8 0,20 8 Alumno H 1,43 10
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Alumno 9 1,06 10 Alumno I 1,18 8
Alumno 10 0,51 3 Alumno J 1,45 10
Alumno 11 2,01 10 Alumno K 1,59 10
Alumno 12 0,50 7
Alumno 13 0,0 10

Tabla 1: Resultados prueba inicial, incluyendo tiempo sobrante de los cuatro minutos y los aciertos de cada uno de
los alumnos.

3.8.2. SESIONES DE DESARROLLO

Cada una de las sesiones que se reflejan en este apartado seran repetidas dos veces, ya
que la mecanica de la intervencion es dividir a los alumnos en dos grupos. Por lo que
cada semana como explicita la temporalizacion tendra dos sesiones, pero estas seran
espaciadas en cuatro dias.

Sesion 1 v sesion 2:

Seran la toma de contacto de los alumnos con el juego, por lo que lo que mas prima en
estas primeras sesiones es que los alumnos interioricen la mecanica del juego y no tanto
el resultado final de las partidas.

Sesion 3 v sesion 4:

Una vez que la mecanica del juego ha sido adquirida por los alumnos, la intencion de
estas sesiones es mejorar su aprendizaje, por lo que las normas pasan a ser mas estrictas:
los jugadores solo tienen una oportunidad de respuesta, debido a lo cual tienen que pensar
bien antes de responder.

Sesion 5 v sesion 6:

Con la mecénica adquirida y observando la mejora de los alumnos en las sesiones
previas se aiade en estas sesiones el factor tiempo. Contamos con un reloj de arena y
los alumnos solo tienen un minuto para pensar su respuesta, siendo vélida solo la
primera de las opciones que estos digan en voz alta.

Sesion 7 v sesion 8:

Pasadas ya tres semanas desde el inicio del proyecto, los alumnos tienen un control
elevado del juego, pero se observa que el tiempo de respuesta sigue siendo amplio, lo que
quita dinamismo a las partidas. Por este motivo, en estas dos sesiones se decide reducir
el tiempo méaximo de respuesta a treinta segundos. Esto aporta intensidad y motivacion al
aprendizaje de los alumnos implicados.
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Sesion 9:

Para la ultima sesion, tras ver la evolucion de los alumnos a lo largo de las anteriores
sesiones, son ellos, bajo supervision, los encargados de llevar las partidas. Su
responsabilidad comienza desde el principio (colocar el tablero, fichas, tarjetas...),
pasando por el control de puntuaciéon del juego y llegando al final, donde sus
responsabilidades son la suma de puntuaciones y la recogida del material.

Durante el trascurso de las sesiones se ha llevado un escrutinio global de las partidas que
ha jugado cada uno de los jugadores, asi como de su ntimero de victorias, para comprobar
el avance de cada uno de ellos. El resultado de este avance se pone de manifiesto en la
siguiente tabla:

GRUPO 1 GRUPO 2
Alumnos Partidas | Victorias Alumnos Partidas | Victorias
Alumno 1 8 3 Alumno 7 9 0
Alumno 2 8 1 Alumno 8 8 1
Alumno 3 7 0 Alumno 9 9 3
Alumno 4 7 0 Alumno 10 9 0
Alumno 5 9 2 Alumno 11 9 2
Alumno 6 9 3 Alumno 12 8 1
Alumno 13 9 2

Tabla 2: Registro de partidas y victorias durante las 9 sesiones de desarrollo

3.8.3. SESION FINAL

Esta sesion, salvando el cambio de los materiales ya mencionado en el anterior apartado,
sigue la misma dindmica que la actividad de la sesion inicial, por lo que los alumnos ya
conocen la mecénica y los procedimientos a seguir cuando se les entregan los materiales.
Comienza la actividad ofreciéndoles de nuevo un tiempo de cuatro minutos y la opcion
de levantar la mano una vez consideren que han finalizado, para contabilizar el tiempo
que les sobra, obteniéndose los resultados que se muestran la siguiente tabla:

2° A GRUPO DE REFERENCIA 2°B GRUPO DE CONTROL
Alumno Tiempo | Aciertos Alumno Tiempo | Aciertos
Alumno 1 1,54 10 Alumno A 0,57 10
Alumno 2 1,06 10 Alumno B 0,26 10
Alumno 3 1,41 10 Alumno C 0,13 8
Alumno 4 0,58 10 Alumno D 0,04 8
Alumno 5 2,05 10 Alumno E 1,3 8
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Alumno 6 1,18 10 Alumno F 0,38 10
Alumno 7 1,21 10 Alumno G 1,49 10
Alumno 8 0,38 10 Alumno H 1,48 10
Alumno 9 1,58 10 Alumno I 0,57 8
Alumno 10 1,36 7 Alumno J 1,55 10
Alumno 11 2,15 10 Alumno K 1,64 10
Alumno 12 0,59 10

Alumno 13 1,15 10

Tabla 3:resultados prueba final, incluye el tiempo sobrante de los cuatro minutos y los aciertos de cada uno de los
alumnos.

Una vez mas, cuando los datos obtenidos estan anotados, se corrigen y comparan y se
informa a los alumnos de sus resultados, para ofrecerles un feedback inmediato de su
trabajo. Ademas, tras haber completado la actividad, se ofrece al grupo de control una
demostracion practica, donde ellos mismos participan, del funcionamiento y desarrollo
del proyecto que se ha llevado a cabo durante esas semanas con sus compafieros.

Para finalizar esta sesion, se les entrega tanto a los alumnos como a los docentes
responsables de los grupos una rubrica de valoracion de la intervencion.

El grupo de referencia ha de evaluar el inicio, el desarrollo y el fin del planteamiento de
la intervencion didactica, para lo que hacen uso de la siguiente tabla, donde aparece una
escala de Likert con cuatro opciones, donde los alumnos deben responder a cuatro
preguntas marcando el emoticono adecuado. La cara muy alegre verde oscuro implica
muy bien, la cara alegre verde claro implica bien, la cara seria amarilla implica regular y
la cara triste naranja mal.

- YL

1. ;Te ha gustado el juego?

2. (Crees que te ha ayudado a aprender las
tablas de multiplicar?

3. ;Te gusta aprender matematicas jugando?

4. ;[Te han gustado las actividades de los
cohetes y los monstruos?

Tabla 4:Tabla de valoracion del proyecto para el grupo de referencia.
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Andlogamente, el grupo de control ha de evaluar las actividades inicial y final, ademas
de sus intereses por el juego a la hora de aprender un contenido matematico, como lo han

hecho sus companeros.

- @008

1. ;Te han gustado las actividades de los cohetes
y los monstruos?

2. ;Te ha gustado el juego?

3. (Te gustaria haber jugado al juego para
aprender a multiplicar?

4. ;Te gusta aprender matematicas jugando?

Tabla 5:Tabla valoracion del proyecto para el grupo de control.

Por ultimo, la valoracion de los docentes se abre mas a la metodologia empleada, la
gamificacion, y el efecto que causa en las aulas y en los alumnos, no se limita solamente
a lo concerniente a la intervencion realizada.

TUTOR/A GRUPO: 1 2 3 4

1.La introduccién del juego influye positivamente en los
aprendizajes de los alumnos

2.La introduccion del juego influye positivamente en la
motivacion de los alumnos

3.El proyecto se ha adaptado a los objetivos, la metodologia
y el alumnado

4.Valora la utilidad de la actividad en general

5.Consideras que ha de utilizarse con mas frecuencia la
actividad en el aula

6.Se han cumplido tus expectativas iniciales ante la
metodologia propuesta (el juego)

Tabla 6:Tabla valoracion del proyecto para tutores de los grupos.

3.9.EVALUACION

En este apartado se aportan las evaluaciones que los alumnos han hecho, a posteriori,
acerca de la intervencion didactica efectuada, asi como la de los dos maestros tutores
implicados en la misma. Por otra parte, también se ha incluido una evaluacion de los
resultados obtenidos por los alumnos
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3.9.1. EVALUACION DE LOS ALUMNOS HACIA EL PROYECTO

Los alumnos han sido los principales implicados en el desarrollo de la intervencion

didactica que se ha llevado a cabo, por lo que se considera indispensable su opinion a la

hora de evaluarla. Como se comenta en el desarrollo de la puesta en practica de la misma,
en la ultima de las sesiones se pasd un cuestionario de valoracion, obteniendo unos

resultados positivos que se pueden observar en las siguientes tablas:

Nombre:

los monstruos?

1. ;Te ha gustado el juego? 13 0 0 0
2. ;Crees que te ha ayudado a aprender las tablas 9 3 1 0
de multiplicar?

3. ;Te gusta aprender matematicas jugando? 8 3 1 1
4. ; Te han gustado las actividades de los cohetes y 11 2 0 0

Tabla 7:Tabla de resultados de la valoracion del proyecto del grupo de referencia

Nombre:

©

1. ;Te han gustado las actividades de los cohetes y

10 1 0 0
los monstruos?
2. ;Te ha gustado el juego? 11 0 0 0
3. ;Te gustaria haber jugado al juego para aprender 9 ) 0 0
a multiplicar?
4. ; Te gusta aprender matematicas jugando? 9 1 1 0

Tabla 8: Tabla de resultados de la valoracion del proyecto del grupo de control

Ademas, se considera importante también la valoracion de los maestros tutores

responsables de los alumnos, ya que son las personas que mas conocen a los alumnos y
se consideran indispensables a la hora de valorar la influencia de la propuesta en el

proceso de ensenanza aprendizaje de los alumnos. Los resultados de esta valoracion se

resumen graficamente en la siguiente tabla:

TUTOR/A GRUPO: 1 2 3
1.La introduccién del juego influye positivamente en los 0 0 0
aprendizajes de los alumnos
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2.La introduccion del juego influye positivamente en la 0 0 0
motivacion de los alumnos
3.El proyecto se ha adaptado a los objetivos, la metodologia y 0 0 0
el alumnado
4.Valora la utilidad de la actividad en general 0 0 0
5.Consideras que ha de utilizarse con madas frecuencia la

.. 0 0 0
actividad en el aula
6.Se han cumplido tus expectativas iniciales ante la 0 0 0
metodologia propuesta (el juego)

Tabla 9:Tabla de resultados valoracion del proyecto de los tutores de los grupos.

3.9.2. EVALUACION A LOS ALUMNOS

Una parte fundamental para la evaluacion es la observacion de si ha habido o no un
progreso en los alumnos gracias a la utilizacion del juego. Para ello se ha utilizado el
grupo de control. Tanto la prueba inicial como la final fueron realizadas con los dos
grupos. Los resultados de las comparaciones entre la prueba inicial y la final se pueden
observar en la siguiente tabla:

2° A (referencia) 2°B (control)
Alumno Tiempo | Aciertos Alumno Tiempo | Aciertos

Alumno 1 Alumno A
Alumno 2 Alumno B
Alumno 3 Alumno C
Alumno 4 Alumno D
Alumno 5 Alumno E
Alumno 6 Alumno F
Alumno 7 Alumno G
Alumno 8 Alumno H
Alumno 9 Alumno I
Alumno 10 Alumno J
Alumno 11 Alumno K
Alumno 12

Alumno 13

Tabla 10:Tabla comparativa resultados grupo control y grupo de referencia.

En la tabla anterior, el color verde indica mejora, el color rojo empeoramiento y el color
blanco indica que el alumno sigue igual, no mejora ni empeora.

Viendo los resultados obtenidos en las pruebas iniciales (tabla 1) se llegaba a la siguiente
conclusion; los alumnos del grupo de control partian con ventaja respecto a los alumnos
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del grupo de referencia tanto en agilidad, por el tiempo, como en adquisicion de
conceptos, por el nimero de aciertos.

Pero observando los datos obtenidos con la comparacion del inicio y el final (tabla 10) se
ve que claramente la introduccion del juego afecta de manera positiva a los resultados
obtenidos por el grupo de referencia ya que se ve de manera general una clara mejoria en
el tiempo de respuesta y ademads se ve una mejoria destacable en los alumnos que habian
cometido fallos en la primera.

3.9.3. EVALUACION DE LA PROPIA INTERVENCION

Es importante valorar el trabajo que se lleva a cabo con los alumnos y los resultados que
se obtienen, pero una parte fundamental de la intervencion didactica es también la
evaluacion general de la propia intervencion, de cara a dejar constancia de propuestas de
mejora para conseguir una mejor aplicacion de la intervencion en el futuro. En este
sentido, se ha elaborado la siguiente tabla:

POSITIVO | NEGATIVO | PROPUESTAS DE MEJORA
Los materiales del inicio de la
propuesta fueron del tamafio
erroneo, se solventd para la
actividad final.

MATERIAL X

La parte de la clase que no esta
participando en el juego debe
ORGANIZACION X tener una actividad ladica que
supla al juego para evitar sus
distracciones

En las primeras veces, se perdia
demasiado tiempo hasta que
todos los alumnos se metian en el
juego; es preciso hacer una
demostracion del juego, sin que
intervengan los alumnos, para
facilitar la visualizacion de la

TIEMPO X

mecanica.

Fueron valorados muy
positivamente por los alumnos,
pero algunos aspectos concretos
como la tabla de registro o las
normas del juego precisan una

RECURSOS X

revision para futuras ocasiones.
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4. DESARROLLO DE LA INTERVENCION

Antes de comenzar a plantear la intervencion, tuvo lugar una reunion con la tutora del
grupo de alumnos de referencia en la que se trataron la tematica, las caracteristicas del
grupo y los puntos débiles y fuertes de la clase. Tras esta reunion, donde se debatieron las
diferentes propuestas, se llego6 a la conclusion de que el tema mas apropiado para intentar
mejorar los resultados de los alumnos a través del juego era la multiplicacion.

Una vez preparado el disefio del juego, se vuelve a plantear la actividad y los materiales
a la tutora del grupo de referencia y, ademads, se incluye en esta reunion a la tutora del
grupo de control que va a participar en la intervencion. En esta ocasion, quedan fijada la
metodologia que se va a seguir durante de la intervencion, asi como la temporalizacion y
los materiales.

En el aula, habitualmente los alumnos estan sentados en su mesa y no comparten espacio
con el resto de los compafieros, y asi sucedi6 en las actividades inicial y final. En cambio,
durante el desarrollo de las nueve sesiones restantes, los alumnos se colocaban en grupos
de seis/siete participantes alrededor de una mesa donde estaba situado el tablero. En cada
una de las sesiones se jugaban una o dos partidas, dependiendo el tiempo que se
extendiera la primera de las partidas.

El resto del grupo que no participaba en ese momento en el juego, trabajaba en el aula
con la tutora, mientras que la maestra en practicas (autora de esta intervencion) controlaba
las partidas anotando impresiones y resultados, para poder hacer la evaluacion. Esta era
continua y se intentaba solventar los conflictos que surgian, que se afadieron en la tabla
de mejoras del apartado anterior.

A pesar de que habia una figura docente que llevaba el control del juego, eran los propios
alumnos los encargados de hacer la suma de los puntos anotados en la tabla, asi como de
comprobar entre todos si el resultado era correcto. De este modo, todo el tiempo tenian
que estar pendientes de las casillas en las que caian sus compaiieros, para poder corroborar
el resultado.

Los alumnos que mas dificultades tenian previamente solventaron estas sin ninguna
dificultad con el paso de las sesiones y, como se puede comprobar en los resultados,
mejoraron. La alumna con una adaptacion significativa, cambid las multiplicaciones por
sumas, y solo necesitd esa adaptacion: cumplia las normas y respetaba los tiempos del
resto de los companeros.
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En el desarrollo de la intervencion tuvieron que ir realizdindose algunos cambios, primero
no habia tiempo limite, luego se introdujo un reloj de arena de 1 minuto de duracion para
sefialar el tiempo que tenian los alumnos para responder. Cuando todos tenian controlado
el tiempo, este disminuyo a 30 segundos y, ademas, se introdujo una nueva condicion, la
unica respuesta valida seria la primera que diese el alumno.

Por otra parte, se afiadidé a la intervencion una tabla que se utilizd para evaluar la
intervencion a titulo personal, para realizar propuestas de mejora, tanto en el propio
desarrollo de la misma como en el futuro.

Una vez que los dos grupos han realizado la actividad final, se presenta al grupo de control
el juego, se utiliza una sesion para que los alumnos conozcan y valoren la practica que se
ha llevado a cabo durante las semanas previas con los compaiieros. Tras esto, se paso un
cuestionario de valoracion a ambos grupos, de cuyos resultados se puede inferir el interés
y la motivacion de los alumnos.

Por ultimo, se pas6 también un cuestionario a las dos maestras tutoras de los grupos, en

el que valoran positivamente la intervencion, catalogandolo como algo novedoso, tanto
para ellas como para los alumnos, ademas de beneficioso para el aprendizaje.
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S. RESULTADOS

Tras haber valorado los resultados obtenidos en el desarrollo de la intervencion se
obtienen los siguientes resultados donde los veinticinco alumnos respondieron en casi
todas las ocasiones con la puntuacion méxima (muy bien, cara verde oscura) y tan solo
en una ocasion de las 200 posibles, se obtiene la puntuacion minima (muy mal, cara
naranja). Todos estos resultados se observan en las tablas 7 y 8 del documento.

Asi mismo, en las respuestas de las tutoras se observa la valoracion positiva, obteniendo
la maxima puntacion (4 de 4) en todas las preguntas del cuestionario. Ademads, han
verbalizado en numerosas ocasiones, durante la intervencion, su opinion positiva acerca
del proyecto y los alumnos, llegando incluso a trasladarlo al resto de maestros del
claustro.

Las impresiones personales acerca de la intervencidon son muy positivas y estan basadas
tanto en los datos obtenidos que se adjuntan en este documento como en el feedback
recibido por toda la comunidad educativa a lo largo de la intervencion. Los docentes que
conocieron el modo de trabajo y la aplicacion del juego felicitaron a la autora de este
Trabajo Fin de Grado por el trabajo realizado durante la intervencion.
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6. CONCLUSIONES

Las matematicas son habitualmente rechazadas por los alumnos por ser consideradas
como una materia dificil y abstracta, ya que en ocasiones da la impresion de que se aleja
de la realidad y la vida cotidiana.

Muchas veces esta consideracion de las matemadticas viene preconcebida y, pero muchas
otras se deben a las rutinas tradicionales que se llevan a cabo en las aulas a la hora de
impartir la materia. El estudio de las matematicas tiene gran parte de componente
practico, pero en numerosas ocasiones se basa en la ejecucion de fichas y/o ejercicios
repetitivos y mecanicos.

Por otro lado, el miedo al fracaso presente en algunos alumnos es también uno de los
factores con los que se encuentra la ensefianza de las matematicas. Un alumno que tiene
asumido que es “malo” en matemadticas tendrd miedo al fracaso y sus posibilidades de
éxito se veran mermadas.

En mi opinion, la introduccién del juego en el aprendizaje de las matematicas puede ser
un factor decisivo a la hora de desterrar esta idea, ya que el juego es propenso a aumentar
la motivacion y la confianza, a la vez que se reduce la presion y los miedos.

Desde algunas opticas, el juego en las matematicas y en la ensefianza, en general, ha sido
visto inicamente desde un punto de vista ludico que, en muchas ocasiones, se lleva a cabo
en el aula como recompensa por el trabajo o incluso para matar los ratos libres, pero, al
menos en mi experiencia, no es frecuente encontrar maestros que utilicen el juego como
recurso didactico en su rutina habitual de ensefianza. Sin embargo, el juego despierta en
los alumnos curiosidad, creando asi sin darse cuenta un interés por la materia que se
alcanza a partir del juego.

Desde mi punto de vista, debe llevarse a cabo un paso importante en este sentido.
Considero que la motivacion y el interés de los alumnos pueden llegar de la mano de la
introduccion de nuevos procesos, metodologias y actividades, como los juegos, mas alla
de continuar con los convencionales ejercicios mondtonos y repetitivos.

Por otra parte, creo firmemente que lo que se aprende con emocioén queda mas presente
en la memoria, por lo que, si podemos comenzar ensefiando los conceptos educativos de
Educacion Primaria desde una perspectiva de despertar la curiosidad y el interés de los
alumnos, podremos sentar unas bases solidas, y los aprendizajes bien asentados
conforman unos cimientos ideales para posteriores aprendizajes mas complejos.
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La intervencion didéctica se ha llevado a cabo en el Colegio Reina Adosinda, con los 24
alumnos de los dos grupos de segundo de Educacion Primaria. Se ha disefiado un juego
para reforzar los conocimientos a cerca de la multiplicacion, los cuales ya se habian
iniciado previamente en el aula.

La intervencion ha tenido lugar en un total de once sesiones, a lo largo de las cuales se ha
podido observar en los alumnos una evolucion positiva.

Una vez finalizadas las actividades, se han recogido las opiniones, tanto de los alumnos
como de las maestras, mediante unos cuestionarios. Ademas, se ha elaborado una tabla
de mejora en la que se introducen cambios para ser implementados en futuras ocasiones.

En mi opinidn, el uso de este juego puede implementarse en diferentes niveles de
Educacion Primaria para otras operaciones o conceptos matematicos. Con la
implementacion de esta metodologia y de un juego en el aula quiero plasmar mi intencion
de utilizar juegos con fines didacticos, ya que creo firmemente que afectan positivamente
en el proceso de aprendizaje de los alumnos.

Para finalizar, me gustaria dejar constancia de que el efecto positivo que la aplicacion de
este juego ha tenido en los alumnos, corroborado por mi propia observacion, ademas de
por los resultados obtenidos (reflejados en las respuestas de alumnos y docentes), se
encuentran en la linea de otras investigaciones y trabajos anteriores (Muiiiz-Rodriguez et
al., 2014; Gonzalez et al., 2014).
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8. ANEXOS

Anexo 1: Normas del juego.

-Colocarn em el loblerns las lorjelas de suerle 4 cajo de
-Cada jugader escegend wna ficha que le nepresenland
emv el Loblens.
-Se decide un jugader come respomsable del regislre
de pumiles:

+Send el emcongade de amelan Les pumdes de lodos
-Cada jugader coleca o ficha em Lo casilla de salida.
-Deo o mas fichas pueden eslar em la misma casilla
a la vez.
-E1 dade lieme que caer en el lablers para que la
-EL jugader lieme que responder fa prequmla
wrespendienle a la casitla en la que cae amles de
-Cada vez que nasas nen la casila de salida sumas 3
rumdes.
Bl juege fimaliza cuamde el primen jugader
nreniamenle.
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Anexo 2: Tabla de registro de puntos en la partida.
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