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1. INTRODUCCION

La sociedad en la que vivimos, nos movemos e interactuamos esta sufriendo cambios
acelerados derivados, principalmente, del desarrollo socioeconémico. Estas
transformaciones tampoco son ajenas a la escuela, es decir, el centro escolar no es inmune
a los cambios que tienen lugar fuera de ella (Menacho, 2013).

El panorama educativo esta sufriendo transformaciones continuas y, cada vez, cambios
mas rapidos, motivados, entre otras razones, por un desarrollo acelerado debido a las
transformaciones tecnoldgicas y a las innovaciones técnicas (Bernete, 2014). Ello implica
una continuidad de ajustes en el interior del sistema educativo y en sus vinculos y
afinidades con el entorno familiar y social, esto es, en las relaciones que establece con
otros agentes sociales (Bernete, 2014). Desde las instituciones educativas, Casassus
(2002) identifica dos tipos de cambios. Por un lado, se producen cambios a nivel
organizativo. Son modificaciones que responden al entorno y al contexto educativo de la
escuela. Y, por otro lado, se producen otros cambios a nivel de aprendizajes y de
curriculo, esto es, haciendo referencia a las nuevas leyes educativas o reformas que estas
sufren.

Como explica Casassus (2002), a nivel educativo, se esta pasando de la corriente
educativa conductista a la teoria del aprendizaje constructivista. En el conductismo, se
modela la conducta de los aprendices y, posteriormente, mediante unas pruebas, se miden
los efectos logrados. La segunda corriente, el constructivismo, no rechaza los procesos
mentales (como si sucede con el conductismo), sino que se basa en ellos (Casassus, 2002).
Ademas de estas dos teorias del aprendizaje, se podria sefialar la importancia que esta
cobrando el enfoque o trabajo por competencias clave. Se busca mejorar la calidad de los
aprendizajes de los discentes para que adquieran capacidades y habilidades importantes
(de analisis, de pensamiento y juicio criticos, etc.) en una sociedad muy diversa, como en
la que se encuentran. No hay duda de que una de las caracteristicas mas destacables de la
educacion actual es la diversidad de su alumnado, también de docentes y de los espacios,
tanto del propio colegio como del entorno. La educacién en la diversidad exige, entre
otras cuestiones, utilizar elementos y experiencias externas al colegio (Marchesi, 2001).
Por ello, en el presente escrito, se tomarad el juego como experiencia o elemento
relacionado, tradicionalmente, con “el exterior” para introducirlo en el aula.

Asi, en el presente Trabajo Fin de Grado (TFG) se llevaran a cabo dos intervenciones en
el aula de Educacion Primaria de dos colegios publicos: C.P. “Santa Eulalia de Mérida”
(Pravia) y el C.P. “Virgen del Fresno” (Grado). Ademas de las propuestas educativas, se
realizara un proceso de reflexion acerca del empleo del juego como recurso educativo
para la ensefianza, en este caso, de contenidos curriculares propios del area de las
Matematicas. Para dicha reflexion se tendran en cuenta, por una parte, las experiencias
de las intervenciones didacticas y, por otra parte, los analisis de datos recogidos mediante
un cuestionario planteado a maestros en relacion al eje principal de esta investigacion.



En resumen, primeramente, se determinaran los principales objetivos del presente trabajo
e intervencion educativa. En segundo lugar, se establecerd la fundamentacion teorica
acerca de la utilizacion del juego en la ensefianza de las Matematicas. Esta se enriquece
de las diversas investigaciones que muchos autores, pedagogos, docentes e investigadores
han realizado y cuyos resultados, de forma mayoritaria, han sido visiones positivas en
relacion con el uso de actividades ludicas o juegos para la ensefianza (Gonzélez et al.,
2014). Asi, todas las investigaciones, articulos y libros consultados se citaran vy
referenciaran siguiendo las pautas de la normativa APA (78 edicion). Finalmente, se
procederd a realizar la intervencion didactica, asi como la recogida de datos y resultados
de la actuacion para la elaboracion de las conclusiones oportunas

1.1. OBJETIVOS DE LA INTERVENCION EDUCATIVA

En primer lugar, uno de los objetivos clave y mas relevante de la educacion y del proceso
en si, es, segin Marchesi (2001), “ensefiar mejor o mejorar la calidad de la ensefianza” y
que “haya mayor equidad educativa”. Asimismo, en la LOMLOE (2020), se menciona,
en varias ocasiones, que la calidad educativa y equidad son “dos principios indisociables”,
esto es, inseparables. La combinacion de dichos principios ya constituia uno de los
objetivos clave de la Ley Organica de Educacion (LOE) de 2006.

De hecho, Butler (1988) demuestra que el empleo del juego como recurso didactico, por
un lado, conlleva a un aumento en la tendencia de los estudiantes a acudir regularmente
a clase. Y, por otro lado, los aprendices de bajo rendimiento mejoran su desempefio
escolar debido a que muestran un mayor interés. Asi, mediante el empleo de diversos
juegos, se plantean los siguientes objetivos:

- Mejorar el rendimiento académico del alumnado, asi como su participacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

- Estudiar, analizar y reflexionar acerca del comportamiento, interés y motivacion
mostrados ante las actividades ladicas y la actuacion, en ultima instancia.

2. MARCO TEORICO

En este epigrafe se desarrollara y establecera una fundamentacion tedrica que sustente y
guie el posterior proceso de actuacion didactica en las aulas de Ed. Primaria. Ademas, los
posteriores apartados de esta seccion han contribuido a la formulacion de los objetivos
generales citados previamente. En primer lugar, se abordara la conceptualizacion del
término “juego” y su empleo como recurso en el &mbito educativo. Posteriormente, se
expondran, por un lado, algunas de las teorias del juego y, por otro lado, teoria acerca del
uso del juego en la educacion y en el area de Matematicas en Educacion Primaria. Se
finalizara con la exposicidn de la relacion existente entre la motivacion del estudiante y
el empleo de recursos ludicos.

2.1. CONCEPTUALIZACION DEL JUEGO

En la busqueda de la definicion del término “juego”, es facil encontrarse con definiciones
que mas bien hacen alusion al concepto de gamificacion. Por ello, previamente a la



explicacion del término “juego”, es necesario determinar una definicion del concepto
“gamificacion” o metodologia ludica para, asi, identificar que juego y gamificar no son
conceptos equivalentes, tal y como se suelen confundir, aunque si relacionados. A falta
de definiciones consensuadas (Mufioz et al., 2019), en las lineas posteriores se mencionan
algunas de las posibles conceptualizaciones, primero, de “gamificaciéon” y, en segundo
lugar, de “juego”.

Por un lado, gamificar, para Roberth de Harvard Graduate School of Education (citado
en Oliva, 2016), es:
recurrir al uso de elementos que forman parte de la estructura del juego, para lo cual
aplican técnicas de juegos en contextos educativos; es aplicar esta estrategia
metodoldgica en una herramienta de apoyo docente que logre despertar motivacion
en el estudiantado con el fin que sus procesos de aprendizaje sean significativos y
exitosos.
Por otro lado, esta metodologia, para la académica McGonial (2011, citada en Oliva,
2016), es:
toda accidn educativa en la cual el docente debe recurrir a la utilizacion de dindmicas,
estructuras y mecanicas de juego en entornos y aplicaciones que no son precisamente
un juego, buscando potenciar la motivacién, la concentracion, el esfuerzo, la
fidelizacion y otros valores positivos comunes al modo y la forma en como aprenden
los estudiantes.
De ambas interpretaciones, se puede llegar a la conclusién de que gamificar es aplicar la
mecanica de un juego a un contexto educativo para conseguir mejores resultados.

En lo que respecta a la palabra “juego”, este es un concepto amplio, ambiguo y polisémico
y que se ha definido desde las diferentes areas del conocimiento. Por ello y como sugiere
el estudio llevado a cabo por Mufioz et al. (2019), se identifica una falta de consenso entre
los sobre la definicidn de dicho concepto. Segun la Real Academia Espafiola (2019), el
juego es el “ejercicio recreativo o de competicion sometido a reglas, y en el cual se gana
o0 se pierde”.

Decroly y Monchamp (2002) en su libro, El juego educativo: iniciacion a la actividad
intelectual y motriz, lo definen como “actividad esencial del ser humano; como actividad
de aprendizaje; como desarrollo de la actividad ulterior”. Otros investigadores, incluso,
ofrecen una conceptualizacién mas detallada como la siguiente:
El juego constituye una practica social y cultural que actia como expresion del
desarrollo general (cognitivo, linglistico, social y emocional) y representa una
experiencia de aprendizaje privilegiada por medio de la cual los nifios exploran a la
vez que comprenden el mundo. (Sarlé, 2001 y Whitebread et al., 2007)
El juego es un concepto muy amplio y versatil. El significado no solo depende de los
autores y areas del conocimiento en las que se utilice (psicologia, educacion, biologia,
entre otras) sino que también depende de las culturas y pueblos en los que se trate este
concepto (Gutiérrez, 2004). Cabe sefialar que una amplia mayoria de las definiciones
consultadas comparten ciertas ideas que posibilitan comprender el concepto de juego:

99, ¢ 99, ¢

“accidn espontanea”; “el objetivo es divertirse, entretenerse y pasar el tiempo”; “actividad



placentera”. De este modo, mientras que el juego se puede considerar como una actividad
recreativa en la que se busca la diversion y entretenimiento, la gamificacion es aplicar su
mecanica y caracteristicas a un contexto educativo para lograr una serie de retos que el
método de ensefianza expositivo tradicional no consigue, como pueden ser la atencion y
motivacion de los estudiantes.

2.2. TEORIAS DEL JUEGO

Una vez realizado un cierto acercamiento a algunas de las conceptualizaciones de ambos
términos, es necesario identificar y reflexionar acerca de algunas de las teorias e
investigaciones existentes sobre el juego.

Gutiérrez (2004) clasifica algunas de las teorias del juego mas ilustrativas “atendiendo a
la disciplina o ciencia en que se sustentan sus argumentos” (p.158). Esta clasificacion
comprende cuatro bloques cientificos: teorias bioldgicas, teorias psicolégicas, teorias
antropoldgicas y socioculturales y, teorias evolutivas. Es absurdo realizar una mera copia
de la informacion contenida en las teorias explicadas por dicho autor. Por ello, en los
proximos parrafos, tras una primera seleccion, se realizara una breve explicacion de las
teorias méas relevantes y adecuadas para el desarrollo del marco tedrico del presente
Trabajo Fin de Grado.

De entre las teorias bioldgicas, se han de destacar las siguientes: teoria de la terapia de
restablecimiento de M. Lazarus (1883) vy, el juego anticipacion funcional de Karl Groos
(1902).

En el caso de la primera, puede recibir varios nombres o denominaciones como, por
ejemplo, teoria del descanso (Gutiérrez, 2004), teoria de la relajacion o de recuperacion
(Gallardo-Lépez y Gallardo-Vazquez, 2018), entre otras. El juego aparece como una
actividad compensadora y premiadora del trabajo, del esfuerzo y del agotamiento
provocados por otras actividades mas serias y consumidoras de energia. Se ve como una
oportunidad y una actividad para relajarse, descansar y recuperar la energia consumida
en otras actividades (Gutiérrez, 2004; Gallardo-Lépez y Gallardo-Vazquez, 2018). Cabe
sefialar que esta teoria esta centrada mas en el adulto que en el nifio ya que este “juego”
es otra accion similar al trabajo habitual realizado por el adulto, pero, en esta ocasion,
presenta otras caracteristicas y fines (Gutiérrez, 2004). Sin embargo, como explica Lopez
de Sosoaga (2004), esta teoria puede ser apropiada para el caso de los adultos, pero no
tanto en el de los nifios ya que analizando la naturaleza del nifio y su relacion e interaccion
con los juegos, se identifica que las actividades ludicas consumen gran parte de su tiempo
y energia.

La teoria de Karl Groos, el juego anticipacion funcional (1902), también es denominada
teoria del preejercicio o del ejercicio preparatorio. En este caso, la teoria si que esta
enfocada y centrada en los nifios. Groos puntualiza que el juego es de naturaleza bioldgica
e instintiva (Guadarrama, 2020). El juego es (pre)ejercicio preparatorio para la vida adulta
y la supervivencia (Gutiérrez, 2004) ya que el nifio practica, a través de actividades de
caracter ludico, las diversas funciones a realizar una vez se conviertan en adultos



(Gallardo-Lépez y Gallardo-Vézquez, 2018). Gutiérrez (2004) afirma que la tipologia de
juegos a utilizar para el desarrollo de capacidades y funciones del nifio y que también le
preparen para la vida adulta ha generado controversia entre diversos autores (Freud,
Vygotsky, Garvey, entre otros) que no llegan a un consenso.

Gutiérrez (2004) incluye en las teorias psicolégicas la teoria del juego infantil de
Sigmund Freud (1920) y la conceptualizacion del juego como asimilacion de la realidad
de Piaget (1946). Ambos autores son figuras consideradas de gran relevancia por sus
aportaciones cientificas con relacion al desarrollo del nifio y, en Gltima instancia,
aportaciones al &mbito educativo.

Se afirma en Més alla del principio del placer, uno de los libros de Freud (2023), que el
juego es una forma de trabajo del aparato psiquico en sus praxis ordinarias mas tempranas.
Los nifios reiteran en sus juegos todas aquellas acciones que les haya causado impresion
(Luzzi y Bardi, 2009) y que, ademas, estan vinculadas con el goce y placer de dicha
actividad o juego (Freud, 2023). Desde el psicoanalisis se llego a un “consenso respecto
a que el juego constituye una forma genuina y privilegiada de expresion de los nifios”
(Luzzi y Bardi, 2009). Es decir, es un modo de expresarse libremente y liberar las
emociones mas reprimidas en el sujeto (Freud, 2023).

Piaget es un gran referente en el &mbito educativo. Para él, explica Gutiérrez (2004), el
juego es como una manera de asimilar la realidad que rodea a un sujeto, esto es, una forma
de “tratar de comprender el funcionamiento de las cosas” (p.164). Esta actividad ladica
le permite elaborar una extensa red de mecanismos que le posibilitan la asimilacion total
de la realidad, asi como su incorporacion para revivirla, comprenderla e interaccionar
mejor con ella (Piaget, 1991).

Ademas, son varios los autores que, dependiendo de los criterios tomados, realizan
clasificaciones diferentes acerca del juego infantil (Moreno y Rodriguez, 1996). Entre
ellos, destacamos a Piaget y a Gutiérrez, autor que con el que se ha iniciado esta seccion.

Piaget (1982) identifica una posible clasificacion basada en la estructura del juego
asociandola con las fases evolutivas de los procesos cognoscitivos. Asi, determina los
siguientes tipos: juegos sensoriomotores o de ejercicio, juego simbdlico y juegos de
reglas. A continuacién, se realiza una breve explicacion de cada uno de los juegos
atendiendo al autor suizo (1982):

e Juegos sensoriomotores o de ejercicio (0-2 afios). Cualquier ejercicio o
comportamiento puede ser considerado como juego ya que el nifio obtiene placer
funcional por el simple hecho de dominar una determinada capacidad motora.

e Juego simbdlico (etapa preoperacional, 2-6/7 afios). El juego es abstracto y ficticio
(Gutiérrez, 2004). Por ejemplo, el pequefio puede jugar con una caja utilizandola
como casa para sus mufiecos. Es decir, jugard simulando diferentes situaciones y
acciones cotidianas utilizando objetos que estan a su disposicion.

e Juego de reglas (operaciones concretas, 6/7-12 afios). Aparecen las reglas en los
juegos. Son estas normas las que permiten y contribuyen al desarrollo de las



relaciones interpersonales (entre los participantes) e intrapersonales (emociones
de uno mismo).

Es necesario recordar, tal y como puntualiza Piaget (1991), que las franjas de edad
sefialadas anteriormente pueden variar ya que dependen “de los medios sociales y
escolares” (p.155).

Gutiérrez (1989, citado en Moreno y Rodriguez, 1996) identifica dos tipos de juegos
segun el mas apropiado para cada una de las caracteristicas de la educacion psicomotriz:

e Juegos de coordinacion psicomotriz. Estdn formados por juegos de motricidad
gruesa, de motricidad fina y otras actividades ludicas en las que intervienen otros
elementos motores.

e Juegos de estructuracién perceptiva. Incluye juegos que favorecen el esquema
corporal, de lateralidad, de estructuracion espacio-temporal, de percepcion
espacio-visual, entre otros.

Retomando la clasificacion de Gutiérrez (2004) de las teorias del juego mas ilustrativas,
es necesario hacer referencia a las antropologicas y socioculturales. En ellas se explica la
teoria del juego protagonizado de Vygotski-Elkonin. El juego protagonizado es muy
parecido al simbdlico de Piaget (Elkonin y Uribes, 1980). Este tipo de juego implica
representar roles de personas adultas. Permite al nifio ser protagonista, papel que, a veces,
la sociedad o el contexto le niegan. Ademas, en este juego se pueden llegar a emplear
objetos (disponibles para el nifio) que representan otros mas complejos.

Son numerosos los pedagogos y docentes que han desarrollado investigaciones y
propuestas educativas acerca del uso del juego como herramienta de ensefianza, tal y
como se abordara en el apartado posterior. Asimismo, son numerosos los autores que han
investigado y desarrollado teorias, en disciplinas variadas, referentes al desarrollo
humano en sus diversas etapas. Sin embargo, resulta complicado y laborioso recoger y
explicar todas las perspectivas tedricas de todos los expertos e investigadores. Por ello,
diferentes autores y perspectivas tedricas han sido conscientemente obviadas como la de
Montessori, Freinet o la pedagogia de Waldorf, por ejemplo. Asi, cabe sefialar que, en
esta seccion se ha optado por seleccionar solo algunas teorias y que resultan apropiadas
para constituir un buen sustrato tedrico para el presente escrito.

2.3. EL USO DEL JUEGO COMO RECURSO EN LA EDUCACION.

En este epigrafe, se exponen experiencias educativas variadas en las que se ha empleado
el juego como recurso de ensefianza-aprendizaje e, incluso, como instrumento de
evaluacion. Estas propuestas han tenido lugar en diferentes niveles educativos y en
diferentes areas del conocimiento. Se comenzara exponiendo la utilidad de actividades
ludicas para la ensefianza de idiomas, como el inglés, en Ed. Primaria y, se finalizara con
una propuesta educativa en el ambito universitario.

El juego se presenta como un recurso de gran utilidad para la ensefianza no solo de saberes
matematicos, sino también para la ensefianza de idiomas. Rubio y Conesa (2013) afirman



que, tradicionalmente, el juego ha sido considerado “una técnica de aprendizaje a lo largo
de la historia” (p.170). Los mismos autores indican que, en numerosas ocasiones, el
aprendizaje de un idioma extranjero es percibido por los educandos como un aprendizaje
de escasa relevancia puesto que no posee aplicacion directa en su contexto (del
alumnado). Por ello, una de las formas existentes para que el alumnado identifique y
aprecie la normalidad y naturalidad del uso de una determinada lengua, como el inglés,
en el mundo real es mediante el uso de juegos (Rubio y Conesa, 2013). Es decir, mediante
juegos desarrollados en el contexto educativo, el alumnado experimentard e identificara
mejor la verdadera importancia y aplicacion de los contenidos linglisticos aprendidos.

¢Como deben ser estas actividades ludicas? Los mismos autores sefialan que deben ser
juegos interesantes, en los que se produzca un aprendizaje significativo para el estudiante.
Han de permitir la aplicacion de las lecciones estudiadas en un contexto opuesto al de los
libros de texto. Ademas, el distanciamiento puntual de las actividades repetitivas y
mecénicas planteadas por los libros de texto favorece el empleo de materiales
manipulativos. El uso de objetos reales que los participantes del juego pueden tocar y
manipular incrementa su motivacion y su “nivel de implicacion” (p.170), ya que “el
alumno genera conocimiento a través del juego” (Rubio y Conesa, 2013, p.184). Esto es,
tal y como afiade el filosofo y poeta Friedrich Schiller: “el hombre no estd completo sino
cuando juega” (1945). Ademas, para que el nifio conozca diferentes elementos culturales
del lugar de origen de la lengua extranjera estudiada, es destacable la ayuda que
proporciona la realizacién de una inmersion cultural y linguistica mediante los juegos de
rol. Este tipo de juegos se consideran oportunos para contar e interpretar personajes y sus
historias (Sampedro-Martin y Estepa, 2022), es decir, los juegos de rol presentan ventajas
variadas en los procesos de ensefianza-aprendizaje de las lenguas y la historia. Como
posibilitan la interpretacion de un personaje, tambien permiten el desarrollo de habilitades
interpersonales destacando valores como la empatia.

En el curso 2017/2018 vy, aprovechando la semana de la ciencia, dos docentes
universitarios de Espafia, Garcia y Aguado (2018) realizaron una serie de talleres en el
salon de actos de la Facultad de Ciencias Juridicas y Sociales de la Universidad Rey Juan
Carlos. Los talleres combinaban ensefianzas matematicas con trucos magicos
relacionados con contenidos de dicha area de conocimiento. En las diversas sesiones
ofrecidas, participaron alumnado de Ed. Primaria y de la etapa de Educacion Secundaria
Obligatoria.

Los diferentes talleres impartidos por ambos docentes implicaron la puesta en escena de
juegos que combinaban trucos magicos y trucos matematicos que fascinaron a un gran
numero de escolares. La dinamica seguida en los talleres consiguié motivar e incrementar
el nimero de participantes que se ofrecian voluntarios para la participacion en las
sucesivas actividades (Garcia y Aguado, 2018).

En las proximas lineas se describiran dos aplicaciones didacticas del juego llevadas a cabo
en el ambito universitario. Carriéon (2019) explica que la primera propuesta involucraba
a los futuros maestros de la Mencion de Musica. Se combinaron los métodos del
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Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) y el del aprendizaje cooperativo para impartir
contenidos tedricos de Mdusica. También se utilizaron dispositivos y herramientas
tecnoldgicas para el desarrollo de la propuesta. Los diferentes juegos proporcionaron a
los estudiantes “situaciones significativas y dinamicas, mejorando la comunicacion y la
calidad educativa” (Carrion, 2019).

En cuanto a la segunda, Gaete-Quezada (2011) utilizo el juego de rol como una estrategia
de evaluacion de aprendizajes universitarios. Esta actividad evaluadora permitié al
alumnado practicar la actuacion vy, la posterior grabacion en video de sus actuaciones en
zonas o lugares en los que estaban mas cdmodos (normalmente, fuera del aula). Afirma
el autor (2011), que dicha tarea les facilité el trabajo en equipo y el desarrollo de la
creatividad. Ademas, en el desarrollo de la tarea se produce un aprendizaje significativo
puesto que, como constatan los propios estudiantes evaluados, dicha estrategia de
evaluacion les permitio la aplicacion de conocimientos, destrezas y contenidos tedricos
que ya poseian o que acababan de adquirir. Esto es, hay un vinculo mas estrecho y eficaz
entre teoria y practica. Ademas, el porcentaje de aprobados fue superior respecto del
obtenido utilizando examenes o controles tradicionales.

Todas las actuaciones didacticas descritas previamente mostraban, empiricamente, una
serie de ventajas que suponia el empleo del juego como recurso didactico como, por
ejemplo: el incremento de la motivacion; el desarrollo de habilidades intra e
interpersonales y valores; aprendizaje de calidad, entre otros. Sin embargo, cabe sefialar
que todos los autores mencionados a lo largo de este epigrafe indican que son muchos los
docentes que no utilizan el juego como herramienta de ensefianza. Afiaden que la razén
mas comuln es el desconocimiento y escasa formacion docente en referencia a la
aplicacion y utilidad del juego en el contexto educativo.

2.4, EL USO DEL JUEGO EN EL AULA DE MATEMATICAS EN EDUCACION PRIMARIA.

En 1933, Vygotsky (1967) ofrecié una conferencia en Leningrado en la que, entre otras
cuestiones relevantes, explico que el juego tiene una conexion directa con el placer. Como
consecuencia para el alumnado, jugar es una de las acciones que mas le agrada y desea
realizar. El nifio se siente libre, sin presion ni estrés. Es justo lo opuesto a lo que
experimenta, generalmente, un estudiante en el sistema educativo espariol.

Analizando los sistemas educativos de otros paises que obtienen los resultados mas altos
en el informe de PISA, se encuentran, entre ellos, el sistema educativo finlandés. En una
de las publicaciones de Alarcén y Benito (2019), en la que analizan el sistema educativo
finlandés, recuerdan que la educacion de aquel pais se inicia a los 7 afos. ¢Por qué no
antes? Consideran que los afios previos estan “reservados” para que los nifios jueguen y
socialicen con otros iguales. Se puede afirmar que las autoridades del pais brindan una
gran importancia al juego como herramienta socializadora y elemento clave en el
desarrollo del nifio. Tal y como matizan Alarcon y Benito (2019), antes de los 7 afios, los
nifios no estarian marcados por normas escolares.
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Con el empleo del juego en la educacién, el estudiante crea conexiones fuertes que
favorecen la ejecucién de una accion que antes era desagradable (Vygotsky, 1967, p.18).

A lavista de la informacion expuesta anteriormente, parece ldgico emplear el juego como
un recurso de gran utilidad para la educacion, sobre todo en los niveles iniciales de la
etapa de Ed. Primaria. Mufioz et al. (2019) reconocen varios aspectos de gran relevancia,
por una parte, la gran “utilidad del juego para ensefiar algunos contenidos, especialmente
en el campo de las matematicas” (p. 241) y, por otra parte, los juegos contribuyen al
desarrollo de los nifios siendo especialmente importantes en la etapa de la nifiez. Ya que
ello: “permite al nifio probarse sin temer al error. La frustracion surge cuando no existen
suficientes ocasiones de probarse y donde el evento de juego es aislado” (Muifioz et al.,
2019, p. 245).

Son numerosos los estudios que analizan las razones existentes detras de la presencia o
ausencia de estrategias ladicas en las aulas de Ed. Primaria. Aquellos docentes que no
emplean actividades lGdicas en sus clases de matemaéticas destacan una serie de
elementos: carecen de la formacion necesaria para el disefio o desarrollo de herramientas
0 estrategias de aprendizaje de caracter ludico acordes al su alumnado (Zulay, 2020); se
requiere de mucho tiempo para la preparacion de los juegos y sus correspondientes
sesiones (Salvador, 2007); y, en menor medida, tambien se cita que, los docentes con mas
afios en la ensefianza, apenas conocen de primera mano experiencias positivas acerca de
los beneficios de la aplicacion de estrategias ludicas (Fraga et al., 2021).

En cambio, los maestros que han aplicado juegos en sus clases de Matematicas en Ed.
Primaria citan numerosas ventajas: mejora del esquema corporal (Gutiérrez, 2004);
mejora de la fluidez matematica, motivacion y rendimiento del alumnado (Fraga et al.,
2021); y, también hay una mejora en la agilidad en el célculo mental, asimismo, se
produce un incremento de aciertos, aprobados y una mayor satisfaccion y rendimiento en
las pruebas de evaluacion u otros procedimientos de evaluacion (Flores et al., 2015).

2.5. MOTIVACION Y SU RELACION CON EL JUEGO

Siempre se le ha dicho al alumnado que las matematicas estan presentes en todo lo que
nos rodea. Probablemente, uno de los objetivos o intereses ocultos de dicha afirmacion
sea despertar el interés por esta area de la ensefianza y, en consecuencia, lograr aumentar
la motivacion hacia ella. Sin embargo, de forma generalizada, los estudiantes no sienten
motivacion ni interés por la materia debido, entre otras razones, por la metodologia
aplicada para su ensefianza. Se podria describir este método como tradicional y aburrido.
Con ambos adjetivos se hace referencia a la clase magistral en la que se imparten, en
primer lugar, los contenidos tedricos y, posteriormente, se realizan varios ejercicios
practicos que son repetitivos y mecanicos cuyo objetivo, a simple vista, parece ser el de
memorizar los contenidos teoricos y el proceso resolutivo de ejercicios y problemas.

La motivacion aporta, a un sujeto o a mas, el impulso necesario para conseguir llevar a
cabo una determinada actividad o accion y, por consiguiente, afrontarla con entusiasmo
y energia, esto es, con una actitud positiva. ¢Y esto se puede lograr en una clase de
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Matematicas? ¢Se puede aumentar o favorecer la motivacion de los discentes hacia las
Matematicas utilizando el juego como recurso didactico? Son varias las investigaciones
llevadas a cabo para identificar y describir los efectos del empleo de los juegos como
recurso educativo.

Ernest (1986) afirma que la principal ventaja de la utilizacion de estos es la motivacion.
Los estudiantes se concentran en las tareas desarrolladas debido a que no las perciben
como una accién mondtona o mecanica, sino que las perciben como algo diferente y
nuevo. En parte, es esta variedad que se le da a la ensefianza, la que logra motivarles (“no
hacer siempre lo mismo™). Segun el citado autor (1986), después de un tiempo, los
estudiantes logran mejorar su actitud hacia la asignatura y la percepcion que antes tenian
de esta. Sin embargo, Butler (1988) sefiala que la motivaciéon podria darse solo en el
transcurso de la actividad y, por ello, el posterior interés por la materia puede no
incrementarse. Por lo tanto, seria necesario emplear contextos o situaciones de
aprendizaje mas realistas en las que el estudiante identifique la aplicacion de conceptos
matematicos a una situacion real, de la vida cotidiana.

Otro autor, Oldfield (1991) afirma que el juego es de caracter motivacional. Los maestros
identifican aspectos positivos en el uso del juego como recurso educativo: fomenta la
adquisicion de habilidades sociales (por ejemplo, las relacionadas con las emociones);
mejora la calidad y el nimero de intervenciones del alumnado (Oldfield, 1991); se
produce una mejora en la adquisicion de habilidades y estrategias de resolucion de tareas
0 problemas (Butler, 1988); y, ademés del incremento de la motivacion, también se
produce un incremento de la concentracion y del esfuerzo (Sanchez, 2015). Ademas,
Vygotsky (1982) explica que dependiendo de cual sea el objetivo o finalidad del juego,
los estudiantes mostraran una determinada actitud afectiva u otra ante este. Esta actitud
puede ser un elemento decisivo en el favorecimiento de la motivacion de los aprendices.

2.6. CONCLUSIONES TEORICAS.

Las actividades recreativas o juegos ocupan gran parte del tiempo del alumnado cuando
este se encuentra fuera del horario escolar. Por lo tanto, utilizar estrategias ludicas o,
incluir el juego dentro de la metodologia que guia los procesos de ensefianza-aprendizaje
del alumnado puede conllevar, a la vista de las investigaciones citadas anteriormente, a
la mejora de ciertas habilidades y valores en los que los métodos tradicionales fracasan.

Las teorias elaboradas por los diferentes autores indican la existencia y posibilidad de
analizar el juego desde diferentes perspectivas. Ello implica, por un lado, que la idea del
juego en el nifio implica multitud de variables, por ejemplo, bioldgicas, socioldgicas, etc.
Y, por otro lado, el juego aporta multiples beneficios al desarrollo del alumnado. Ademas,
las diferentes propuestas educativas llevadas a cabo en las diferentes etapas educativas
confirman la existencia de beneficios y ventajas del empleo de estrategias lGdicas para la
ensefianza e, incluso, para la evaluacion.
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3. INTERVENCION DIDACTICA

En esta seccion se detallaran los diferentes procesos implicados en la puesta en marcha
de la propuesta educativa. Se comenzara proporcionando una breve contextualizacion
acerca de los centros educativos y aulas en las que se desarrolld la intervencion educativa,
asi como de las medidas de atencion a la diversidad o, en otras palabras, medidas de
atencion a las diferencias individuales (LOMLOE, 2020), a tener en cuenta en dichas
aulas. Posteriormente, se realizara la descripcion del disefio de la intervencion y de los
juegos y materiales empleados en el desarrollo de la actuacion didactica.

Es necesario tener en cuenta que en los proximos apartados se citaran diferentes términos,
conceptos e ideas como, por ejemplo, las pruebas iniciales y posteriores, asi como los
juegos que se han llevado a cabo en cada uno de los grupos de referencia. No obstante,
estas pruebas y actividades ludicas seran explicadas con posterioridad, en el apartado:
“3.3. Disefio de la propuesta educativa”.

3.1. CONTEXTUALIZACION

Para llevar a cabo una adecuada y eficiente intervencion en el aula de Ed. Primaria en
relacion con el empleo del juego como recurso educativo, serd imprescindible disefiar y
ejecutar una o varias intervenciones en un aula de Primaria. En este caso, aprovechando
la estancia en dos escuelas asturianas diferentes en el marco de las précticas externas, el
Practicum 111y el Practicum IV, se han ejecutado dos intervenciones: una en un colegio
de Praviay otra en uno de Grado, respectivamente. Ambas han tenido como protagonistas
a los estudiantes del ultimo curso de Educacion Primaria: sexto.

La primera intervencion se realizd en el aula de sexto de primaria del colegio publico
“Santa Eulalia de Mérida” del concejo de Pravia. Cabe destacar que este centro se
encuentra rodeado de una zona rural bien definida y de las edificaciones de la villa. Por
ello, se considera que esta situado en un entorno semiurbano y semirrural. EI colegio es
de dos lineas (A y B), excepto en segundo de Ed. Primaria donde se ha constituido un
solo grupo. Segun los datos consultados en su Proyecto Educativo de Centro (PEC)
durante el desarrollo del Practicum Ill, el centro cuenta con, aproximadamente, 312
estudiantes en las etapas de Ed. Infantil y Ed. Primaria,

En relacion con el alumnado, el grupo control se corresponde con el aula de 6°A. Y, el
grupo experimental es 6°B. Ambos estan formados por 15 estudiantes cada uno. El perfil
de los aprendices es variado. Hay una estudiante con Trastorno del Espectro Autista
(TEA); un chico de origen marroqui sin dificultades ligadas a la lengua; y, 3 nifios (dos
de ellos con absentismo escolar) y 3 nifias de etnia gitana. Debido a ciertas ausencias,
finalmente, solo han participado diez estudiantes del grupo control y catorce del grupo
experimental. La actuacién docente ha tenido lugar entre finales del mes de febrero y
principios de marzo del presente curso escolar. Se han precisado medidas de atencion a
la diversidad en dos casos: para la alumna con TEA, perteneciente al grupo control v,
para varias alumnas con altos niveles de competitividad, en el grupo experimental.
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La segunda intervencidn tuvo lugar en el colegio publico “Virgen del Fresno” de Grado.
La villa de Grado o Grau (en asturiano), presenta una oferta y disponibilidad de servicios
similar a la localidad praviana. Asi, la institucion educativa, de dos lineas, se localiza en
un entorno semiurbano y semirrural. En este curso, hay 353 estudiantes en las etapas de
Educacion Infantil y Ed. Primaria.

Igualmente, la actuacién se ha desarrollado en los grupos del sexto curso, siendo 6°A, el
grupo control y, el “B”, el grupo experimental. En este caso, solo se ha de destacar la que
en 6°B se encuentra matriculado un alumno de incorporacidn tardia al sistema educativo
espafiol. Como este chico procede de un pais hispanohablante, no muestra dificultades en
el idioma, pero si presenta un desfase curricular notable. Esta segunda actuacion se ha
desarrollado después de Semana Santa, en la segunda quincena del mes de abril.

3.2. MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

Se ha de puntualizar que con la LOMLOE (2020), parece ser que modifica el titulo de
“medidas de atencion a la diversidad” por otro: “medidas de atencion a las diferencias
individuales”. En este caso, dado que la propuesta educativa se ejecutd en el curso de
sexto de Ed. Primaria, denominaremos a este apartado como “medidas de atencion a la
diversidad”. Ademas, la verdadera importancia se centra, en los proximos péarrafos, en la
atencion a todo el alumnado con el fin de proporcionar una educacion inclusiva.

De hecho, si queremos progresar hacia una educacion mas inclusiva hemos de emplear
metodologias de caracter activo (LOMLOE, 2020). Estas se caracterizan, principalmente,
por situar al alumno en el centro del proceso de ensefianza-aprendizaje y, el docente se
presenta como un guia o facilitador del conocimiento. Ademas, los estudiantes difieren
en intereses y motivaciones. Los estudiantes presentan diferentes capacidades,
habilidades y estilos de aprendizaje. Por ello, optar por el juego como elemento vehicular
para que se produzca el proceso de ensefianza-aprendizaje es un buen comienzo. Ademas,
jugar es una accion o actividad que ocupa gran parte del tiempo de los nifios y, por lo
tanto, el juego en si podria ser considerado como una medida (més) de inclusién y de
atencion a la diversidad.

Otra de las medidas es la docencia compartida. Esta, favorece que todo el alumnado tenga
mas éxito en su aprendizaje ya que la presencia de mas de un docente en el aula
proporciona a los estudiantes mas oportunidades para, por ejemplo, participar o, para no
quedarse atras. En consecuencia, el alumnado del grupo experimental praviano ha
dispuesto en el grupo de referencia de 4 docentes durante la ejecucion de la intervencién
(dos maestros en practicas, una maestra de apoyo y la tutora) y, en el grupo control, de
dos docentes. En el caso del grupo experimental de Grado, se ha contado con dos
maestros, mientras que el grupo control, conté con 3.

Como el alumnado no presentaba dificultades motoras o de desplazamiento, el juego en
si puede considerarse una estrategia de ensefianza de caracter inclusivo. Asi, se pudo
utilizar todo el espacio del aula permitiendo establecer varios puntos de disponibilidad
material y mesas de juego. Ademas, teniendo en cuenta las posibles barreras en la
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comprension de las instrucciones de la prueba o de los juegos, se realizd, por un lado, una
explicacion, oralmente y en alto, previo el inicio de estas (las pruebas) y, por otro lado,
se realiz6 una demostracién de los pasos a seguir durante los juegos.

Asimismo, para los diferentes juegos se requirio la formacion de grupos o equipos. Para
ello, se establecieron agrupaciones de 3 o0 4 individuos. Estos nimeros se consideran
como ideales para realizar trabajos grupales o resolucion de actividades en equipo.

Hay que destacar que para la alumna con TEA del grupo control de Pravia, se tuvieron en
cuenta tres medidas de atencion a las caracteristicas de esta estudiante. En primer lugar,
su pupitre se ha ubicado delante de la mesa del profesor. Por ello, durante las pruebas, la
estudiante disponia de los dos maestros: el tutor y el disefiador de los controles. En
segundo lugar, se ha evitado darle importancia a la variable temporal debido al estrés,
presion y frustracion que ella puede sentir, asi como los posteriores estados animicos y
emocionales que ello puede provocar. Ello explica que su tiempo de realizacion de la
prueba inicial haya sido de méas de 10 minutos, mientras que sus compaferos requirieron
de unos 5 minutos, aproximadamente (como se podra comprobar en el anexo 8.1). Por
altimo, es necesario que esta alumna esté en un ambiente relajado y sin grandes
distracciones audiovisuales. Asi, cuando los comparieros acababan el test, debian levantar
la mano para que, una vez el docente se aproxime a sus pupitres, se les diga en bajo el
tiempo de realizacion de la prueba. Ello implica que el alumnado no se estara levantando
cada vez que finalice el control. Esto ultimo conllevaria al constante trasiego de
estudiantes desde sus mesas a la del docente y, también, generaria ruido, lo cual no
favorece al bienestar ni al rendimiento de la estudiante con TEA.

En el caso del estudiante colombiano con desfase curricular, presente en el grupo de
referencia de la escuela gradense, ha sido necesario explicar las preguntas llevando a cabo
pausas entre preguntas y utilizando, en ciertos casos, vocabulario méas coloquial.

Asimismo, el material empleado en los juegos ha sido de caracter manipulativo, en la
mayoria de los casos. En el caso de los estudiantes de los primeros cursos, ello contribuiria
en su desarrollo de la psicomotricidad. En este caso, el de los estudiantes de sexto, el
material manipulativo empleado les permite identificar la aplicacion de las matematicas
a una situacion mas realista. Siendo el caracter de las matematicas abstracto, en esta
ocasion han podido “tocar” y manipular diferentes objetos y elementos que les han
permitido reforzar e identificar contenidos matematicos en contextos mas cercanos.

Por ultimo, se ha de mencionar que la estructura y tipologia de los controles, es decir, el
numero de preguntas, las 3 opciones de cada una, que todas las preguntas estan por una
misma cara del folio, la diferencia entre los margenes de las preguntas y las opciones,
entre otros elementos, responde a la posibilidad de ofrecer a todos los estudiantes las
mismas oportunidades en el proceso de resolucion de los ejercicios.

3.3. DI1SENO DE LA PROPUESTA EDUCATIVA

En este apartado se explicard el procedimiento llevado a cabo para el disefio de la
actuacién didactica en ambos colegios. Se ha de mencionar que para el disefio de la
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intervencion del C.P. “Virgen del Fresno” (Grado) ya se contaba con cierta experiencia
fruto de una intervencion inicial en el C.P. “Santa Eulalia de Mérida” (Pravia).

En un primer instante, se ha formulado la propuesta de la intervencion (introduccion al
TFG, objetivos del mismo y de la intervencidn, entre otros) a los maestros tutores del
ultimo curso del tercer ciclo del colegio praviano. Tras mostrar una completa disposicion
para la participacion en el proyecto, se ha llevado a cabo la coordinacién con los tutores,
por un lado, del Practicum Il1 'y, por el otro, de ambos sextos para fijar las fechas de la
intervencion, asi como la eleccién del grupo control y el experimental.

Aprovechando que en sexto se iniciaria, en los proximos dias (finales de febrero), un
nuevo tema: “los nimeros enteros”, se han disefiado dos juegos relacionados con esta
unidad para poner en marcha con el grupo de referencia, sexto “B”. Asimismo, se han
disefiado dos pruebas de tipo test y de igual dificultad para medir los conocimientos
previos y posteriores del alumnado acerca de los nimeros enteros. Estas pruebas, inicial
y final (ver anexo 1), constan, cada una, de 9 preguntas con 3 opciones cada unay, siendo
solo una de ellas la correcta. Para lograr una dificultad lo mas pareja posible entre el
control inicial y el posterior, se han disefiado ejercicios similares en ambas pruebas. Por
ejemplo, la primera pregunta de ambos controles presenta una formulacion linguistica y
sintactica similar. Solo cambian los datos numéricos. Ademas, se ha contado con el
asesoramiento de la tutora guia del TFG. Los ejercicios planteados en los controles son
de creacion personal, pero se apoyan en los modelos de ejercicios planteados por el libro
de texto seguido en el aula.

En el caso del colegio “Virgen del Fresno” de Grado, ha sido la maestra tutora del
Practicum IV quien ha facilitado y contribuido a la coordinacion y puesta en contacto con
los tutores del tercer ciclo de Ed. Primaria. Al principio, se contaba con la participacion
de los dos cursos del ciclo, quinto y sexto.

En sexto empezarian después de las vacaciones de Semana Santa el tema de la “medida”.
Y, en quinto se introduciria el tema de las “unidades de superficie” tras dicho periodo
estival. Asi, es necesario el disefio de cuatro controles: dos previos, para sexto y otro para
quinto; vy, los posteriores, para cada uno de los cursos. A pesar de haber disefiado los
controles y parte de los juegos, la aparicion de dificultades e inconvenientes en la
coordinacion con la docente que imparte Matematicas en ambos quintos impidio llevar a
cabo la intervencidon en dicho curso. Por ello, la intervencion se ejecutara solo en sexto.

Las pruebas se caracterizan por mantener una estructura y tipologia similar a las pruebas
realizadas en el “Santa Eulalia de Mérida”, es decir, son exdmenes de 9 preguntas tipo
test (ver anexo 2).

Por lo tanto, con el grupo experimental se precisa de un primer momento para el
desarrollo de la prueba inicial, un periodo posterior para la ejecucion de los juegos y, un
momento final para el desarrollo de la prueba final. Con ambos grupos control, se ha
precisado solamente de dos periodos correspondientes al desarrollo de las pruebas
medidoras del conocimiento acerca de los temas correspondientes en cada caso. En esta
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ocasion, “momento” o “periodo” hacen referencia a una variable temporal que no
necesariamente tiene que corresponderse con el tiempo de una sesion lectiva. Asi, para el
desarrollo de cada uno de los controles se requiere un tiempo inferior al de una sesion
ordinaria, mientras que para la puesta en marcha de los juegos se necesitaran dos sesiones
completas, aproximadamente.

A continuacion, se representa, mediante una tabla, la descripcion del disefio de la

propuesta educativa, asi como la secuencia temporal de ambas intervenciones:

Centr_o Tipo de actuacion Lugar Fechas
educativo
Propuesta e m?rpduccmn del Martes, 14 de
TFG y su temética a los tutores febrero
de sexto. ‘
Tutorias
Coordinacion con los tutores. tercer ciclo.
Identificacion del grupo control Miércoles, 22 de
y grupo experimental. Eleccion febrero.
fechas de la intervencion.
Disefo de pruebas inicial y Dias 22 y 23 de
final. febrero.

P Domiciio Gel |  pef 20-feb. al

Creacion del juego 1. autor del 26-feb.
TFG.

. . Lunes, 27 de
Creacion del juego 2. febrero.
Introduccion del TFG y su .
tematica a la maestra tutora del Tutorlg e ST, 217 0

. Inglés marzo.
Practicum IV.

Coordinacidn con los tutores.
Identificacion del grupo control Aulas de Viernes, 14 de
y grupo experimental. Eleccion sexto abril.
fechas de la intervencion.
Disefo de pruebas inicial y
final. TS
Doarﬂt'g:':j%fe' Del 15 al 22 de

Creacion del juego 1.

Jueg TFG. marzo.
Creacion del juego 2.

Tabla 1. Descripcion del disefio de la propuesta educativa. Fuente: elaboracion propia.
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3.4. DESCRIPCION DE LOS JUEGOS Y MATERIALES EMPLEADOS.

Para la ejecucion de la intervencién educativa en el marco del desarrollo del TFG, se ha
procedido al disefio de dos juegos por curso. A pesar de encontrarse con dos unidades
didacticas diferentes, el disefio basico de uno de los juegos ha permitido su aplicacion a
ambos temas, es decir, en ambos grupos experimentales.

A continuacion, se explican los llevados a cabo en el aula de sexto de la escuela “Santa
Eulalia de Mérida, en Pravia, asi como los recursos empleados para su elaboracion.

- Juego 1. En busca de la clave.

La dinamica del primer juego se parece a la de un Escape Room. Son 15 estudiantes
distribuidos en tres grupos de 4 y un grupo de 3. El alumnado se va enfrentando a una
serie de retos que han de resolver para conseguir pistas que los lleva al siguiente paso o
reto. Asi, hasta llegar a encontrar las letras que, tras ser ordenadas, daran como resultado
la palabra clave buscada: “respeto”. Para ello, se ha distribuido el material por diferentes
mesas y por el corcho de la pared (ver anexo 3).

Para el desarrollo del juego, es necesario disponer de 4 mesas o, en su defecto, 4 sillas.
Han de estar alejadas unas de otras. En la mesa 1 estaban los problemas matematicos. En
la 2, unos sobres con operaciones en el anverso y con un reto en su interior. Una tercera
mesa con discos de cifrado. La mesa 4 tenia sobres de colores y, en su interior, un texto
a decodificar. Ademas, se empled un panel de numeros (del 1 al 100) que se colgdé en el
corcho del aula. Detras de algunos de estos numeros estaban las letras de la clave. La
explicacion de este juego se acompafiara con la exposicion de los pasos seguidos por un
determinado equipo.

Los materiales utilizados para la elaboracion de esta actividad recreativa son los
siguientes: una hoja con los problemas impresos; 6 cartulinas de diferentes colores
tamafio DIN-A4; seis encuadernadores; material de escritura como boligrafo y
rotuladores; 11 sobres pequefios; y, pegamento, clips y 6 dados.

El alumnado comienza tirando un dado (uno por grupo) y, segun el nimero obtenido en
cada caso, se les asigna un determinado problema (de la mesa 1) que deben resolver (ver
anexo 4). La solucién puede ser un nimero positivo o negativo.

Una vez resuelto, deben dirigirse a la mesa 2 y coger el
sobre cuya operacion da como resultado el mismo
numero obtenido en el problema (ver figura 1). Luego, S+8-9+6-7+2:4 =680
abren el sobre. Dentro se encontraran una figura similar
a la figura o estrella del logo de un coche “Mercedes” y,
también, cuatro nimeros sueltos que deben ordenar
sobre la figura de tres lados. En la figura “Mercedes” o

R ) Figura 1. Sobre correspondiente
de tres lados estan indicados los signos < (menor que) 0 > 4 problema. Fuente: elaboracién

(mayor que). Ademas, en la figura se fijan otros nimeros propia.
por lo que los estudiantes deben ordenar los cuatro numeros que tienen atendiendo a los
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que ya estan en la figura y atendiendo a los signos. Una vez resuelto el ejercicio, les queda
un numero en el centro de la figura “Mercedes” (ver figura 2).

En el interior del sobrey

ordenada los nimeros
aquedar un nimero e
el disco de cifrados ge
9el cuadrado negro g4
Nimeros anteriore; ;

Figura 2. Ordenacion de los ndmeros en la figura "Mercedes. Fuente: elaboracion propia.

Han de dirigirse a la siguiente mesa 3 para coger el disco de cifrado correspondiente al
numero central anterior. El disco de cifrado esta compuesto por uno grande (con letras) y
uno mas pequefio (con numeros). En el de las letras hay un cuadrante negro. Deben de
colocar debajo de este cuadrante negro cuantos nimeros, anteriores o posteriores respecto
del central, se les indique en una de las pistas. Obtendran 3, 4 o0 5 letras, segun cada caso.
Ordenandolas obtendran el nombre de un color en inglés. Por ejemplo; “E + R + D —
RED” (ver figura 3).

Figura 3. Obtencion de "E+R+D = RED" en el disco de cifrado. Fuente: elaboracién propia

Asi, dirigiéndose a la mesa 4 han de coger el sobre del mismo color indicado en inglés.
Dentro de este sobre tendran que decodificar un texto. Tienen un parrafo de 3 lineas en el
que se mezclan palabras con simbolos no alfabetizables. Tienen, obviamente, el
significado de cada simbolo. Resolviendo este texto, descubren que han de dirigirse al
docente en practicas (a mi) para que les facilite la Ultima pista. Esta les indica que han de
ir al panel de nimeros que esta colgado en el corcho de clase y buscar tras un determinado
numero absoluto (ver figura 4). Ahi, localizaran las letras que han de ordenar para formar
el término: “RESPETO”. Finalmente, cabe mencionar que el alumnado recibe toda esta
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explicacion a modo de
instrucciones en las
diferentes pistas que va
encontrando en cada
paso.

Figura 4. Identificacion del nimero absoluto en el panel de ndmeros. Fuente: elaboracién propia.

- Juego 2. Dados listos. Mente explosiva. ParMate.

En este caso se han formado 3 grupos de 4 miembros y un grupo de 3 personas. Los
diferentes grupos han bautizado al juego como: “dados listos”; “mente explosiva” vy,
“ParMate”. Este ultimo, procede, segun los estudiantes, de la combinacién de algunas
silabas de las palabras “parchis” y “Matematicas”.

Es un juego de mesa en el que los estudiantes van avanzando por las diferentes casillas.
En primer lugar, tiran el dado y, segun el namero que les toque, mueven su ficha dichas
posiciones. Y, si en esta nueva casilla les toca una operacion aritmética, deben resolverla.
La mayoria de las casillas son operaciones con nimeros enteros. Si el resultado del
calculo es un nimero positivo avanzaran tantas veces como indique el resultado. Y si es
negativo, retrocederan.

Figura 5. Tablero de "ParMate". Fuente: elaboracién propia.

Los educandos también pueden encontrarse con otro tipo de casillas:

- un puente. Conecta con otras casillas y les permite saltar a dichas posiciones mas
avanzadas.
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- Calavera: implica que, si caes en esa casilla, te toca estar dos partidas sin jugar.

- Banderas de la tierra. Implica que se le mostraria al estudiante una bandera y ha
de adivinar a qué pais pertenece. Los compafieros de mesa pueden ayudarse Si
quieren.

- Casillas con signo de interrogacion implican el planteamiento de cuestiones
variadas al alumno. Por ejemplo, preguntas de geografia o de autores de literatura
ya Vistos.

Ademas, la dificultad de las preguntas y calculos aritméticos va incrementandose a
medida que uno se acerca a la meta. Igualmente, el alumnado, obligatoriamente, pasara
por una casilla més grande que las habituales. En estas se indica el siguiente texto: “Reto
1 — Reto 2 — Reto 3”. Cada uno de los estudiantes tiene derecho a elegir y conocer dos
retos de los 3, pudiendo optar por la resolucidn de uno u otro. Los tres hacen referencia a
3 adivinanzas o acertijos de dificultad similar (ver anexo 5).

Los materiales empleados para este segundo pasatiempo son los siguientes: cuatro
cartulinas tamafio DIN-A3; material de escritura, tales como rotuladores; hojas impresas
con los diferentes iconos, tales como las calaveras y los planetas con banderas. En el caso
del material necesario para el desarrollo del juego, se necesita un tablero por cada 3-5
personas; fichas para mover por las casillas, pueden ser clips o fichas del parchis; un dado
por alumno; y, tarjetas de las preguntas y banderas.

En el caso de los proximos parrafos, se explicaran los juegos correspondientes a la
actuacion llevada a cabo en sexto en el centro educativo “Virgen del Fresno” de Grado.

- Juego 1. En busca de la clave 2.

Este juego es comun a ambos grupos de referencia, tan solo difiere en el contenido tedrico
de los retos que propone.

Las mesas.

En esta ocasion, dado que son 18 estudiantes, se formaron 6 grupos de 3 miembros cada
uno. Para la asignacién de los problemas se sigue el mismo procedimiento del juego 1 de
Pravia. La solucién del problema serd, en todos los casos o0 grupos, un nimero compuesto
por cifras, pero no sera el mismo entre los diferentes grupos. Una vez resuelto, deben
dirigirse a la mesa 2 y tomar aquel sobre cuyas cantidades o medidas de masa, longitud o
volumen correspondan con la solucién obtenida. En el interior del sobre se encontraran
con un enunciado que les invita a la resolucion de cuatro ejercicios. Luego, suman las
soluciones de las cuatro soluciones obtenidas y obtendran otro nimero de 4 cifras.
Asimismo, disponen de un cddigo de equivalencias entre figuras geométricas y himeros,
nameros del 0 al 9. Por ello, deberan identificar con qué figuras geométricas se
corresponde su solucion de 4 cifras. Ello les permitira coger un sobre u otro de la mesa 3.
En el sobre, cuyas figuras geométricas del anverso coinciden con el nimero de 4 cifras,
contiene cinco cantidades numéricas correspondientes a una de las magnitudes de medida
dadas en la unidad: masa, longitud y volumen. Deben ordenar esas cinco cantidades y
mostrérselas al docente.
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Una vez realizada la comprobacion de que estan correctamente ordenados los datos, el
docente entregaréd a dicho grupo su correspondiente disco de cifrados (de la mesa 4).
Deben buscar entre 3 y 5 nimeros posteriores o anteriores a uno determinado que se les
indica en la pista correspondiente. Terminaran por localizar el nombre de un color en
inglés. Tomaran el correspondiente sobre. En €l se localizan una serie de letras a ordenar
para formar una palabra. Cada grupo tendra una palabra diferente. Estas son: respeto,
solidaridad, empatia, diversidad y generosidad.

- Juego 2. Triple desafio.

Las agrupaciones son las mismas que en el juego anterior: seis grupos de 3 miembros
cada uno. Este juego estd compuesto por tres fases o niveles.

En el primero, se formularén 10 preguntas utilizando la web online de Kahoot (ver anexo
6). Aquel grupo que acierte 5 preguntas podra pasar al segundo desafio. El resto
continuara con las cuestiones.

En el segundo, el docente repartira 6 tarjetas que exhiben un enunciado u operacion (ver
4 anexo 7). De las tarjetas, 4 son verdaderas y 2
falsas. El alumnado debe identificar las falsas.
Para pasar al siguiente reto, deben explicar,
razonadamente, el motivo de la falsedad de
las dos seleccionadas como tal.

Finalmente, el tercer nivel estd formado por
20 fichas para jugar al domin6. Cada ficha
muestra dos datos numéricos con sus
respectivas unidades de las tres magnitudes
de medida de esta unidad. Para poder colocar
una pieza seguida de otra, los extremos
juntados tienen que cumplir dos o, al menos,
una de las dos condiciones siguientes:

- Independientemente de las unidades de las
magnitudes, las cantidades numericas
coinciden.

-No coinciden las unidades ni las cantidades
numéricas, pero siendo unidades de la misma
magnitud, coinciden la unidad y nameros tras
realizar conversiones mediante los multiplos
y submultiplos de dicha magnitud.

Figura 6. Desafio 3: dominé. Fuente: Ademas, con las 20 fichas deben realizar una
elaboracién propia. figura cerrada como en la figura 6.
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3.5. DESARROLLO DE LA INTERVENCION

En este apartado se realiza una descripcion del desarrollo de la actuacion llevada a cabo,
primero, en el C.P. Santa Eulalia de Mérida, en Pravia y, posteriormente, en el C.P.
“Virgen del Fresno” de Grado.

Mientras que en el colegio gradense, se llevaron a cambio en dias diferentes pero
consecutivos, en Pravia se llevaron a cabo ambas pruebas los mismos dias en ambos
grupos. El alumnado praviano requirié de un tiempo inferior a 10 minutos para resolver
dicho control. En el caso del alumnado del “Virgen del Fresno”, requirid un tiempo
comprendido entre 3 y 25 minutos. Se ha procurado que, al menos, la prueba posterior
sea llevada a cabo tras la finalizacion de los juegos. O justo en la sesion de Matematicas
del dia siguiente.

En primer lugar, se les introdujo al proyecto del TFG, sus objetivos y la finalidad de
dichas pruebas. Posteriormente, se les cronometraba el tiempo de realizacion del test.
Previamente, se repartian los controles dejandolos bocabajo sobre las mesas del
alumnado. Una vez iniciado el crondmetro, le podian dar la vueltay resolverlo. EI nombre
lo escribian al finalizar.

Tras la finalizacion de las pruebas iniciales, se les plante6 oralmente y en todos los grupos
participantes las siguientes cuestiones: ¢0s gustan las matematicas?; ¢0s gustarian si se
emplearan juegos?; ¢,0s gustaron los juegos?; ¢por qué? Y, posteriormente, se recogieron
datos acerca del nimero de respuestas afirmativas y negativas de cada una de las
preguntas. Estas mismas preguntas se reiterarian tras la finalizacion de la intervencion,
esto es, tras las pruebas finales. Asimismo, en los grupos “B” se les preguntd su opinion
acerca de los juegos.

En 6°B de Pravia se desarrollaron los juegos, 1y 2, en dos sesiones diferentes. Estas se
correspondian con dos dias consecutivos. Ha sido la tutora del grupo quien formalizé los
grupos para evitar sentimientos y actitudes propios de una competitividad poco sana. Para
“en busca de la clave”, se realizd una partida de demostracion a medida que se explicaba
la actividad. Para el segundo juego, se les explicaron las reglas mencionadas
anteriormente. El primero se desarrollo en la mitad (30 min) de una sesion ordinaria,
mientras que a la meta del segundo juego solo llegaron 3 estudiantes de los 15
participantes.

En el grupo de referencia de Grado se desarrollaron ambos juegos en dos sesiones
consecutivas. Se comenzo con “Triple desafio ”. Tras la formacion de grupos y realizacién
de la explicacion de los 3 niveles, el alumnado procedio a la busqueda de los portéatiles
de la escuela correspondientes a su clase para asi conectarse al kahoot. Esta actividad
inicial requirié de una hora y cuarto, aproximadamente, esto es, mas de una sesion. Ya
quedaban solo 45 min. para “en busca de la clave 2”. Se comenz0 realizando una
explicacion similar a la de Pravia. En este caso, dada la gran dificultad encontrada con
los problemas del paso inicial, el tutor y el maestro en practicas han ofrecido ayuda a los
grupos para resolver los mismos.
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Cabe sefalar que en Pravia los grupos de sexto “A” y “B” (grupo control y grupo
experimento, respectivamente), estan formados por 15 estudiantes. Y, en Grado, el “A”
por 14 y el “B”, 18. Sin embargo, durante el desarrollo de la intervencion en el aula de
Pravia, solo han estado presentes en ambas pruebas 10 de los 15. Mientras que en el grupo
experimento, tanto para los juegos como para las pruebas, han asistido 14 de 15. Y, en el
caso del colegio gradense han asistido todos excepto un alumno en el grupo control (6°A).

4. RESULTADOS Y ANALISIS

En esta seccion se expondran, comentaran y analizaran los datos recogidos en las pruebas
realizadas por el alumnado, datos de las respuestas del alumnado a ciertas cuestiones
planteadas, asi como los datos obtenidos de los cuestionarios planteados a los docentes.

4.1. PRUEBAS DE CONOCIMIENTO DEL ALUMNADO.

En relacion con las pruebas del alumnado, a continuacion, se muestra dos tablas en las
que se proyecta el nimero de alumnos que han mejorado en alguna o ambas variables
tenidas en cuenta: tiempo y n.° de aciertos. Aquellos participantes que también han
mantenido un ndmero de aciertos constante entre la prueba inicial y la final, se les ha
contado para el computo. El aprobado se cuenta a partir de los 5 aciertos sobre 9.

ﬁ Grupo Control
Mejora en Tiempo y Aciertos 5/14 - 35,7 % 1/10 > 10 %
Mejoran solo en Tiempo 13/14 - 92,86 % 5/10 > 50 %
Mejoran solo en Aciertos 6/14 > 42,86 % 2/10 > 20 %

Tabla 2. Resumen de los datos obtenidos de las pruebas realizadas en el C.P. "Sta. Eulalia de Mérida".
Fuente: elaboraci6n propia.

Grupo Experimento Grupo Control
Mejora en Tiempo y Aciertos 13/18 > 72,22 % 7/13 - 53,84 %
Mejoran solo en Tiempo 14/18 > 77,78 % 8/13 - 61,54 %
Mejoran solo en Aciertos 16/18 - 88,89 % 12/13 > 92,31 %

Tabla 3. Resumen de los datos obtenidos de las pruebas realizadas en el C.P. "Virgen del Fresno".
Fuente: elaboracion propia.

El nimero de aciertos obtenido y el tiempo de realizacién de ambas pruebas, inicial y
final, para todos los grupos, se encuentran en el anexo 8. Cabe destacar que, a la vista de
las tablas de los resultados reflejados en dicho anexo, existe una variedad de resultados.
Es cierto que se puede identificar, en ambos grupos de referencia, una mejoria general en
los resultados de las pruebas finales respecto de las iniciales. Estas mejorias pueden ser a
nivel de aciertos y/o tiempo de realizacion. Mientras que en el caso de los grupos control
de ambos colegios, solo el alumnado de sexto de Grado consigue mantener e, incluso,
mejorar sus resultados en la prueba final.
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Si se realiza una comparacion entre los grupos de un mismo colegio (ver tabla 4), se
identifica, en la institucion educativa praviana, una ligera mejora de la variable temporal
en el grupo experimental. EI tiempo medio de resolucion de los controles disminuye de
4,23 minutos a 3,53 minutos. Mientras que, analizando los resultados del grupo
experimental gradense, se identifica cierta mejora global en aciertos y tiempo medios, por
separado. El tiempo medio del grupo experimental del “Virgen del Fresno” (Grado)
mejora desde los 12,25 hasta los 11,41 minutos. Y la media de aciertos asciende 1,12
puntos.

Tiempo medio de realizacion Media de aciertos

Test inicial | Test posterior | Test inicial | Test posterior
Grupo Pravia 4,23 3.53 5,79 4,57
experimental | Grag 12.25 11.41 5.44 6,56
Grupo Pravia 4,56 4,04 6,6 51
control Grao 6,61 6,05 5.07 5,77

Tabla 4. Aciertos y tiempo medios de los test. Fuente: elaboracidn propia.

Sin embargo, a la vista de la tabla 4 y de los registros de aciertos y tiempo medios, se
identifican ciertas mejoras a nivel general. Por un lado, existe una disminucion del tiempo
medio de resolucion de las pruebas en los todos los grupos (de referencia y de control).
Curiosamente, en los cuatro grupos esta disminucion del tiempo medio no llega al minuto.
Es cierto que, consultando, los anexos 8.1. y 8.2., el tiempo empleado en los test de cada
alumno, se pueden identificar mejoras individuales, en algunos casos, significativas.

En cuanto a los aciertos, no todos los grupos mejoran. De las cuatro clases participantes,
mejoran ambos grupos del colegio de Grado, tanto el de referencia (1,12 ptos.) como el
grupo control (0,7 ptos.). En el caso de los grupos pravianos, se identifica una
disminucion de aciertos de 1,22 puntos en el grupo de referencia y, de 1,5 en el equipo
control.

Creemos que la mejora del tiempo medio de resolucion y, en algunos casos, el descenso
de aciertos en los grupos de control y los de referencia se debe a varios motivos. El
primero es la familiarizacion con las pruebas. El no estar acostumbrados al formato del
control puede conllevar a la aparicion de los nervios en el alumnado. El segundo motivo
es ser conscientes de que los test los recoge el docente en practicas. No el maestro tutor
y, como consecuencia, estos controles no son evaluables en el contexto de sus

calificaciones académicas.
4.2.  ANALISIS DE LA OPINION ESTUDIANTIL

Ademas, como ya se menciond anteriormente, se plantearon cuatro cuestiones al
alumnado acerca de la intervencion llevada a cabo en sus aulas. En el anexo 9 se muestra

26



la recogida de datos acerca de las respuestas obtenidas, excepto los motivas y
razonamientos que exponian, que seran explicados en las proximas lineas.

Con relacion a los grupos participantes en la propuesta educativa llevada a cabo en el
marco del presente TFG, habia una mayoria de alumnado al que no le gustaba la
asignatura de Matematicas. Esta tendencia sufrio ligeras modificaciones en el grupo de
referencia tras el desarrollo de los juegos. Estos resultaron entretenidos y divertidos en
opinion de los 14 estudiantes del grupo experimento (GE). Ademas, el nimero de
alumnos con respuestas afirmativas en relacion con su gusto por Matematicas aumentaba
si se empleaban juegos como recurso didactico en las lecciones de la citada asignatura.
Incluso, en las respuestas recogidas tras la intervencidn, se consiguio que ciertos alumnos
cambien el “no” por el “tal vez”.

Curiosamente, los datos recogidos y analizados del alumnado gradense muestran un
comportamiento muy similar respecto del alumnado praviano. La introduccion de
recursos didacticos poco habituales en la ensefianza, como es el caso del juego, conlleva
al alumnado a replantearse su gusto por el area de conocimiento en cuestion. Es cierto
que en el caso del grupo experimental (GE), dos afirmaron que no les gustaron los juegos
desarrollados en el aula.

Las razones que alegaban algunos de los estudiantes eran muy similares. Por ejemplo,
quienes no desarrollaron una actitud positiva hacia la asignatura de Matematicas
indicaban que les resultan muy aburridas y dificiles de comprender. Mientras que el
alumnado que expresaba una opinidn opuesta indicaba que la asignatura era sencillay era
mejor que otras como, Lengua o las de Ciencias. Por otra parte, el alumnado que,
mediante el empleo del juego como recurso didactico, cambiaba su opinion adoptando
una actitud mas positiva indicaban que serian mas entretenidas y divertidas. Cabe destacar
que, tan solo un estudiante de los 55 participantes indicé que, al emplear juegos, lograria
verle utilidad a la asignatura.

En resumen, el docente tiene un papel clave y de gran relevancia en el aula. EI método,
estrategias 0o materiales empleados en la didactica de una determinada asignatura
contribuye en el posicionamiento o adopcion de una determinada actitud ante
determinada materia. A la vista de los datos recogidos en las tablas del anexo 9, se puede
identificar un ligero cambio hacia una perspectiva y vision mas positiva de las
matematicas gracias a la introduccion de estrategias ludicas en el aula, los juegos.

4.3. ANALISIS DE LA PERSPECTIVA DOCENTE.

Ademas de los datos recogidos mediante las pruebas realizadas por los estudiantes y los
datos obtenidos en las cuestiones planteadas a los mismos, se han recogido datos de un
cuestionario dirigido a los docentes maestros que imparten Matematicas o que la han
impartido con anterioridad.

Es un formulario creado con la herramienta Google Forms (ver anexo 10). Se ha
compartido el enlace del cuestionario con maestros de los dos colegios en los que se
desarrollaron los Préacticum 111 y IV: los colegios publicos “Sta. Eulalia de Mérida” y
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“Virgen del Fresno”, respectivamente. Asimismo, se ha compartido con otros
comparieros de carrera para que el cuestionario sea realizado por maestros y maestras de
otros centros educativos del Principado de Asturias. A pesar de su amplia transmisién, se
han recibido 18 respuestas.

Se han obtenido 10 respuestas del “Sta. Eulalia de Mérida”. Otras 4 del “Virgen del
Fresno”. Y, cuatro respuestas de dos colegios publicos ovetenses: tres del “Veneranda
Manzano” y una del “Fozaneldi”.

La primera cuestion que se encuentran hace referencia a los afios de experiencia docente.
Al ser opcional, responden 14 de 18. Tres maestros tienen entre 3y 4 afos. El resto tiene
entre 12 y 28 afios. De estos, destacan los que tienen 22, 25y 28, dos maestros cada uno.

De los datos recogidos, se observa, primero, que en la asignatura de Matemaéticas se
emplean varias metodologias a la vez. Se ha de recordar que el uso de una sola
metodologia es muy complicado ya que es habitual identificar caracteristicas de otros
métodos analizando una sola clase. Asi, el método mas empleado es el ABN (Abierto
Basado en Numeros) por un 61,1 % de los encuestados. A este método le siguen al
aprendizaje colaborativo y la metodologia tradicional-expositiva con 5 respuestas para
cada una. En menor medida, se citan algunos métodos de ensefianza-aprendizaje como el
aprendizaje por descubrimiento y aprendizaje basado en problemas (ABP).

En otra de las preguntas, los 18 participantes muestran su completa disposicion para la
utilizacion del juego como herramienta de ensefianza en el aula. Entre las razones y
motivos para su justificacion se encuentran las siguientes: el uso de las mencionadas
estrategias ludicas motiva a los estudiantes (100 % de respuestas); la mitad de los
encuestados afirma que se produce una mejora en el trabajo en equipo; se adquiere una
vision mas positiva acerca de la asignatura (38,9) e, incluso, casi un 28 % indica que los
juegos mejoran las habilidades sociales de los estudiantes.

Finalmente, se les preguntd acerca las ventajas y desventajas que pueden presentar los
juegos como recurso didactico. Algunas de las ventajas que los docentes identifican son
las siguientes: los juegos logran conectar con la dimension emocional del alumnado; se
motivan y ven la utilidad de las mates; desarrollan actitudes positivas como el trabajo
colaborativo o en equipo; ademas, indican que el juego estimula la creatividad y varios
tipos de pensamiento como el abstracto; finalmente, expresan que se produce un
aprendizaje méas espontaneo y divertido de contenidos matematicos y otros no
matematicos.

En cuanto a las desventajas identificadas, son muchos los que sefialan las siguientes:
escasez de tiempo para preparar el material y para desarrollar los juegos en las aulas; y,
también, indican que los recursos tecnoldgicos que se podrian emplear se encuentran
deteriorados o con inestabilidad de conexion a internet. Curiosamente, son varios los
docentes que no identifican desventajas en el empleo de juegos como recursos.

Cabe sefialar que un docente sefialo la posibilidad de desarrollo de una competitividad
poco sana. Un ejemplo de esta circunstancia se dio en el grupo experimental del colegio
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praviano a lo largo del desarrollo de la intervencion. En esa ocasion, se procedio a la
separacion del alumnado competitivo en diferentes grupos intentando equilibrar en un
mismo equipo estudiantes con bajo rendimiento académico con otros de alto rendimiento.
Si desarrollamos juegos en el aula, es necesario considerar la importancia de llevar a cabo
juegos variados: juegos en equipo, individuales, que involucren a toda la clase como un
unico grupo...

Ademas, otro participante en el Forms indico en las ventajas que el empleo de estrategias
ludicas permite adaptarse a las diferencias individuales de los estudiantes. Asi, es
necesario recordar que ya se sefialaba en el apartado 3.2. que el empleo del juego en si
como recurso didactico ya constituye una medida mas de atencion a la pluralidad de
nuestros estudiantes. Es decir, todos presentan aptitudes, gustos, habilidades y ritmos de
aprendizaje diferentes.

Finalmente, es necesario indicar que la muestra de poblacién tomada para el desarrollo
de la intervencion y, su posterior analisis y formulacion de conclusiones es una muestra
muy pequefia. Asimismo, las caracteristicas socioculturales de ambas localidades, de
ambos centros educativos y de los grupos de estudiantes participantes, son muy similares.
Por ello, los resultados estan condicionados, posiblemente, por estos factores.

Asi, las futuras lineas de investigacion que se puedan llevar a cabo deberian incluir
muestras de poblacion mas amplias que permitan analizar lugares muy diversos: colegios
rurales, urbanos; aulas con alumnado diverso, entre otros.

5. CONCLUSIONES

La asignatura de Matematicas, como se ha visto anteriormente, no suele gustar a la
mayoria de los estudiantes. Razones como la falta de motivacion, aburrimiento o su
dificultad justifican dicha actitud negativa hacia dicha area del conocimiento.

Tradicionalmente, se ha empleado el método de ensefianza expositivo. En este, los
estudiantes tienen las mismas funciones a lo largo de todo el curso escolar. Funciones
como acatar 6rdenes y memorizar contenidos cuando se le requiera. Afortunadamente,
cada vez son mas los docentes que combinan diferentes métodos de ensefianza para
intentar contrarrestar las causas de desmotivacion de los estudiantes ante las mates. Los
juegos, por ejemplo, facilitan que el alumnado esté motivado ante los retos conceptuales,
procedimentales o actitudinales que se le planteen.

No obstante, uno de los modos de ensefiar menos empleados es el de la incorporacion y
complementacion con estrategias lGdicas. A pesar de su gran capacidad de motivacién en
los estudiantes, son muchos los motivos que llevan a su no aplicacion en el aula,
principalmente, la escasez de tiempo y recursos. Es muy probable que, en un momento
dado del futuro, el estudiante sea consciente de que una clase o asignatura que, en un
principio, no le gustaba, ahora, con el cambio de las estrategias de ensefianza o recursos
didacticos se logra que su actitud hacia la materia se convierta en positiva. Esto es, “antes
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no me gustaban las mates, pero ahora que aprendo con juegos, si. Por lo tanto, ;no me
gustaban las mates? ¢O la forma que empleaban para ensefiarlas? ”. En mi opinion, de
esa forma avanzaremos hacia una sociedad que, primero, identifique los motivos de su
actitud o perspectiva negativa hacia una determinada materia y, segundo, intentara
desarrollar o aplicar otras estrategias que le faciliten adoptar una actitud més positiva.

Como indicaba Gallardo-Lopez et al. (2019) en su analisis de las teorias del juego, “el
juego es la ocupacion por excelencia en la vida del nifio”. Por ello, como ya se indicaba
anteriormente, parece natural y sensato complementar las diferentes metodologias de
ensefianza con estrategias ludicas como son los juegos.

A lo largo del presente TFG se analizaron numerosas investigaciones para,
posteriormente, exponer las numerosas ventajas que identifican acerca del empleo de
dicho recurso ludico para la ensefianza. Ademas, se llevaron a cabo dos intervenciones en
dos escuelas asturianas. Las escuelas presentan unas caracteristicas muy similares, tanto
a nivel de alumnado como a nivel de recursos disponibles en las aulas. En la propuesta
educativa participaron un total de cuatro grupos o clases. En total, 55 estudiantes del
altimo curso de Educacion Primaria. Se realizo una investigacion y recogida de datos
cualitativa y cuantitativa. Es necesario complementar la investigacion con ambos tipos de
variables para asi, analizar el rendimiento de los estudiantes, sus perspectivas y opiniones,
asi como la de los maestros en referencia al juego.

Este recurso contribuye al desarrollo de numerosas aptitudes en el nifio. Asimismo, le
permite incrementar un gran numero de habilidades que, a su vez, contribuyen
positivamente en el crecimiento sano tanto a nivel psicomotriz como emocional.

En el contexto educativo, el desarrollo del juego se produce en un contexto caracterizado
por la convivencia y equilibrio entre la espontaneidad y el control. Son, precisamente, las
normas establecidas previamente, las que favorecen el desarrollo de las actividades con
igualdad de oportunidades entre sus participantes. Ello permite desarrollar y adquirir
valores como el respeto y la empatia, Utiles para el ejercicio de una futura ciudadania
responsable y activa.

Ademas, la puesta en accion de la intervencion educativa, incluyendo las pruebas iniciales
y posteriores, ocasiona un aprendizaje significativo ya que el alumnado incorporay aplica
lo aprendido a los nuevos aprendizajes.

En resumen, los juegos son estrategias educativas que contribuyen al desarrollo de
numerosas cualidades Utiles y beneficiosas para un desarrollo 6ptimo en el nifio, esto es,
para la construccion de una identidad y personalidad acordes a las normas y valores
sociales.
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7. ANEXOS
ANEXO 1. PRUEBAS DEL C.P. “STA. EULALIA DE MERIDA” (PRAVIA).

Anexo 1.1. Prueba inicial (las soluciones estan en negrita).

Test inicial NUMEROS ENTEROS Tiempo de realizacion:

Nombre:
1. Indica la opcion incorrecta.
a) Pravia esta situada a unos 260 metros de altitud — + 260 m.
b) Debo 7 euros a mi hermana y acabo de gastar 3 euros — - 10 €.

c) El agua del lago estaba congelada por la temperatura que hizo de noche — + 6°
C.

2. Indica el enunciado verdadero.

a) Carlos debia 10 € en la tienda, pero por ser cliente habitual, le perdonaron 3 € — - 13
€.

b) El coche esta aparcado en el segundo s6tano — + 2.
c) El enemigo de mi enemigo es mi amigo — (-) X (-) = (+).
3. ¢Qué nimero de los siguientes NO es entero?

a) - 314 b) 314 c) 3,14
4. Indica cudl de estas opciones esta correctamente ordenada.
a)-1>0>1. b)-1<0>1. c)-1<0<1.
5. Indica cuél de estas sucesiones numéricas muestra correctamente un numero y su anterior y
posterior.
a) -5, 4, 3. b) -16, -15, -13. c)-2,-1,0.
6. Indica la solucion de la siguiente operacion: 49 : (-7) = ¢?
a) 6 b) 7 c) -7
7. Calcula: -15 — (-3) = ¢? E indicalo mediante su valor absoluto.
a) 18 b) -18 c) 12
8. ¢ Cual de estos nimeros NO es méas pequefio que -10?
a) -20 b) -11 c)-1

9. Te encuentras una maquina que te permite viajar a través del tiempo. Viajas al afio 2067,
luego, regresas 57 afios atras para vivir el Mundial que gand Espafia. Finalmente, viajas al
futuro para ver qué pasa en el Mundial de 32 afios después. ¢Qué Mundial estas viendo ahora?
Selecciona la respuesta correcta.

a) 2023 - 2067 — 57 + 32 = 4065 — Estoy en el Mundial del afio 4065.
b) 32 + (-57) + 2023 = 1998 — Estoy en el Mundial del afio 1998.
c) 2067 — 57 + 32 = 2042 — Estoy en el Mundial del afio 2042.
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Anexo 1.2. Prueba posterior.

Test posterior NUMEROS ENTEROS Tiempo de realizacion:

Nombre:
1. Sefala el enunciado correcto.

a) Al tiburén blanco se le ha visto hasta en profundidades de 1200 metros — -1200
m.

b) Debia 5 euros y gané 8 euros — - 3 €.
c) El termdmetro marcaba una temperatura minima de 5 grados — -5° C,
2. Sefiala la respuesta incorrecta.

a) Si subimos en un ascensor siempre llegaremos a un nivel positivo sobre la
superficie terrestre.

b) El valor absoluto de -2 es 2.

c) Un namero positivo multiplicado por otro nimero negativo dara un resultado

negativo.
3. ¢Cual de los siguientes nimeros NO es entero?
6 3 3
a) 3 b) 4 c) 3

4. Indica cual de estos grupos de nimeros esta correctamente ordenado.

a)13>-12>11

b)12>0<11

c)11>-12>13
5. Indica la respuesta correcta.

a) Respecto del nimero 5, su anterior es el 6 y su posterior es el 7.

b) Respecto del nimero -3, su nimero anterior es el 2 'y su posterior es el 4.

c) Respecto del nUmero -8, su nimero anterior es el -9 y su posterior es el -7.
6. Calcula: - 42 -8=,7

a) 34 b) -34 ¢) -50
7. Indica, en valor absoluto, la solucién de la siguiente operacion: 8 x (-8) = ¢?

a) 64 b) - 64 c) 74
8. ¢Cual de estos nlimeros estd mas cerca del -20?

a) 20 b) -10 c) -32

9. ¢Con qué enunciado se corresponde la siguiente operacion: - 6 + (-2) =-8?
a) Juan debia seis euros de la semana pasada y otros seis de hoy a su amigo.

b) A Carlos se le habian caido 6 euros y, luego, su madre, le dio 4 de los cuales ya se
gasto dos.

c) El Atlético de Bilbao lleva seis goles en contra y hoy le han marcado dos.
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ANEXO 2. PRUEBAS INICIAL Y POSTERIOR DEL C.P. “VIRGEN DEL FRESNO”
(GRADO).

Anexo 2.1. Prueba inicial.
Test inicial MEDIDA Tiempo de realizacion:

Nombre:

1. ¢Qué operacion aritmética o calculo se ha de hacer para pasar de una unidad a otra
menor?

a) Una multiplicacion b) Se divide entre 10. c) Se multiplica por 10.
2. ¢A cuanto equivale 0,35 dal? Selecciona la respuesta incorrecta.
a) 350 cl b) 3,5 hg c) 35dl
3. Selecciona el resultado de la ordenacion de menor a mayor las siguientes medidas:
5000 cg y 0,05 hg.
a) 0,05 hg = 5000 cg b) 5000 cg < 0,05 hg ¢) 0,05 hg < 5000 cg

4. Expresa en hg la suma de las siguientes medidas: 0,5ty 7 kg (recordemos que una
tonelada son 1000 kg).

a) 5070 hg b) 507 kg c) 57 hg

5. ¢Cual es la unidad de superficie mas adecuada para expresar la superficie del carne de
identidad, el DNI:

a)cm b) cm? c) mm?
6. Selecciona otro dato que exprese lo mismo que: 37 dam?
a) 370 m? b) 370 cm? c) 3700 m?

7. Sergio y Jorge son dos ciclistas. Sergio hizo un recorrido de 104 miny, Jorge tardo
6230 segundos en hacer el mismo recorrido. A la vista de los tiempos de ambos
ciclistas, ¢cual de las siguientes respuestas es correcta?

a) Sergio tardé mas que Jorge.
b) Jorge tard6 mas que Sergio.
c) Sergio y Jorge tardaron lo mismo.

8. A continuacion, se planteara un problemay se le dara una solucion, selecciona cuél
seria la pregunta adecuada al problema. Este dice asi: “vuestra piscina inflable tiene
un agujerito por el que se escapan 2 ml de agua cada segundo. Solucién: 0,002 | x 60
x 60x 24 = 1728 litros de agua.”

a) ¢Cuanto tiempo se tarda en vaciar la piscina?
b) ¢ Cuantos litros de agua se pierden en un dia?
c) ¢Cuéantos litros de agua se quedan en la piscina al cabo de una hora?

9. Tu reloj inteligente o smartwatch muestra, al finalizar la semana, el siguiente gréafico.
¢Qué dias de la semana has caminado la mitad de kildémetros respecto de otros dias de
la misma semana?
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Anexo 2.2. Prueba posterior
Test posterior MEDIDA Tiempo de realizacion:

Nombre:
1. ¢Que operacion aritmética o célculo se ha de hacer para pasar de 35 dag a dg?

a) multiplicar por 100. b) Dividir entre 10 c) multiplicar
por 10.

2. ¢A cuanto equivale 6501 dg? Selecciona la respuesta incorrecta.

a) 651 kg b) 650,1 g c) 650100 mg
3. Ordena, de menor a mayor, las siguientes medidas: 8,2 | y 8,02 dal.

a) 8,21<8,02 dal

b) 8,2 1 > 8,02 dal

c)8,02<8,21
4. Expresa en kg la suma de las siguientes medidas: 70 hg y 4566 g.
a) 745,66 kg b) 11,566 kg c) 704566 kg

5. ¢Cual es la unidad de superficie mas adecuada para expresar la superficie del concejo
de Grado o Grao?

a) km b) km? c) m?
6. Selecciona otra medida que NO exprese lo mismo que 7,1 dm?.
a) 710 cm?

b) 0,071 dam?
¢) 71000 mm?
7. Indica cual de estos enunciados es falso.

a) Para pasar de grados a segundos hay que multiplicar dos veces por 60, esto es,
multiplicamos por 3600.

b) Un angulo de 40° 25’ y otro de 49° 35’ forman un dngulo recto.
¢) 2°y 120’ son 123 minutos.
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8. En las afueras de Grado, tenemos un pequefio huerto en el que ya estamos empezando
a sembrar. El huerto es de 50 m?. Un cuarto del mismo ya ha sido utilizado para sembrar
cebollas. La mitad del huerto seré para otras verduras como calabacines, calabazas y
pepinos. Y en lo que nos quede queremos plantar limones. Suponiendo que cada arbol
necesita estar en el centro de una superficie de 3 metros cuadrados. ¢ Cuantos limoneros
podemos plantar en lo que nos queda de huerto?

a) Nos queda i del huerto > i x50 m?=12,5m? 50 m? — 12,5 m? = 37,5 m?
—>37,5:3=12,5; Plantaremos 12

b) Nos queda i del huerto > i x 50 m? = 12,5 m?; Ya ha sido utilizado todo el
huerto, no podemos plantar.

c) Nos quedaidel huerto = i x 50 m? = 12,5 m?; Nos quedan 12,5 m?;
12,5 m2
3 m2
9. Maés abajo se muestra una tabla que recoge el niUmero de coches que pasaron por un
tramo de carretera durante la Semana Santa. ¢Cual de los siguientes enunciados explica
correctamente la tabla?

=4,1; Podemos plantar 4.

a) Sumando domingo y lunes, se realizaron mas

Dias de la semana Ne de coches desplazamientos que el viernes y sabado juntos.
unes 151 b) Los desplazamientos del viernes casi duplican los
Martes 799 del jueves.

Miércoles 780

Jueves 801 ¢) El sdbado se duplicaron los desplazamientos
Viernes 1788 respecto del lunes.

Sdbado 2502

Domingo 2456
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ANEXO 3. DISTRIBUCION DE LAS MESAS DEL JUEGO 1: EN BUSCA DE LA CLAVE
(PRAVIA).

estando en la Meseta Central*, os montdis en un globo aerostitico. €l globo magimaos ave o eneomehis una s del tiempo, Primera decds viaar = sauel 12 de \f
a0 83 meteeks Rk U P octubre para presenciar a llegada de Crist6bal Colén a América. Luego, avanzdis 477 afios para |
descender por &l otro fado de Ja montafia en direccion a aquella banita playa. Fn el descenso, ver cémo par primera vez el hmbre pisa la Luna. Finalmente, 05 Incorparéis, retrocediendo 449 |
desde cuando estabais frente a la cima hasta tocar suelo, habés tardado 15 minutos. Ademds, se afios, a1 viselta al mundo que estin realizando el portugués, Magallanes y, el capitén espatil, |
| 05 ha dicho que la velocidad de bajada era de unos 2400 metros por hora. Suponiendo que la | e A e S e et T

Imaginans que,
asclende 225 metros para sobrevol

Meseta es altitud 0, ¢a cuinta altitud estd la costa?

Meseto Centrol s uno llanara que se encuentra @ und oftur O unas 600 metros de medio sobre el ivelde mor.

0on Carnal os dijo qué atuendos debiais traer al cole Ia semana del caraval, €] lunes tocaba traer |
una peluca o un peinado original. £l martes, calcetines o playeros diferentes. Y el miércoles,
corbata a pajarita. Vuestros padres, sabiendo que no os gusta llevar peluca i cambiaros de

M ———— peinado, 05 proponen un reto. Os dardn, en euros, un tercio de nueve cada dia que llevis ef ‘

iplica por si mismo) da como resultado s media de dos decenas y tres | | | stuendo corespondiente.  es daréis a e, en euros, e nimero absolto de -2 por cada dia |
| ue nolo lewéis. €l lunes no levals peluca, E1 martes os ponéis pares de playeros diferentes, Y el

miércoles se o olvida 1a pajarita. ¢Cuntos euros gandis o debéis? ‘

Yo = Ll el B |

i

— — - e e ] ——
[ Supongamas que uno de los pilares de un determinado puente tiene una altura total de 24 s propongo este reto: vais a buscar un nimero entero que se encuentra

metros. Tres cuartos del pilar se encuentran bajo el rio. Y de estos, dos tercios estan enterrados entre dos nimeros cuyo valor absoluto es el 15. Algunos de sus multiplos ‘
| bajo el lecho o fondo del rio. éCudl s |a profundidad del rio en I3 z0na de ese pilar? son el 20y el 40, entre otros. El nimero que buscais es impar y es mayor

(z-tuw) (13 (-1)).? 3730 + 408 - 2355,

‘1_5_—)), (Y ('3))'?

( 5+3-1+6-7+8u =857 4198 +33 542 - 4044 ?
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ANEXO 4. PROBLEMAS DEL JUEGO 1: EN BUSCA DE LA CLAVE (PRAVIA).

Problema 1. Os propongo este reto: vais a buscar un nimero entero que se encuentra
entre dos numeros cuyo valor absoluto es el 15. Algunos de sus multiplos son el 20 y
el 40, entre otros. EI nimero que buscais es impar y es mayor que el -2.

Problema 2. Imaginaos que os encontrais una maquina del tiempo. Primero decidis
viajar a aquel 12 de octubre para presenciar la llegada de Cristébal Colon a América.
Luego, avanzais 477 afios para ver como por primera vez el hombre pisa la Luna.
Finalmente, os incorporais, retrocediendo 449 afios, a la vuelta al mundo que estan
realizando el portugués, Magallanes y, el capitan espafiol, Elcano. ¢En qué fecha estais
realizando la vuelta al mundo?
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Problema 3. Don Carnal os dijo qué atuendos debiais traer al cole la semana del
carnaval. El lunes tocaba traer una peluca o un peinado original. EI martes, calcetines
o playeros diferentes. Y el miércoles, corbata o pajarita. Vuestros padres, sabiendo
que no os gusta llevar peluca ni cambiaros de peinado, os proponen un reto. Os daran,
en euros, un tercio de nueve cada dia que llevéis el atuendo correspondiente. Y les
daréis a ellos, en euros, el nimero absoluto de -2 por cada dia que no lo llevéis. El
lunes no llevéis peluca. ElI martes os ponéis pares de playeros diferentes. Y el
miércoles se os olvida la pajarita. ¢ Cuantos euros ganais o debéis?

Problema 4. Os propongo un reto: vais a buscar un nimero que es par. Se encuentre
entre el -10 y el 10. EIl doble de su nimero anterior da como resultado la media de
dos decenas y tres decenas.

Problema 5. Supongamos que uno de los pilares de un determinado puente tiene una
altura total de 24 metros. Tres cuartos del pilar se encuentran bajo el rio. Y de estos,
dos tercios estan enterrados bajo el lecho o fondo del rio. ¢Cuél es la profundidad del
rio en la zona de ese pilar?

Problema 6. Imaginaos que, estando en la Meseta Central*, os montéais en un globo
aerostatico. El globo asciende 225 metros para sobrevolar, a 3 metros, el pico del
monte. Posteriormente, vuelve a descender por el otro lado de la montafia en direccion
a aquella bonita playa. En el descenso, desde cuando estabais frente a la cima hasta
tocar suelo, habéis tardado 15 minutos. Ademas, se os ha dicho que la velocidad de
bajada era de unos 2400 metros por hora. Suponiendo que la Meseta es altitud 0, ¢a
cuénta altitud esta la costa?

*La Meseta Central es una llanura que se encuentra a una altura de unos 600 metros
de media sobre el nivel de mar.

ANEXO 5. RETOS DEL JUEGO 2: “PARMATE” (PRAVIA).

Reto 1. “Se te ha caido un anillo en una taza de café. Luego, lo sacas. Y ves que no esta
mojado. {Como es posible?”

Solucién R1: el café de la taza estaba en forma de granos.

Reto 2. “Dos hijos y dos padres van a comer a un restaurante. Cada uno pide una pizza.
Al final, pagan 3 porque, comiendo una cada uno, comieron 3 pizzas en total. ;Como es
posible?”
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Solucion R2. Fueron a comer un abuelo, su hijo y el nieto. Entonces, son 2 padres
(el abuelo y el hijo del anciano) y 2 hijos (el hijo del anciano y el nieto).

Reto 3. Para este reto, el docente en précticas les colocaba 10 monedas formando una
piramide de base 4 monedas. Esta piramide “apuntaba” hacia un determinado sentido.
Ellos debian mover solo 3 monedas para lograr que la piramide apunte al lado o sentido
opuesto.

Solucién R3: hay que empezar moviendo las dos monedas situadas en los
extremos de la base. Estas las llevamos a los extremos de la tercera fila de monedas que
va a ser nuestra nueva base. Quedaria mover solo la moneda que tenemos justo encima
de esta nueva base. Esa moneda iria al lado opuesto (encima de donde han quedado solo
dos monedas de la fila inicial).

ANEXO 6. PREGUNTAS DEL DESAFIO 1: KAHOOT.
1. ;Qué pesa mas, 3 kg de algodon o 3 hg de hierro?
a) El algodon. b) El hierro.

2. La forma méas adecuada de expresar la superficie de un DNI es utilizando los
centimetros cuadrados.

a) Verdadero. b) Falso.
3. 37 dam es igual a...

a) 37m c) 3,7 hm

b) 370 cm d) 37 dm

4. Yendo a 120km/h, hemos tardado 2 horas y cuarto en llegar a nuestro destino, ¢cuantos
metros recorrimos?

a) 270 metros. ¢) 120000 metros.
b) 270000 metros. d) 1200 metros.

5. Para pasar de grados a minutos he multiplicado dos veces por sesenta.
a) Verdadero. b) Falso.

6. Si echamos un litro de leche en vasos de 25 cl, necesitaremos 4 vasos para completar
el litro.

a) Verdadero. b) Falso.
7. Un reloj que marca las 14:37, ;cuantos segundos pasaron desde las 14:00?
a) 37 c) 360
b) 2220 d) 73
8. ¢A cuanto equivaldria, en hectolitros, 456,32 dm?
a) 45632 hl c) 4,5632 hi
b) 0,45632 hl d) No se puede calcular.
9. ¢Cual de estas opciones es mayor que 33,33 cl?
a) 9,09dl ¢) 0,007 dal
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b) 99 ml d) Ninguna de las anteriores.

10. Un partido de fatbol dura 1 h'y media. Uno de baloncesto, 2400 s. Y uno de rugby,
288000 segundos. ¢Cual dura menos?

a) El partido de fatbol. c) El partido de baloncesto.
b) El partido de rugby. d) Todos duran lo mismo.

ANEXO 7. TARJETAS DEL DESAFIO 2

Las dos falsas son las tarjetas inferiores, de color amarillo y verde.

S T ! T ! y mes iernes S i es. Y el

i s y Vi El vi s haces la mitad que el lunes
Sales a correr los lunes, mi€i coles y viernes El viel e i K © to recorriste cada L\ /{/ & /’
miércoles haces el triple que el viernes. En total, corriste 12 km uan

e b -0 —2h 28mn 335

o1 g

TRINes;: S e : :
Miércoles: . THAIEE Lunes Miércoles  Viemes ,{ L‘ 42 VN q 3 s
Viemes: 12 - 6 =2 = Cada rayita son 2 Km

Solucion: el lunes recorrié 4 km, ¢l miércoles 6 km y el viemes 2 km.

? ; -
Las siguientes cantidades estan ordenadas de menor a may

El drnif eilicrin y E: ;n:jlcan Ja superficie de una figura. Y el
-1 gal y
dam, el cm y €l m son su lado N s

g < 0,05 hg < 4400 dg < 45000 cg < 460000 mg.

El metro es la unidad principal de la longitud. El kilogramo es
la unidad principal del volumen. El litro es la unidad principal
de masa

La unidad mas adecuada para expresar la superficie de tu casa ‘

l son |0s metros

ANEXO 8. RESULTADOS DE LAS PRUEBAS INICIALES Y POSTERIORES

Anexo 8.1. Pruebas alumnado C.P. “Sta. Eulalia de Mérida” (Pravia).

Test inicial Test posterior
G. Control: 6°A i i i i
Aciertos (_/9) Tiempo Aciertos (_/9) Tiempo

Alumno 1 7 3.30 9 3.42
Alumno 2 8 4.35 7 3.42
Alumno 3 6 4.14 2 3.48
Alumno 4 6 3.15 4 3.34
Alumno 5 8 3.52 5 4.20
Alumno 6 8 3.55 6 4.36
Alumno 7 4 10 2 5.02
Alumno 8 8 5.05 6 5.34
Alumno 9 4 3.45 4 3.28
Alumno 10 7 5.05 6 4.58
Media 6,6 4,56 51 4,04
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Test inicial Test posterior
« RO
Grupo Exp.: 6°B Aciertos (_/9) Tiempo Aciertos (_/9) | Tiempo
Alumno A 7 3.55 6 3.40
Alumno B 6 3.30 7 3.30
Alumno C 7 3.05 8 2.33
Alumno D 5 3.36 4 2.15
Alumno E 7 3.06 4 2.50
Alumno F 7 5.13 4 3.57
Alumno G 1 6.43 3 4.45
Alumno H 5 6.40 2 5.10
Alumno | 5 3.59 5 4.19
Alumno J 7 5.01 2 4.11
Alumno K 5 3.35 5 3.08
Alumno L 8 4.38 5 4.06
Alumno M 5 4.21 5 3.07
Alumno N 6 4.45 4 4.06
Media 5,79 4,23 4,57 3,53

Anexo 8.2. Pruebas alumnado C.P. “Virgen del Fresno” (Grado).

Test inicial Test posterior
Grupo control: 6°A
Aciertos Tiempo Aciertos Tiempo

Alumno 1 6 8 6 9.57
Alumno 2 7 10.38 5 8.06
Alumno 3 4 9.52 6 5

Alumno 4 2 9.24 5 8.52
Alumno 5 8 7.34 8 5.57
Alumno 6 8 6.07 9 8

Alumno 7 6 6.30 6 8.50
Alumno 8 3 4.30 5 5.26
Alumno 9 3 4.05 4 3.35
Alumno 10 2 5.10 3 2.16
Alumno 11 5 5.12 6 6.25
Alumno 12 7 5.50 7 3.30
Alumno 13 4 5.52 5 5.10
Media 5,07 6,61 5,77 6,05
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Test inicial Test posterior
G. Experimento: 6°B
Aciertos Tiempo Aciertos Tiempo
Alumno A 6 14 6 10.02
Alumno B 5 9.38 7 6.30
Alumno C 3 13.25 5 9.43
Alumno D 6 12.01 9 10.22
Alumno E 4 12.37 6 9.58
Alumno F 5 17.42 7 18.14
Alumno G 8 12.13 8 12.10
Alumno H 7 13.56 8 14.20
Alumno | 2 25.30 5 15.15
Alumno J 4 18.59 4 12.25
Alumno K 7 12.30 5 12.33
Alumno L 8 11.43 9 9.45
Alumno M 6 11.58 8 12.27
Alumno N 6 11.56 8 10.23
Alumno N 6 18 8 14.29
Alumno O 7 11.38 7 8.29
Alumno P 3 13.28 5 11.03
Alumno Q 5 19.02 3 10.19
Media 5,44 12,25 6,56 11,41
ANEXO 9. CUESTIONES PLANTEADAS AL ESTUDIANTADO.
Antes de la intervencion
C.P. Preguntas Si No| Nosé
e GC | 4 |6 i
Eulalia ¢Os gustan las matematicas?
de GE| 8 |6 .
Mérida”
¢Os gustaria la asignatura si se GC 7 2 1
(Pravia) | empleasen o se ensefiara mediante
juegos? GE 11 1 2
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Tras la intervencion

Preguntas Si | No | Talvez
C.P. ¢Os gustaron los juegos? GE 14 - -
“Sta.
Eulalia de _ GC | 6 3 1
Mérida” | ¢Os gustan las matematicas?
GE 9 4 1
(Pravia) | ;Os gustaria la asignatura si se cc | 7 1 5
empleasen juegos o se ensefiara
mediante los mismos? GE | 12 | 1 1
Antes de la intervencion
Preguntas Si No | Tal vez
o
“Virgen GC 5 8 -
del ¢Os gustan las matematicas?
Fresno” GE 12 6 -
¢Os gustaria la asignatura si se GC 8 2 3
(Grado) empleasen o se ensefiara mediante los
mismos? GE | 156 | 2 1
Tras la intervencion
Preguntas Si | No | Tal vez
C.P. ¢Os gustaron los juegos? GE 16 2 -
“Virgen
del GC 5 6 2
Fresno” | ¢Os gustan las matematicas?
GE | 12 5 1
(Grado) | ;0s gustarfa la asignatura si se cc | 8 | » 3
empleasen juegos o se ensefiara
mediante los mismos? GE | 17 | - 1
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ANEXO 10. CUESTIONARIO A LOS DOCENTES.

Anos de experiencia en el ambito educativo.

14 respuestas

1(71%) 1(71%) 1(7.1%) 1(7.1%)

22 afios 3 4 12 16 20 23 25 26 28

Eje X: afios de experiencia docente; eje Y: nimero de respuestas.

Metodologia/s empleada para la ensefianza de las Matemadticas. (Si no aparecen entre las
opciones, puede escribirlas en "otro").

18 respuestas

Tradicional-expositiva 5(27.8 %)

Gamificacion 4(22.2 %)

Método ABN (Algoritmo Basad... 11(61.1 %)

Aprendizaje Basado en Proble... 1(5.6 %)

Aprendizaje Colaborativo 5(27.8 %)

Meétodo Snappet 1(5.6 %)
1(5.6 %)

2.5 5.0 7.5 10.0 12.5

En realidad, la metodologia qu...

0.0

Indica el motivo de tu eleccidn anterior. (;Por qué si? // ¢por qué no? // ipor qué tal vez?).

18 respuestas

Motivan a los estudiantes. 18 (100 %)

Se requiere de mucho tiempo p...

Adguieren una vision mas posit... 7 (38.9 %)

Mejoran sus habilidades sociales. 5(27.8 %)

Mejora en el trabajo en grupo. 9 (50 %)

1 (5.6 %)

Asegura aprendizaje significativo. 1(5.6 %)

0 5 10 15 20

Arriba, las razones de porqué “si/no/tal vez” enseiien Matemdticas utilizando juegos.
Respuestas_Forms:https://docs.google.com/spreadsheets/d/1aXhlr6Y7MenX55qlaQ7KvTP

RYaxYbAL8-G5hxOmRgAg/edit?usp=sharing
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