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1. INTRODUCCION

Con intencion de comprender de la mejor forma posible los distintos temas a tratar,
este Trabajo Fin de Grado (TFG) comienza exponiendo la problematica de la que emerge
y el objetivo que se plantea lograr, los cuales constituyen el hilo conductor de la
intervencion didactica disefiada, desarrollada y evaluada. A continuacion, se introduce el
marco tedrico, con el fin de contextualizar la tematica, en el cual se revisan los distintos
estudios y teorias educativas en relacion con el uso del juego, tanto en la educacion en
general, como en el area de matematicas. Seguidamente, se describe la intervencién
didactica llevada a cabo, asi como sus resultados, que permiten medir la eficacia de los
juegos disefiados. Para ello, se ha contado con la colaboracion del Colegio Publico
Bilinglie (CPB) Ventanielles, centro en el que desarrollé el Practicum Il1y en el cual se
ha podido trabajar con 16 alumnos y alumnas de sexto de Educacion Primaria. Por dltimo,
se exponen las conclusiones de este TFG.

1.1. PROBLEMATICA

Desde que nacen, los nifios y nifias estan en constante contacto con las matematicas,
através de diferentes elementos que se encuentran en su dia a dia y que estan relacionados
con esta asignatura, incluidos los juegos (NCTM, 2000 citado en Baeza, 2015). A pesar
de esto, es comunmente conocido que el alumnado tiende a adoptar una conducta de
desinterés y falta de motivacion por el aprendizaje de las matematicas, que va en
detrimento a medida que se avanza en la escolaridad (Valle, Regueiro, Pifieiro, Sanchez,
Freire, y Ferradas, 2016).

La falta de motivacion por las matematicas es una de las causas principales en el
surgimiento de dificultades en el proceso de ensefianza-aprendizaje de esta asignatura. La
disposicion a aprender es un requisito indispensable para la adquisicién significativa de
conocimientos, que permitan la realizacion de tareas, y posibiliten constituir asi un
aprendizaje profundo y completo (Entwistle, 1988 citado en Font, 1994).

La falta de motivacion puede deberse a distintas causas, entre las cuales se puede
encontrar la tan utilizada metodologia tradicional, que viene usandose desde los inicios
de la escuela, en la cual se emplea como base el libro de texto. Esta metodologia genera
rutinas muy repetitivas, y en ocasiones poco productivas, haciendo las clases de
matematicas tediosas y largas, puesto que consisten principalmente en la explicacion y
memorizacion de conceptos, seguidas de la realizacién de ejercicios y problemas, todos
muy parecidos unos de otros, asignando al alumnado un papel pasivo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje (Rodriguez, 2005). Esto hace que las matematicas se vean como
algo mecanico, que carece de sentido y que no aporta nada a la vida cotidiana (Font,
1994).

La siguiente causa deriva de la primera, que es la visién que tiene el alumnado de
la falta de utilidad de los contenidos aprendidos en las clases de matematicas (Font, 1994;
Valle, Regueiro, Pifieiro, Sanchez, Freire, y Ferradas, 2016). Esto ocurre porque los
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problemas descritos en el libro de texto no siempre utilizan situaciones que puedan darse
en la vida diaria del alumnado, y no permiten que estos participen de forma activa en el
aprendizaje de conocimientos (Sanchez, Vicente, Manchado, y Mufiez, 2014).

Esto ultimo conlleva la falta de motivacion generalizada que existe hacia la
asignatura de matematicas. Segun Gamo (citado en BBVA, 2018), neuropsicologo
infantil, los nifios aprenden haciendo. Cuando el nifio experimenta y participa, adquiere
un aprendizaje mas profundo (Bazarra y Casanova citado en de Miguel, 2019). Esto
permite desarrollar su creatividad, su pensamiento critico e incrementar la motivacion, no
solo por las matematicas, sino por el resto de las asignaturas (De Miguel, 2019).

De acuerdo con Font (1994), también es importante tener en cuenta que resultan
clave las metas y explicaciones establecidas por el propio alumnado respecto a sus
resultados de aprendizaje. Culpabilizar externamente los fracasos, e incluso los éxitos,
del trabajo realizado, genera desmotivacion a la hora de trabajar en la adquisicion de
nuevos conocimientos. El establecimiento de metas resulta imprescindible antes de
cualquier aprendizaje, por lo que se debe procurar que el alumnado establezca una serie
de objetivos que sean alcanzables, teniendo en cuenta sus capacidades de aprendizaje.

Como se ha dicho anteriormente, la actitud del alumnado hacia la asignatura
siempre va a repercutir en su rendimiento en la misma, por lo que es deber del maestro
tratar de generar en el alumnado actitudes positivas hacia las matematicas (Gairin, 1990),
a través de la implementacion de metodologias y actividades que permitan incrementar el
interés y la motivacion del alumnado por esta asignatura.

1.2. OBJETIVO DE LA INTERVENCION DIDACTICA

En este TFG se exponen una serie de juegos y actividades ludicas para desarrollar
en el aula, siendo objeto de estudio el interés, la motivacion y la capacidad de atencion
del alumnado, al ensefiar los mismos conocimientos siguiendo un método que se aleja del
tradicional. Por ello, los juegos que se van a proponer constituyen unas actividades de
refuerzo y consolidacién de unos contenidos que ya han sido vistos con anterioridad.

Por tanto, el objetivo principal es cambiar la percepcion que los alumnos y alumnas
tienen de la asignatura de matematicas, utilizando una metodologia que toma como base
del proceso de ensefianza-aprendizaje el juego, el cual constituye un recurso didactico
diferente del que estan acostumbrados.

2. MARCO TEORICO

En esta seccion, se desarrolla una fundamentacion teorica con la intencion de
estudiar el juego y su uso e importancia como recurso didactico para la ensefianza y el
aprendizaje en Educacién Primaria, asi como las ventajas y limitaciones que pueden
surgir de su aplicacién. De forma mas especifica, se estudia el uso del juego en la
asignatura de matematicas, estableciendo las similitudes entre el juego y las matematicas,
y los beneficios que nos puede aportar el juego en su aprendizaje. Esto servira de base
para el planteamiento de la intervencion didactica a desarrollar en este TFG.
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2.1. DEFINICION E HISTORIA DEL JUEGO

Dificilmente se puede establecer una definicion consensuada de juego. De forma
genérica, se puede decir que el juego es una actividad que busca como objetivo la
diversion y el entretenimiento de quien la realiza. Normalmente, al hablar de juego se
piensa inmediatamente en nifios y nifias, pero se trata de una préctica que se realiza a lo
largo de toda la vida (Blatner y Blatner, 1997), y la cual tiene otras funciones ademas de
las mencionadas anteriormente (Lopez, 2010).

Cuando se habla de juego, normalmente se hace referencia a la necesidad de
evadirse del trabajo, del estudio, de los deberes, como si se tratara de una actividad
totalmente ajena al aprendizaje. No obstante, el juego siempre ha constituido un elemento
de significativa importancia en el desarrollo cognitivo del ser humano (Linaza, 2013).

Para entender mejor la relevancia del juego en el proceso de aprendizaje de una
persona a lo largo de su vida, es preciso conocer su presencia en las teorias psicoldgicas
a lo largo de la historia.

Ya en la Antigua Grecia, Platon y Aristoteles destacaban la importancia de educar
a través del juego, pidiendo a las familias que ofrecieran juguetes con los que los nifios y
nifias pudieran ejercitar su cerebro (Lopez, 2010). Platon afirmaba que el juego era la
base de la educacion, debiendo introducir en primer lugar la mdsica y la poesia para
formar el alma de los nifios y nifias, y continuar con la educacion fisica, para formar, en
este caso, el cuerpo (Bautista, 2017).

En el siglo XIX se pueden destacar las primeras investigaciones hechas acerca de
la funcion didactica del juego. En esta época despuntan los tedricos Spencer y Schiller
(citado en Monroy y Séez, 2011). Estos afirman que el juego es una forma de eliminar
toda la energia que contiene nuestro cuerpo después de haber realizado su trabajo. Esto
significa que el juego es una manera de liberar la tension que los nifios y nifias acumulan
en sus cuerpos. (Bautista, 2017). Por el contrario, Lazarus (1883 citado en L6pez, 2010),
apunta a que el ser humano tiende a realizar tareas que generan cansancio y fatiga, para
la posterior realizacion de actividades relajantes, que en este caso seria el juego.

Por otro lado, se pueden destacar tres de los grandes psicologos de los siglos XIX
y XX, que son Freud, Vygotsky y Piaget. Por un lado, Freud expone la idea de que el
juego permite al nifio tener un control de la realidad en la que vive, ya que constituye una
forma de manifestar sus emociones, pudiendo asi expresarse libremente. Por su parte,
Vygotsky parte de la idea de juego como una forma de satisfacer las necesidades del nifio,
y de gestionar y superar los fracasos que puede sufrir en su dia a dia. Destaca la funcién
socializadora y cultural del juego, aunque no descarta su funcion didactica que puede
surgir del deseo del nifio por conocer (Monroy y Saez, 2011). Por otro lado, Piaget, uno
de los psicologos més destacados hasta la época, se centra en la importancia del juego en
el desarrollo infantil. El juego representa la capacidad de asimilacién, tanto funcional
como reproductiva, del nifio en cada una de sus etapas de desarrollo. Por ello, Piaget
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establecio tres tipos de juego que se adaptan al desarrollo del nifio en cada una de sus
etapas evolutivas: el juego como simple ejercicio, el juego simbolico, y el juego reglado
(Blanco, 2012).

Para el planteamiento de la intervencion didactica objeto de este TFG, se ha tomado
como referencia lo expuesto por estos tres psicologos, que hablan de la importancia del
juego en la vida diaria de los nifios y nifias, y el cual tiene una funcion didactica en sus
vidas que les ayuda a conocer el entorno en el que viven y a tener un control sobre la
realidad.

2.2. EL JUEGO EN LA EDUCACION

Mientras juegan, los nifios y nifias reciben estimulos visuales y orales, al mismo
tiempo que experimentan con los diversos materiales y recursos disponibles en los juegos
(Garcia, 2006 citado en Chacdn, 2008). Por ello, se puede decir que el juego constituye
un proceso en el que se producen respuestas a unos estimulos especificos. Si estos
estimulos son los adecuados, se puede conseguir que los nifios y nifias desarrollen las
capacidades y competencias basicas que mas convengan en cada momento.

Segln Piers y Landau (1980 citado en Moyles, 1990, p. 21), el juego “desarrolla
creatividad, competencia intelectual, fortaleza emocional, estabilidad y... sentimientos
de jubilo y placer: el habito de estar a gusto”. Este desarrollo es el que se pretende alcanzar
en la educacion, por ello, el juego puede ser empleado como un medio a partir del cual se
pueden alcanzar aquellos objetivos que se han establecido en cada una de las etapas
educativas, trabajando asi los conocimientos y valores que se pretende que adquieran a lo
largo de toda su etapa educativa. Es una forma distinta de aprender, que permite el disfrute
de los nifios y nifias mientras adquieren conocimientos, capacidades y actitudes positivas
hacia la educacion (Mufiiz-Rodriguez, Alonso, y Rodriguez-Mufiiz, 2014). De esta forma,
se promueve la motivacion y el interés del alumnado por aprender.

Como se ha mencionado anteriormente, el uso del juego en educacion es una forma
de incrementar el interés, la motivacion y la capacidad de atencion por parte del
alumnado. Mientras el nifio juega, siente la necesidad de expresar sus emociones y, en
muchas ocasiones, le obliga a comunicarse con otros, lo que hace que el nifio ejercite mas
su memoria y esté mas concentrado en lo que hace (Alsina, 2007; Lépez, 2010).

El juego forma parte de la propia naturaleza de los nifios y nifias, por lo que les
ayuda a construir su propia identidad y sus habilidades sociales, pudiendo ser un
instrumento con el que promover el respeto entre iguales, asi como el respeto hacia otras
culturas (Chamoso, Duran, Garcia, Martin; y Rodriguez, 2004; Lopez, 2010).

Segun lo establecido en el articulo 11 del Real Decreto 82/2014, de 28 de agosto,
por el que se regula la ordenacion y establece el curriculo de la Educacion Primaria en el
Principado de Asturias (Consejeria de Educacion, Cultura y Deporte, 2014, p. 14), la
metodologia didactica empleada en el aula debe favorecer “la contextualizacion de los
aprendizajes, el aprovechamiento del entorno y la participacion activa del alumnado en
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la construccion de los aprendizajes y la interaccion con las personas adultas y entre
iguales para potenciar su autoestima ¢ integracion social”. El juego puede constituir una
metodologia que permite la participacion activa del alumnado, pues ellos son los
protagonistas de la actividad, ademas de que la mayor parte de los juegos no se desarrollan
de manera individual, sino que requieren la participacion de otros miembros, bien en
equipo o bien en situacion de competitividad, pero, de todos modos, requiere la
interaccidon y comunicacion con otras personas.

Por otro lado, el juego no solo puede utilizarse como un sistema a través del cual
los nifios y nifias pueden aprender, sino que también es un recurso con el que los adultos
pueden conocer las necesidades e inquietudes de los nifios (Moyles, 1990). Esto puede
ser muy importante en el ambito de la educacion, ya que muchos nifios y nifias no saben
cdmo expresar sus sentimientos, sus necesidades, de manera que el adulto lo entienda,
convirtiendose el juego en el medio mas apropiado para ello.

Segun Andrés y Garcia (citado en Chacdn, 2008), jugar y aprender constituyen dos
palabras que van de la mano. Se trata de dos acciones que implican “superar obstaculos,
encontrar el camino, entrenarse, deducir, inventar, adivinar y llegar a ganar... para pasarlo
bien, para avanzar y mejorar” (Andrés y Garcia citado en Chacon, 2008, p. 2). Por esta
razon se puede decir que el juego es un instrumento muy util y, al mismo tiempo,
necesario en la etapa educativa del alumnado, haciendo del proceso de ensefianza-
aprendizaje una experiencia muy significativa y enriquecedora. Esta idea esta siendo
llevada en la actualidad a planteamientos mas globales tales como la gamificacion, que
sustenta todos los aspectos del proceso de ensefianza-aprendizaje en las normas y el
desarrollo del juego (Dicheva, Dichev, Agre, y Angelova, 2015; Kapp, 2012).

2.3. VENTAJAS Y LIMITACIONES

Como se ha dicho anteriormente, el juego puede aportar una gran variedad de
cualidades que van a facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje. No obstante, ningun
método es infalible, por lo que en el juego se pueden encontrar una serie de hechos que
van a ser facilitadores del desarrollo educativo, asi como otros que pueden suponer una
limitacidn para este proceso.

Por un lado, los juegos se presentan como actividades muy atractivas y motivadoras
para el alumnado (Mufiiz-Rodriguez, Alonso, y Rodriguez-Mufiiz, 2014). Por ello, el
juego puede verse como un instrumento a través del cual se da la posibilidad de
incrementar la motivacion del alumnado hacia lo académico. Los nifios y nifias presentan
una mayor disposicion a participar cuando las actividades se les presentan en forma de
juegos, ya que estos forman parte de su vida diaria y, la mayor parte de las veces, no
tienen consciencia del objetivo didactico con el que se les presentan.

Jugar implica movimiento, reflexién, investigacion, emocién, etc. Por ello, el juego
permite estimular el desarrollo fisico y cognitivo del alumnado (Corbalan y Deulofeu,
1996). También posibilita desarrollar su inteligencia emocional, ya que cuando el nifio
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juega, interactGa con sus compafieros, se comunica con ellos, aprende las normas de
comportamiento, y comienza a conocerse a si mismo (Garaigordobil, 2008). En el
desarrollo de estas actividades propuestas en forma de juegos, los nifios y nifias se
encuentran con situaciones que pueden considerar injustas, ya que, como dice Isaacs
(1930 citado en Moyles, 1990), mientras se juega se producen situaciones en las que se
necesita conocer como afrontar un conflicto, lo que les permitira aprender a controlar sus
emociones, sabiendo como gestionarlas en cada momento.

Jugar permite estimular el desarrollo del pensamiento y la creatividad (Alsina,
2007). Los juegos generan nuevas experiencias en las que podran poner a prueba sus
conocimientos y sus habilidades, permitiéndoles tanto triunfar como fallar en la
resolucion de problemas, lo que les puede hacer reflexionar sobre el proceso llevado a
cabo en este procedimiento (Garaigordobil, 2008).

El resultado de la aplicacion de juegos en el aula serd lo més beneficiosa posible si
se sabe como y cuando desempefiarlos. Es importante que el profesor demuestre
entusiasmo en la realizacion de estas actividades, asi como que no utilice el juego como
una actividad de relleno, ya que de este modo pierde su finalidad de aprendizaje. De igual
modo, se debe dedicar tiempo a que los alumnos y alumnas entiendan las reglas del juego,
los materiales y el procedimiento, para que todos conozcan de igual modo el
funcionamiento de la actividad a desarrollar (Gairin, 1990). No se debe olvidar que el
juego es una herramienta que promueve la igualdad en el aula, por lo que se debe aplicar
de forma que no surjan desigualdades respecto al conocimiento del juego.

En esta linea, el juego también garantiza la equidad en la ensefianza, ya que otra
razon por la que destaca este recurso didactico es por su utilidad en el tratamiento de la
diversidad. En particular, Contreras (2004) defiende que el juego sirve de elemento
motivador para el alumnado que requieren una atencién educativa diferente.

Por otra parte, la aplicacion de juegos en el aula puede hacer que se adquieran los
conocimientos mas rapidamente, pero esto no implica que la cantidad de conocimientos
aprendidos sea mayor que al utilizar una metodologia tradicional (Butler, 1983 citado en
Gairin, 1990).

Por otro lado, la aplicacién de juegos en la ensefianza puede suponer grandes
dificultades. En muchas ocasiones, se desconoce la existencia de juegos que permitan
desarrollar distintos contenidos curriculares y, en otras ocasiones, no se tiene
conocimiento sobre como adaptar los juegos a determinados contenidos (Gairin, 1990).

Estas dificultades por parte del profesorado a la hora de organizar o disefiar juegos
para ensefiar, puede promover la aparicion de situaciones que resulten perjudiciales para
el progreso tanto intelectual como emocional y fisico del nifio y para el desarrollo del
proceso de ensefianza-aprendizaje. Es bien conocido que los juegos suelen generar
competitividad entre el alumnado. Por ello, es necesario saber hasta qué punto se ha de
fomentar esta competitividad. Estd claro que la competitividad no tiene por qué ser
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negativa en ciertos casos, pero si no hay un control sobre su desarrollo, el juego perdera
su funcion socializadora y su capacidad de fomentar la igualdad, generando, en su lugar,
rivalidad entre compafieros (Bruner, 1984).

2.4. EL JUEGO EN LAS MATEMATICAS

El alumnado, por lo general, suele tener grandes dificultades en el aprendizaje de
esta asignatura, ya que las matematicas tienen un componente abstracto y formal que
puede causar problemas en el aprendizaje de sus contenidos (Ferrero, 1991). La
motivacion también puede constituir una de las causas de tales dificultades (Font, 1994),
ya que, hoy en dia, muchos maestros y maestras se inclinan por el uso de una metodologia
tradicional en la ensefianza de las matematicas, basada principalmente en la
memorizacion de conceptos y estrategias. No obstante, existen una gran variedad de
estrategias diferentes para la ensefianza de las matematicas, y entre ellas se halla el juego.

De Guzman (1984 citado en Gonzélez, Molina, y Sanchez, 2014, p. 116) afirma que
muchos no ven la relacion existente entre las matematicas y el juego cuando, en realidad,
“la matematica nunca deja totalmente de ser un juego, aunque ademas de ello pueda ser
otras muchas cosas”. Se puede decir que el juego y las matemaéticas presentan una gran
variedad de similitudes (Corbalan, 1994; Edo, Baeza, Deulofeu, y Badillo, 2008; Gairin
y Mufioz, 2006; Hernandez, Kataoka, y Silva, 2010).

En primer lugar, el juego, presente a lo largo de toda la vida, permite al nifio
desarrollar el pensamiento légico y critico, fomenta su desarrollo intelectual y emocional.
Por otro lado, las matematicas, también presentes desde el nacimiento del nifio, estimulan
la formacion de las estructuras mentales y permiten la exploracion de la realidad (Ferrero,
1991). En esta linea, Winter y Ziegler (1983 citado en Gairin, 1990) han establecido una
serie de similitudes entre el juego y las matematicas (véase Tabla 1).

Tabla 1. Similitudes entre el juego y las matematicas.

El juego Las matematicas
Reglas del juego Instrucciones, operaciones, reglas logicas
Situaciones iniciales Definiciones
Jugadas Construcciones, deducciones
Figuras de juego Uso adecuado de las reglas, formulas
Resultados Teoremas, conocimientos

Tanto las matematicas como el juego son elementos que pueden encontrarse en todo
el mundo y en todas las épocas (Bishop, 1998), pudiendo utilizarse de esta forma como
un instrumento de unién cultural, que da la posibilidad de trabajar en el aula el respeto, la
interaccién y la comunicacion entre culturas. De igual forma, el juego facilita la
comunicacion tanto con los compafieros como con el maestro, por lo que su uso como
base en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas, permitird alcanzar
algunos de los objetivos propuestos en el Decreto 82/2014, de 28 de agosto, por el que se



regula la ordenacion y establece el curriculo de la Educacion Primaria en el Principado
de Asturias (Consejeria de Educacion, Cultura y Deporte, 2014), como, por ejemplo:

- Desarrollar capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y en
las relaciones con las demas personas, asi como una actitud contraria a la
violencia, a los prejuicios de cualquier tipo y a los estereotipos sexistas.

- 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, en la resolucion de
problemas de la vida cotidiana.

Como ya se ha expuesto anteriormente, el uso de juegos constituye un método de
ensefianza y aprendizaje que permite una participacion activa del alumnado, permitiendo
asi que estos mantengan la atencién en lo que estan haciendo, e incrementando su interés
y motivacion en la asignatura, lo que ayuda a resolver el principal problema que se genera
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas.

Por otro lado, el empleo de juegos como base de la metodologia presenta grandes
ventajas para la asignatura de matematicas. Los juegos rompen con la rutina de trabajo y
fomentan el desarrollo de la autoestima gracias a los sistemas de puntos caracteristicos de
estas actividades. Ademas, les da la oportunidad de investigar nuevas técnicas de
resolucion de problemas, asi como la aplicacion de tacticas especificas (Gomez, 1990).

Todo esto da la posibilidad de cumplir lo expuesto en el Decreto 82/2014, de 28 de
agosto (Consejeria de Educacion, Cultura y Deporte) respecto a las matematicas, donde
se presenta esta asignatura como un medio a través del cual el alumnado desarrolla las
capacidades de razonamiento, comunicacion y elaboracion de estrategias. Ademas, el
citado decreto establece que las matematicas se caracterizan por ser un area experiencial.
Esto no se consigue a través de la realizacion de ejercicios mecanicos y la memorizacion
de formulas y conceptos, pero si puede darse a través del juego, el cual permite
experimentar y actuar, generando asi diversas experiencias en el alumnado (Moyles,
1990).

Teniendo esto en cuenta, se puede concluir que el juego puede convertirse en un
recurso didactico de gran utilidad para el area de matematicas, ya que puede potenciar y
complementar en gran medida los métodos y actividades desarrollados en esta asignatura
para alcanzar los objetivos que se hayan establecido.

3. INTERVENCION DIDACTICA

Una vez establecido el marco tedrico sobre el que se sustenta la intervencion
didactica, se procede a describir el contexto, tanto del centro como del aula, en el que se
ha llevado a cabo. A continuacion, se fijan los objetivos generales y especificos del area
de matematicas, asi como los contenidos a trabajar durante el desarrollo de la intervencién
didactica. Por altimo, tras determinar el tiempo que se va a emplear para desarrollar esta
intervencion didactica, asi como la metodologia empleada para ello, se describen en
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detalle los juegos didécticos y los materiales utilizados para alcanzar los objetivos
propuestos, y a través de los cuales se trabajan los contenidos establecidos.

3.1. CONTEXTO DEL CENTRO

Esta intervencion didactica se llevd a cabo en el CPB Ventanielles. Este centro se
encuentra en el barrio que da nombre al centro, el cual forma parte de la zona periférica
de Oviedo que, hasta no hace mucho, constituia un barrio marginal.

La poblacion perteneciente a este barrio, incluyendo al propio alumnado del
colegio, presenta una gran diversidad desde un punto de vista econémico, social y
cultural. Se pueden encontrar familias en situacion de precariedad, asi como familias con
medios dignos. Respecto al aspecto étnico-cultural, se encuentran, principalmente,
alumnado de etnia gitana y poblacién inmigrante procedente de la Union Europea y de
paises latinoamericanos.

El entorno del colegio carece de otros servicios educativos publicos, mas alla del
CPB Ventanielles y el Instituto de Educacién Secundaria (IES) Pérez de Ayala, que son
los Unicos centros educativos que se encuentran en el barrio. Ademas, el barrio cuenta
con una biblioteca publica y un centro social, situado al lado del colegio, que constituye
un servicio con el que colabora el centro, sobre todo con aquellos alumnos y alumnas que
se encuentran en una situacion mas vulnerable.

3.2. CONTEXTO DEL AULA

Esta intervencion se desarrollé en un aula de sexto de Educacion Primaria que
consta de un total de 25 alumnos y alumnas. No obstante, la intervencién didactica se
Ilevd a cabo unicamente con 16 de ellos, puesto que los dias en los que se desarrolld, parte
del alumnado estaba participando en actividades extraescolares relacionadas con la
Semana Blanca.

Se puede decir de forma general que estos 16 alumnos y alumnas presentan un
desarrollo normal de las competencias clave, destacando positivamente en la competencia
en comunicacion linguistica. No obstante, algunos presentan ciertas dificultades, sobre
todo en el area de matematicas. En el grupo se distingue una alumna con dislexia, ademas
de un alumno con Trastorno del Espectro Autista (TEA), el cual no presenta ningun tipo
de dificultad respecto a lo académico. Es importante destacar que es un alumnado con
poca iniciativa e interés a la hora de trabajar en las distintas materias.

3.3. OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

Esta intervencion didactica pretende desarrollar en el alumnado una serie de
capacidades, que se sustentan en los objetivos de la Educacion Primaria y del area de
matematicas establecidos por la normativa vigente, asi como en otros mas especificos de
acuerdo con los contenidos trabajados durante la implementacion de los juegos que han
sido disefiados.
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3.3.1. Objetivos de la Educacion Primaria

Siguiendo lo establecido en 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), con esta intervencion didactica se pretenden
alcanzar algunos de los objetivos generales establecidos para la etapa de Educacion
Primaria, entre los que destacan:

Conocer y apreciar los valores y las normas 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
democrética.

Desarrollar habitos de trabajo individual y de equipo, de esfuerzo y
responsabilidad en el estudio, asi como actitudes de confianza en si mismo o
misma, sentido critico, iniciativa personal, curiosidad, interés, creatividad en el
aprendizaje y espiritu emprendedor.

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.
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 discriminacion de personas con discapacidad.

Desarrollar las competencias matematicas basicas e iniciarse en la resolucion
de problemas que requieran la realizacién de operaciones elementales de
célculo.

3.3.2. Objetivos del area de matematicas

En cuanto al area de matematicas, esta intervencion didactica pretende que el
alumnado alcance los siguientes objetivos tomados del Decreto 82/2014, de 28 de agosto,
por el gue se regula la ordenacién y establece el curriculo de la Educacion Primaria en el
Principado de Asturias (Consejeria de Educacién, Cultura y Deporte, 2014):

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 basqueda de soluciones.
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.

Utilizar instrumentos y estrategias personales de célculo mental y de los
algoritmos basicos.

Desarrollar la abstraccion, simbolizacion, deduccion y formalizacion,
aplicandolas tanto en la vida cotidiana como en otras materias curriculares.
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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 préctica.

Discutir de forma argumentada la estrategia utilizada para resolver un problema,
respetando y valorando otras opiniones.

Conocer y apreciar los valores y normas 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
democrética.

3.3.3. Objetivos especificos de la intervencion didactica

Por Gltimo, se establecen una serie de objetivos especificos que se pretenden lograr
con la realizacién de los juegos que conforman la intervencion didactica.

Cabe recordar que el principal objetivo de esta intervencién didactica es fomentar
el interés y la motivacion del alumnado por las matematicas. En particular, cada uno de
los juegos a desarrollar durante la intervencion didactica va dirigido a la consecucion de
una serie de objetivos especificos (véase Tabla 2).

Tabla 2. Relacion de objetivos especificos para cada uno de los juegos.

Juego Objetivos especificos
v Reconocer las fracciones irreducibles y equivalentes.
Sudoku de v" Desarrollar la concentracion y la memoria.
fracciones v Usar el calculo mental.
v Desarrollar la capacidad de atencién.
v' Identificar la fraccién equivalente de una fraccion
Bingo de irreducible.
fracciones v Desarrollar la agilidad y el calculo mental.
v Desarrollar la capacidad de escucha y de atencion.
v' Calcular el cociente de una fraccion.
v'Identificar el cociente de una fraccion.
Domind de v'Identificar fracciones equivalentes.
fracciones v" Desarrollar la capacidad de atencion y la percepcion
visual.
v Desarrollar el calculo mental.
v’ Identificar fracciones equivalentes.
i v’ Calcular el cociente de una fraccion.
Parejas de ., .
: v’ Calcular la fraccién de una cantidad.
fracciones . .
v' Desarrollar la atencion y la concentracion.
v Mejorar la memoria visual.
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Tablero de
fracciones

v" Desarrollar el calculo mental.

Resolver operaciones con fracciones.

v' Utilizar y razonar el uso del minimo comdn multiplo para
la resolucidn de operaciones con fracciones.

v Desarrollar el razonamiento de estrategias adecuadas para
la resolucién de un problema.

v Mejorar la concentracion y la atencion.

<

3.4. CONTENIDOS

Esta intervencion didactica abarca algunos de los contenidos recogidos en el
Decreto 82/2014, de 28 de agosto, por el que se regula la ordenacién y establece el
curriculo de la Educacion Primaria en el Principado de Asturias (Consejeria de
Educacion, Cultura y Deporte, 2014) para el sexto curso. Todos ellos hacen referencia a
la unidad didéactica relacionada con el aprendizaje de las fracciones.

e Bloque 1: Procesos, métodos y actitudes en matematicas.

o

La aproximacion a la resolucion de un problema.

e Bloque 2: Nimeros.

o

Estimacidn de la solucion de un problema mediante la utilizacion de
estrategias personales de calculo mental y explicacion oral del proceso
seguido.

Explicacion oral y por escrito del significado de los datos, la situacion
planteada, el proceso seguido, las soluciones obtenidas y la estrategia
utilizada.

Confianza, interés y perseverancia en las propias posibilidades en la
busqueda de soluciones.

Representacion numérica de cantidades con nimeros naturales enteros,
decimales y fracciones.

Lectura y escritura de fracciones y nimeros decimales.

Expresion de partes de la unidad mediante fracciones.

Realizacion de operaciones sencillas con numeros enteros vy
fraccionarios.

Eleccidn de la estrategia adecuada en funcién del calculo que se vaya a
realizar.

Establecimiento de equivalencias entre nameros fraccionarios y
decimales; y aplicacién en la resolucion de situaciones problematicas
habituales.

Realizacion de sumas y restas, multiplicaciones y divisiones de nUmeros
fraccionarios.

Seleccion y aplicacion del proceso méas adecuado para la situacion a
resolver.
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Todos los contenidos tratados en esta intervencion didactica ya habian sido
explicados y evaluados anteriormente por la maestra del aula. Es por ello por lo que esta
intervencion didactica plantea una serie de juegos que permiten reforzar y consolidar
dichos contenidos.

Hoy en dia, el aprendizaje de los contenidos relacionados con las fracciones sigue
generando grandes dificultades en el alumnado, a pesar de ser un concepto presente en
contextos muy diversos y cercanos a su entorno (Butto, 2013). Estas dificultades pueden
surgir de la metodologia empleada para su ensefianza, la cual no permite ver la aplicacién
de estos conceptos en la vida real, asi como del desarrollo de actividades en las que el
concepto de fraccion resulta demasiado abstracto (Perera y Valdemoros, 2009). Como se
ha expuesto anteriormente, estas dificultades pueden disminuir la motivacion y la
disposicion a trabajar por parte del alumnado, aspectos que constituyen un requisito
esencial para que el aprendizaje resulte significativo (Font, 1994). Por ello, se plantea una
metodologia que se aleja de la tradicional, basada en el empleo de juegos didacticos que
permitan incrementar la motivacion y la participacion del alumnado en actividades
centradas en el refuerzo y la consolidacion de contenidos relacionados con las fracciones.

3.5. METODOLOGIA

La principal base metodoldgica en la que se apoya esta intervencién didactica es el
aprendizaje basado en juegos, por el que los alumnos y alumnas aprenden a través de la
realizacion de diversas actividades ludicas adaptadas a los distintos contenidos y
objetivos establecidos. Se trata de una metodologia muy motivadora y facilitadora del
proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta metodologia incluye un sistema de puntos, al
igual que los juegos tradicionales, que incrementa ain més el interés de los alumnos y
alumnas por participar en las diversas actividades, estableciendo como objetivo personal
la mayor adquisicion de puntos posible.

Ademas, es importante tener en cuenta que la metodologia en la que se basa esta
intervencion didactica parte de los conocimientos previos que tiene el alumnado con el
que se va a llevar a cabo esta intervencion didactica. Tal y como se establece en la
legislacién vigente (Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte, 2014), los métodos y
estrategias de trabajo desarrolladas en el aula deben favorecer la participacion activa del
alumnado, de manera que estos puedan construir su propio aprendizaje y conocimiento,
potenciando asi el contacto entre iguales y con adultos, en este caso, los maestros
presentes en el aula.

Por otro lado, el desarrollo de esta intervencion didactica se organizay se distribuye
a través de un taller dinamico. Esto significa que en el aula se establecen cuatro estaciones
diferentes, cada una de ellas destinada a un juego, excepto el juego del domind y de las
parejas que se desarrollan en una misma estacion. Para ello, se distribuye al alumnado en
cuatro grupos diferentes, cada uno compuesto por cuatro miembros, haciendo el reparto
lo mas heterogéneo y equitativo posible, tomando como referencia el nivel de
conocimiento que tiene cada uno de los alumnos y alumnas en relacion con los contenidos
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tratados en esta intervencion didactica. La maestra del aula tuvo un papel muy importante
en la distribucion, ya que conocia qué resultado habia obtenido cada uno en la evaluacién
de esta unidad didactica, asi como la evolucidn de su aprendizaje durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la misma. Siguiendo esta disposicion, los alumnos y alumnas
de los distintos grupos deben ir rotando por las estaciones, participando en los juegos que
les correspondan en cada sesion.

3.6. TEMPORALIZACION

Esta intervencion didactica se llevo a cabo durante cuatro sesiones de la tercera
semana de febrero de 2020, mas concretamente, entre los dias 17 y 20 de febrero,
coincidiendo con la mitad del periodo correspondiente a la segunda evaluacion del curso
academico. Durante esta semana, se desarrollaron también las actividades extraescolares
organizadas por el colegio dentro del programa de la Semana Blanca. Por tanto, se trata
de un periodo en el que no estd permitido avanzar contenido, siendo asi el momento mas
oportuno para realizar actividades de refuerzo y consolidacion de contenidos ya
explicados.

Los juegos se llevaron a cabo durante las cuatro sesiones semanales dedicadas a la
asignatura de matematicas, con una duracion cada una de ellas de 45 minutos. La Tabla
3 muestra la organizacion y temporalizacién de los distintos juegos para cada grupo de
alumnos y alumnas a lo largo de las cuatro sesiones.

Tabla 3. Organizacion y temporalizacion de los juegos.

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4
Sesion 1 Sudoku Domind/parejas Tablero Bingo
Sesion 2 Bingo Sudoku Domind/parejas Tablero
Sesion 3 Tablero Bingo Sudoku Domind/parejas
Sesion 4  Domind/parejas Tablero Bingo Sudoku

3.7. DESCRIPCION DE LOS JUEGOS QUE COMPONEN LA INTERVENCION DIDACTICA

Se han adaptado cinco juegos tradicionales a los contenidos de matematicas
mencionados anteriormente. Estos juegos se han elegido teniendo en cuenta, por un lado,
los gustos del alumnado, y, por otro lado, la adaptabilidad de los mismos de cara a los
contenidos. Durante el proceso de adaptacion, se han tenido en cuenta tanto los puntos
fuertes como débiles de los alumnos y alumnas respecto a los contenidos a tratar para que
las actividades de refuerzo y consolidacién sean fructiferas.

Es necesario destacar que cada uno de los grupos disponia de una ficha de puntos
en la que cada uno de los miembros podia hacer constar los puntos obtenidos en cada uno
de los juegos realizados (véase Figura 1).
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PUNTUACION

TALLER DINAMICO: FRACCIONES

DOMINO/
MIEMBROS TABLERO PAREJAS SUDOKU BINGO

Figura 1. Ficha de puntos.

3.7.1. Sudoku de fracciones

Con este juego se pretende que los alumnos y alumnas afiancen los contenidos
relacionados con las fracciones irreducibles y las fracciones equivalentes. Aungue por la
naturaleza de la dindmica el alumnado esté dispuesto en grupos, este juego se resuelve de
manera individual. Cada jugador recibe un tablero en el que aparecen cuatro sudokus
diferentes clasificados por colores y una serie de fichas con fracciones con las que debe
completar el sudoku. Estas fichas también estan clasificadas por colores para facilitar la
resolucién de cada sudoku.

La adaptacion de este juego sigue la misma dinamica que el juego tradicional del
sudoku, pero en lugar de nimeros enteros, se han utilizado una serie de fracciones y sus
correspondientes fracciones irreducibles. De esta forma, cada sudoku debe ser
completado con una fraccion irreducible, teniendo en cuenta aquellos espacios que ya
estan completos con una fraccion equivalente. Como se ha dicho antes, los alumnos y
alumnas cuentan con una serie de fichas con las que deben completar los sudokus. Esta
es una forma de hacer este juego mas visual, para que sea mas motivador y sencillo de
resolver, ademas de introducir la manipulacion como componente secundaria del juego.
De esta manera, deben identificar la fraccion con su irreducible y encajar las piezas de tal
forma que dos fracciones equivalentes no coincidan ni en vertical, ni en horizontal, ni en
el mismo recuadro (véase Figura 2).
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Al tratarse de un juego, es necesario plantear un sistema de puntos. Dado su caracter
individual, cada jugador recibe un punto por cada sudoku que resuelva de manera
correcta.

Figura 2. Ejemplo de sudoku de fracciones.

3.7.2. Bingo de fracciones

Al igual gque en el caso anterior, con este juego nuestro interés es trabajar las
fracciones equivalentes y las fracciones irreducibles, en particular, su célculo e
identificacion.

El desarrollo de este juego se lleva a cabo siguiendo la manera tradicional. Es un
juego con el que los alumnos y alumnas estan familiarizados, ya que lo utilizan para la
revision de contenidos de otras materias. Los participantes deben repartirse dos roles: un
jugador es el encargado de cantar, en este caso, las fracciones que vayan apareciendo
expresadas en una bola extraida al azar de una bolsa, mientras que el resto de jugadores

18



tiene cada uno su propio cartén de bingo (generados con ayuda de las herramientas

disponibles en el portal ARASAAC del Centro Aragonés para la Comunicacion

Aumentativa y Alternativa, 2020) donde debe identificar y, a continuacion, marcar o

tachar aquellas fracciones irreducibles a las que se vayan mencionando (véase Figura 3).
BINGO DE FRACCIONES

5 5 3
7 2 5
3 2 3
8 9 2
4 2 6
5 7 13

Figura 3. Carton de bingo y ejemplo de la fraccion cantada.

Para este juego, el sistema de puntuacién se establece de la siguiente manera: el
primer jugador que haga linea (es decir, aquel que logre marcar o tachar todas las
fracciones gue forman una fila 0 una columna en su cartén) recibe un punto, mientras que
el primer jugador que haga bingo (es decir, aquel que logre marcar o tachar todas las
fracciones que aparecen en su cartén) recibe dos puntos.

3.7.3. Domino de fracciones

Este juego se plantea con la intencion de revisar la identificacion de fracciones
equivalentes y de los cocientes de fracciones més comunes. Se trata, ademas, de un juego
con el que se pretende reforzar y consolidar el calculo mental de los alumnos y alumnas.

El juego se realiza por parejas, utilizando las mismas reglas que en el dominé
tradicional. En este caso, cada ficha, dividida en dos partes iguales, esta disefiada de modo
que a cada lado de la misma aparece una fraccién o un nimero decimal. Primero los
participantes se reparten las fichas de domind de manera equitativa. EI primer turno es
para aquel jugador que tenga la ficha doble, que en este caso es la ficha que tiene el mismo
namero decimal en ambos lados (véase Figura 4). A partir de este momento, por tunos,
cada jugador debe colocar una ficha en el centro de la mesa de tal forma que esta encaje
con alguno de los lados de las fichas ya situadas, formando asi una cadena (véase Figura
4). Si bien en el juego tradicional que dos fichas encajen implica que el nimero expresado
en cada uno de los lados sea el mismo, en esta adaptacion del juego se entiende que dos
fichas encajan si las fracciones expresadas en cada uno de los lados son equivalentes o si
la fraccion expresada en un lado se corresponde con el cociente expresado en forma de
namero decimal en el otro lado. Si un participante no tiene una ficha que encaje en ese
momento con ninguno de los lados de las fichas dispuestas sobre la mesa, pierde su turno.
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Figura 4. De izquierda a derecha, dominé de fracciones, ficha de dominé y ficha
doble.

Para tener en cuenta el trabajo desarrollado por los alumnos y alumnas durante la
realizacion de este juego, tanto el jugador que gana como el que pierde recibe una
puntuacién, de manera que el que gana recibe dos puntos y el que pierde uno. Al igual
que en el juego tradicional, se entiende que el jugador ganador es aquel que logra colocar
sus fichas primero. Es una manera de mantener la motivacion del alumnado en la
realizacion de las actividades, asi como de recompensar el esfuerzo realizado.

3.7.4. Parejas de fracciones

Con este juego, muy conocido por los alumnos y alumnas, se pretende reforzar y
consolidar otros contenidos que no estaban presentes en los juegos planteados
anteriormente. Entre ellos, se trabajan de nuevo las fracciones equivalentes y las
fracciones irreducibles, ademas de la fraccion como cociente y la fraccién de una
cantidad.

El juego consta de una serie de cartas en las que vienen plasmados los contenidos
mencionados anteriormente, es decir, el juego se compone de: cartas de fracciones, cartas
de nimeros enteros, cartas de nimeros decimales, y cartas de calculo de la fraccion de
una cantidad (véase Figura 5). Antes de comenzar a jugar, se deben barajar las cartas y
disponerlas boca abajo extendidas sobre la mesa formando filas y columnas.

Por turnos, cada jugador debe levantar dos cartas y dejarlas boca arriba. A
continuacion, debe comprobar si esas dos cartas forman una pareja, es decir, si se cumple
uno de los siguientes supuestos: (1) las fracciones expresadas en ambas cartas son
equivalentes, (2) la fraccion de una de las cartas se corresponde con la expresién decimal
de la otra carta (fraccién como cociente), o (3) la fraccion de una cantidad de una de las
cartas se corresponde con la expresion entera de la otra carta. Este juego, al igual que el
del domino, se desarrolla por parejas, de manera que, dentro de una misma estacion, una
pareja juega al domind mientras que la otra juega a las parejas. Al finalizar un juego,
deben pasar a realizar el otro. No obstante, se debe comprobar primero si las parejas
hechas son correctas.
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Figura 5. Juego de las parejas de fracciones y ejemplo de cartas de juego.

Este juego se puntla de la misma manera que el anterior. El jugador que mas parejas
haya hecho gana dos puntos, mientras que el que menos parejas haya hecho recibe un
punto.

3.7.5. Tablero de fracciones

El principal interés que se persigue con este juego es trabajar la resolucién de
problemas y el célculo de operaciones con fracciones, por lo que estd orientado
primordialmente hacia la revision de los contenidos procedimentales.

Se trata de un juego de mesa, similar al tradicional Monopoly, en el que los alumnos
y alumnas deben usar un dado para moverse por el tablero, y resolver una serie de
operaciones, problemas y acertijos, siempre relacionados con las fracciones, hasta
completar el tablero (véase Figura 6). Dentro del tablero hay una serie de cartas con
diversos problemas y ejercicios. Siempre que resuelvan las operaciones y los problemas
correctamente, los jugadores reciben los puntos asignados a cada carta. Cuando la partida
se termine, los jugadores deben contar el total de puntos que han adquirido. EI ganador
no es aquel que haya terminado antes, sino aquel que haya recopilado méas puntos a lo
largo de la partida. Una vez contabilizados los puntos, se ha de tener en cuenta el siguiente
sistema de puntos: el jugador que mas puntos haya recopilado recibe finalmente cuatro
puntos, el segundo que mas puntos haya adquirido, recibe tres puntos, el tercero dos
puntos, y el dltimo recibe un punto. Como en los anteriores juegos, los puntos adquiridos
por cada jugador deben ser plasmados en la tarjeta de puntos de cada grupo.
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Figura 6. De arriba abajo y de izquierda a derecha, tablero de juego y cartas de
juego.

3.8. MATERIALES Y RECURSOS

Para la realizacion de cada uno de los juegos de esta intervencion didactica, se
necesitan una serie de materiales y recursos (véase Tabla 4), ademéas de una tarjeta de
puntos para cada uno de los grupos, tal y como se ha explicado anteriormente.
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Tabla 4. Materiales y recursos necesarios para cada juego.

Juego Recursos y materiales
e 4 tableros de sudoku
Sudoku de fracciones e Fichas para completar el sudoku

e Solucionario
e Fichas de bingo

Bingo de fracciones e Bolsa para las fichas de bingo
e Cartones de bingo
Domino de fracciones e Fichas de domino
Parejas de fracciones e Cartas de parejas
e Peones
e Cartas de juego

Tablero de fracciones
e Dado

e Tablero de juego

Todos los materiales han sido creados exclusivamente y desde cero para la
realizacion de esta intervencion didactica, usando siempre como referencia los materiales
correspondientes a los juegos tradicionales que se han tomado como base.

4. RESULTADOS

A continuacidn, se detalla la forma en que se ha llevado a cabo la intervencion
didactica, incluyendo asi los cambios y adaptaciones que han surgido durante su
desarrollo. También se describe la valoracion de la eficacia de la intervencion, a traves
de conclusiones extraidas mediante la observacion y mediante cuestionarios de
evaluacion destinados al alumnado.

4.1. DESARROLLO DE LA INTERVENCION

En primer lugar, se hablo con la maestra del grupo donde se iba a llevar a cabo la
intervencion didactica, y se debatieron una serie de posibilidades que se podian
desarrollar en este aula. Finalmente, se tomd la decision de disefiar y desarrollar una serie
de juegos en los que los alumnos y alumnas pudieran reforzar y consolidar aquellos
contenidos relacionados con las fracciones, puesto que fue un tema en el que, por lo
general, habian obtenido resultados muy bajos en la evaluacion.

Antes de disefiar los juegos que se iban a llevar a cabo durante la semana
determinada para ello, se hablé con la maestra para conocer cuales eran los puntos mas
fuertes y débiles del alumnado, para poder mejorar asi sus debilidades mediante la
realizacion de los juegos. También se coment6 qué juegos eran los que mas gustaban al
alumnado, para poder generar asi un mayor interés y motivacion por la asignatura.

El primer dia en el que se desarrollé la intervencién didactica, lo primero que se
hizo fue organizar el aula en grupos (o estaciones), ya que este alumnado estaba
habitualmente sentado de manera individual. En cada grupo de mesas se coloco un juego
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diferente, salvo en el caso del domind y del juego de las parejas, que se colocaron en un
mismo grupo o estacién, ya que en ambos los alumnos y alumnas juegan por parejas,
turnandose en la realizacion de estos dos juegos. Esto se hizo cinco minutos antes del
inicio de la primera sesion de matematicas. A continuacion, se organizaron los grupos, de
manera que hubiera cuatros grupos de cuatro alumnos y alumnas cada uno. Cada grupo
se colocd en una de las estaciones y se explicaron todos los juegos en voz alta, para que
los siguientes dias todos supieran el funcionamiento de los mismos. Se explico de igual
manera el sistema de puntos de cada juego, y se repartieron las cartas de puntos a cada
grupo. En estas cartas, los alumnos y alumnas debian poner su nombre y el nimero del
grupo al que pertenecian (véase Figura 1).

Una vez esto estuvo completado, los grupos comenzaron a jugar. En caso de tener
alguna duda en el funcionamiento de los juegos, podian preguntar a los docentes
responsables sin ningun problema. Mientras jugaban, tanto la autora de este TFG como
la maestra ibamos por el aula observando la participacién de cada uno de los miembros
de los grupos. Ademas, cada vez que completaban un juego, como el domino, las parejas
o el sudoku, era necesario comprobar si lo que habian hecho era correcto. Sobre todo, en
el caso del domind y las parejas, tuvieron que repetir el juego en varias ocasiones, ya que
algunas de las parejas hechas no eran correctas o habia fichas de domindé que no
encajaban.

Todas las sesiones se llevaron a cabo segun lo planificado. Todos los grupos
pasaron por las distintas estaciones de juegos, aunque varios alumnos se quedaron con
ganas de repetir alguno de ellos. Aparentemente, uno de los juegos que mas les gustd, fue
el juego del tablero de fracciones, ya que pedian volver a jugar varias veces. Lo mismo
ocurrio con el bingo de fracciones. Sin embargo, se pudo observar que los que menos
gustaron fueron el domind y las parejas de fracciones, puesto que resultaron ser mas
dificiles de lo previsto. Esto se corrobora méas adelante con los resultados de los
cuestionarios de evaluacion llevados a cabo al final de la intervencion didactica.

Respecto a las tarjetas de puntos, en un principio todos los grupos debian
completarlas al final de cada una de las cuatro sesiones, pero los dos ultimos dias se
olvidaron de rellenarlas, lo cual puede ser una sefial de la concentracion que ponian en la
realizacion de los juegos, y el poco interés que tenian en la competitividad con sus
compafieros.

4.2. CAMBIOS REALIZADOS

Durante la intervencion, se pudo percibir la dificultad de los juegos del dominé y
de las parejas de fracciones, por lo que fue necesario hacer una pequefia variacion,
propuesta por uno de los alumnos. En el caso del juego de las parejas de fracciones, en
lugar de tener inicialmente las cartas boca abajo, las tuvieron boca arriba desde un
principio, para que fuera mas facil y rapido encontrar las parejas. Aun con este cambio,
pocos pudieron terminar el juego por completo. En cuanto al domind de fracciones, se
llevd a cabo de forma mas colaborativa que competitiva, de manera que, si uno de los
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jugadores percibia que el otro tenia la ficha correcta, podia decirselo para continuar. En
este caso, tras la modificacion, les resulté mas facil completar el domino.

No obstante, el sistema de puntos se mantuvo de la misma manera. Aquel jugador
que hiciera més parejas obtendria dos puntos, y el jugador que tuviera menos parejas, uno.
En el caso del domind, el jugador que hubiera conseguido colocar sus fichas primero,
obtendria dos puntos, y el otro jugador, un punto. Los otros juegos no sufrieron ninguna
modificacion durante su realizacion.

4.3. EVALUACION

La evaluacion de esta intervencion didactica se llevd a cabo de dos formas
diferentes: una a través de la observacion diaria, y otra a través de un cuestionario
anonimo dirigido a los alumnos y alumnas que habian participado en los juegos (véase
Anexo 1). No obstante, no fueron 16 los que hicieron el cuestionario sino 14, puesto que
dos alumnas no asistieron a clase cuando se realizé la evaluacion.

Durante el tiempo dedicado a la realizacion de estos juegos, cuatro sesiones en total,
pude observar que los alumnos y alumnas esperaban con ganas la sesion de matematicas,
e incluso pedian realizar estos juegos en otras sesiones, cuando normalmente la sesion de
matematicas es la que siempre prefieren perder cuando tienen alguna salida. Ademas, se
pudo observar como les comentaban con entusiasmo lo realizado a aquellos alumnos y
alumnas que no estuvieron presentes durante las sesiones dedicadas a la intervencion
didactica, por lo que muchos de los ausentes llegaron a la semana siguiente solicitando
repetir los juegos, ya que sus compafieros y comparieras les habian contado que eran muy
divertidos.

Ademas de lo que se puede deducir respecto a lo observado en lo relativo al interés
y motivacion por la asignatura, se llevé a cabo un cuestionario para evaluar también otros
aspectos como la dificultad de los juegos, la adaptacion a los distintos contenidos, entre
otros. El cuestionario esta formado por un total de 10 preguntas: 5 dicotdmicas con opcién
de respuesta si 0 no, 4 en relacién con cada uno de los juegos definidas sobre una escala
Likert desde 1 (No me ha gustado nada) hasta 10 (Me ha gustado mucho), y una de
respuesta abierta (véase Anexo I). Este cuestionario fue cumplimentado durante la Gltima
sesion dedicada a la intervencion didactica objeto de este TFG.

En la Tabla 5 se resumen los resultados obtenidos con respecto a las 5 primeras
preguntas. Se observa que todos los alumnos y alumnas aseguran haberles gustado los
juegos y valoran positivamente su utilidad. La opinién sobre la dificultad de los mismos
no es unanime en el conjunto de los encuestados y encuestadas, ya que 6 los consideraron
dificiles, mientras que 7 no. La mayoria sefialaron que los juegos les habian servido para
repasar los contenidos relacionados con las fracciones, aungue conviene mencionar que
un alumno no entendi6 esta pregunta. Por otro lado, 13 alumnos y alumnas aseguraron
haberse divertido durante su realizacion, el restante escribié que se habia divertido “a
veces”.
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Tabla 5. Resultados del cuestionario de evaluacion.

Preguntas Si No Otras
¢ Te han gustado las actividades? 14 0
¢ Te han parecido Utiles? 14 0
¢ Te han parecido dificiles? 6 7 A veces

¢Crees que te han servido para repasar los contenidos sobre
fracciones?

¢ Te has divertido? 13 0 A veces

13 0 NS/NC

Ademas, tuvieron la oportunidad de evaluar por separado cada uno de los juegos
propuestos, de manera que se pudo corroborar lo observado (véase Tabla 6). En general,
la nota media de los juegos desarrollados en el aula supera los 7 puntos sobre 10, de lo
cual se deduce que todos ellos han recibido una valoracion media notable, siendo en
algunos casos (bingo de fracciones) sobresaliente. En particular, los juegos que menos
gustaron fueron el domind y las parejas de fracciones, seguido del sudoku de fracciones.
Por otro lado, aunque se habia observado que el juego que méas habia gustado habia sido
el del tablero de fracciones, es posible observar que el juego mejor valorado ha sido el
bingo de fracciones.

Tabla 6. Nota media de los juegos desarrollados en el aula.

Juegos Nota media
Tablero de fracciones 8,18
Domind y parejas de

. 6,2
fracciones

Sudoku de fracciones 7,4

Bingo de fracciones 9,18

La Gltima pregunta del cuestionario era de respuesta abierta y solicitaba al alumnado
propuestas de mejora para la intervencion didactica llevada a cabo en el aula. Hubo una
gran variedad de respuestas: desde alumnos y alumnas que no mejorarian nada, hasta
propuestas elaboradas de otros juegos que podrian llevarse a cabo, como un juego de
cartas en el que cada jugador obtenia al azar diversas fracciones, y este debia obtener
fracciones equivalentes por simplificacion o por amplificacién. Ademas, algunos
alumnos y alumnas sugirieron disminuir la dificultad de los juegos.

Con este cuestionario se ha podido medir la motivacién y el interés del alumnado
por la asignatura de matematicas a raiz de la realizacion de los juegos descritos con
anterioridad, asi como la dificultad y utilidad de los mismos para reforzar y consolidar
los contenidos de la unidad didactica relacionada con el aprendizaje de las fracciones. Sin
embargo, no se ha evaluado si, a través de esta intervencion didactica, el rendimiento
académico de los alumnos y alumnas o la comprension de los contenidos tratados se han
visto mejorados. En este caso, los juegos desarrollados en la intervencion didactica son,

26



en realidad, actividades de refuerzo y consolidacion, por lo que no exigen formar parte
del conjunto de instrumentos de evaluacion.

5. CONCLUSIONES

Hoy en dia, la mayor parte del alumnado de Educacién Primaria presenta grandes
dificultades en el aprendizaje de las matemaéticas, siendo la gran desmotivacion y el
desinterés por esta asignatura las principales causas de este problema (Font, 1994). Por
ello, se ha planteado como objetivo de investigacion para este TFG el disefio,
implementacion y evaluacion de una intervencion didactica que busca estimular la
motivacion del alumnado por esta asignatura a través de su participacion en juegos
matematicos. La intervencion didactica fue llevada a cabo en el CPB Ventanielles
(Oviedo, Asturias), concretamente en un aula de 16 alumnos y alumnas de sexto de
Educacion Primaria. Para esta intervencion didactica se han disefiado una serie de juegos,
planteados como actividades de refuerzo y consolidacion, adaptados a los contenidos
curriculares del curso, siguiendo lo establecido por el Decreto 82/2014, de 28 de agosto,
por el que se regula la ordenacion y establece el curriculo de la Educacién Primaria en el
Principado de Asturias (Consejeria de Educacion, Cultura y Deporte, 2014). En
particular, se trabajaron los contenidos relativos a la unidad didactica relacionada con el
aprendizaje de las fracciones. La intervencidn didactica se desarrolld en cuatro sesiones,
durante las cuales se pudo observar la evolucion del alumnado, asi como su interés y
motivacion por la asignatura. Ademas, se aplico un cuestionario de evaluacion mediante
el cual el alumnado podia exponer su opinion, para corroborar asi lo observado durante
las sesiones en las que tuvo lugar la intervencion didactica.

Los resultados de esta intervencion didactica estan en linea con los obtenidos en
estudios de investigacion previos, que sustentan el efecto positivo que surge de la
utilizacion del juego como recurso didactico en el aula de matematicas, produciendo un
incremento en la motivacion, el interés y la participacién del alumnado en el desarrollo
de la unidad didactica (Chamoso, Duran, Garcia, Martin, y Rodriguez, 2004; Contreras,
2004; Gonzélez, Molina, y Sanchez, 2014; Mufiz-Rodriguez, Alonso, y Rodriguez-
Mufiz,2014).

5.1. LIMITACIONES

Tal y como se puede observar, los resultados obtenidos tras la realizacion de esta
intervencion didactica han sido positivos, alcanzandose asi el objetivo planteado desde
un primer momento. Sin embargo, de este planteamiento surgen una serie de limitaciones.

En primer lugar, la intervencion didactica solo se llevd a cabo durante cuatro
sesiones, lo que constituye un tiempo muy limitado para poder realizar una observacion
y evaluacion profunda y adecuada de la evolucion que ha sufrido la actitud de los alumnos
y alumnas hacia la asignatura de matematicas.

Por otro lado, los juegos planteados se desarrollaron como actividades de refuerzo
y consolidacion de unos contenidos que ya habian sido tratados con anterioridad

27



siguiendo el método tradicional. Esto puede hacernos ver el progreso del alumnado
respecto a estos contenidos concretos, pero no nos permite analizar si los juegos,
empleados como recurso didactico, pueden ayudarnos a estimular la motivacion e interés
del alumnado sobre otros contenidos, o a favorecer la adquisicion de nuevos
conocimientos y habilidades.

Por dltimo, debido al limitado tiempo en el que se llevé a cabo la intervencion
didactica, no pudo hacerse un cuestionario inicial en el que se viera la disposicion y
actitud del alumnado a trabajar en la asignatura de matematicas, lo cual podria haber
ayudado a lograr una observacion mas precisa de la evolucién de su motivacion.

5.2. LINEAS FUTURAS DE TRABAJO

La realizacion de esta intervencion didactica y el analisis tanto de sus resultados
como de las limitaciones que ha podido establecerse, abre la posibilidad de estudiar, en
un futuro, nuevas lineas de investigacion relacionadas con el uso del juego como base
metodoldgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje durante la Educacion Primaria.

Seria interesante utilizar estos mismos juegos, y otros nuevos, para la ensefianza y
el aprendizaje de nuevos contenidos curriculares, que no hayan sido vistos con
anterioridad. De esta forma, se podra estudiar la eficacia de los juegos en la ensefianza de
tales contenidos, y comprobar si la motivacion e interés del alumnado se incrementan con
el uso de esta metodologia.

De igual modo, se plantea la posibilidad de aplicar esta misma intervencion
didactica, u otras nuevas que puedan disefiarse, en otros cursos de Educacion Primaria,
de manera que pueda investigarse sobre la actitud e interés de nifios y nifias de distintas
edades hacia la asignatura de matematicas, asi como la eficacia de utilizar los juegos para
ensefiar en cursos diferentes.

Por otro lado, también seria interesante estudiar la opinion de los maestros y
maestras respecto a la utilizacion de este recurso didactico. Se podrian plantear, entre
otros, los siguientes interrogantes: ¢es necesaria una preparacion previa por parte de los
maestros y maestras? ¢deberan emplearse métodos de evaluacion diferentes? ;qué tipos
de juegos son los méas adecuados para cada curso? ¢se puede utilizar este recurso didactico
para la ensefianza y el aprendizaje de otras asignaturas?

Ademas, no solo puede utilizarse el juego como un recurso didactico a través del
cual ensefiar y aprender conocimientos, sino que también puede estudiarse el uso del
juego como una herramienta socializadora, con la que se puede fomentar el respeto, la
igualdad y el conocimiento entre iguales y con otras culturas (Bruner, 1984).
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8. ANEXO |

Cuestionario de evaluacion del alumnado.

Cuestionario Taller Dinamico

Responde a las siguientes preguntas sobre las actividades hechas en clase.

1. ¢Te han gustado las actividades?
Marca solo un 6valo.
C>Si
2. ¢Te han parecido utiles?
Marca solo un é6valo.
CoSi
C_>No
3. ¢Te han parecido dificiles?
Marca solo un évalo.
C>Si

_>No

4. ;Crees que te han servido para repasar los contenidos sobre las fracciones?

Marca solo un 6valo.

CSi
C_"No
5. ¢Te has divertido?
Marca solo un 6valo.
COSj
CNo
6. Valora el juego del tablero

Marca solo un 6valo.

1 2 3 4 5 6

No me ha gustado nada <> <> > <> OO

Me ha gustado mucho

7. Valora el juego del dominé y las parejas

Marca solo un évalo.

1 2 3 4 5 6

10

No me ha gustado nada <> <> <> <> > OO

Me ha gustado mucho
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8. Valora el juego del sudoku

Marca solo un 6valo.
1 2 3 4 5

10

No me ha gustado nada <> <> o> O

Me ha gustado mucho

9. Valora el juego del bingo

Marca solo un évalo.
1 2 3 4 5

No me ha gustado nada <> <> O O D

= Me ha gustado mucho

10. ;Qué harias para mejorar este taller?
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