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RESUMEN

En el presente trabajo de fin de grado se presenta un proyecto de trabajo en el aula, para quinto y
sexto curso de Primaria, para desarrollar la competencia matematica a partir de la resolucion de
problemas en los juegos de mesa. Para ello se ha realizado una investigaciéon bibliografica del
estado de la cuestion donde se han analizado aspectos como la pedagogia constructivista, la
matematica segin la legislacion, los problemas actuales en el aula de matematicas, el aprendizaje a
partir de la resolucién de problemas, los recursos y materiales en la escuela, los recursos en el aula
de matematicas, el juego y, finalmente, la relacién entre el juego de mesa y la resoluciéon de
problemas. Todo ello ha servido de base para elegir los juegos de mesa y disefiar actividades
motivadoras, que contextualizen el aprendizaje, que fomenten la reflexion, que trabajen con
agrupaciones muy distintas a la vez que desarrollen la competencia matematica de forma

significativa.

Palabras clave: matematicas, recursos didacticos, juego de mesa, resoluciéon de problemas,

Primaria 5° y 6° curso.
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1. INTRODUCCION
1.1. JUSTIFICACION

Desde las ultimas décadas la perspectiva de la educacion en la escuela ha ido cambiando, de
una visién mas tedrica a otra méas centrada en el aprendizaje del alumno. Una de las asignaturas
con mas peso curricular y social son las matematicas, pero parece que este cambio no termina de
llegar a este ambito. Cada afio aparecen publicaciones referentes al fracaso escolar matematico o al
miedo de los alumnos hacia la matematica. Es dificil entender como se ha llegado a esta situaciéon
ya que la matematica aparece de la relacion diaria con el entorno y es una parte fundamental del
quehacer cotidiano. Cada dia surgen situaciones donde se debe resolver o solucionar un problema y
para ello se requieren estrategias y competencias ligadas al pensamiento matematico. Es decir, la
propia naturaleza matematica esta ligada a la actividad humana, pero la realidad es que parte del

fracaso escolar matematico reside en la descontextualizacion de los aprendizajes.

Para trabajar las matematicas de forma didéctica hace afios que se busca el aprendizaje de
la competencia matematica a partir de la resolucion de problemas, entendiendo ésta como parte de
la esencia matemética. El mismo Guzmén (2007, pg. 37) lo defiende: “Se trata de armonizar
adecuadamente las dos componentes que lo integran, la componente heuristica, es decir la

atencion a los procesos de pensamiento y los contenidos especificos del pensamiento matemaético”.

Otro aspecto de las matematicas a tener en cuenta es que comparte muchos rasgos comunes
con el juego. El juego (que forma parte de la naturaleza humana y es necesario para su desarrollo
cognitivo) se encuentra presente en la escuela, pero de forma anecdética y casi inexistente en los
ultimos cursos de Primaria. El juego de estrategia, aquél donde el azar no es decisivo y obliga al
jugador a tomar decisiones, desarrolla la adquisicion de estrategias, involucrando procesos de

logica, geometria, deduccion, optimizacion y calculo pero de forma ladica y manipulativa.

1.2. PRESENTACION DEL PROYECTO

Al observar la bibliografia, se encuentran varios proyectos de creaciéon de juegos didacticos
para el aprendizaje de las matematicas. Sin embargo, son casi inexistentes los proyectos que
fomentan el uso de juegos de mesa en el aula para trabajar esta materia. Este proyecto de trabajo
en el aula de quinto y sexto de Primaria, persigue la adquisicion de la competencia matematica a

través de la resolucion de problemas en los juegos de mesa, desde un punto de vista ladico.

En los juegos de mesa propuestos siempre hay un contexto donde el jugador tiene que
intervenir solucionando un problema que le lleve hasta la victoria. Los juegos de mesa estan
relacionados con la competencia matematica y los contenidos curriculares, es decir, sin los
contenidos matematicos no se puede encontrar una buena estrategia. Las sesiones de nuestra
propuesta no sdlo consisten en jugar sino también en actividades y la posterior reflexion del juego
sobre qué estrategias han utilizado los alumnos y qué conclusiones sacan. Las actividades estan
siempre relacionadas con el juego de mesa para poder ver de forma contextualizada la aplicacion
real de los aprendizajes.



1.3. PLANTEAMIENTO METODOLOGICO

Para llevar a cabo el presente trabajo se ha realizado en primer lugar una revision
bibliografica dividida en dos grandes partes: una centrada en la ensefianza y aprendizaje de la
matematica y otra centrada en los recursos en el aula, finalizando en la relaciéon entre ambas. A
partir de aqui se ha profundizado en aquellos aspectos relacionados con la resolucion de problemas

y el juego de mesa en el contexto didactico.

Posteriormente, con los conocimientos adquiridos de esta revision y los adquiridos por la
autora del trabajo a lo largo de los estudios realizados, se ha desarrollado un proyecto de trabajo en
el aula en base a los juegos de mesa para trabajar las competencias matematicas, y se han disefiado
las sesiones de dos de los juegos con su aplicaciéon didactica. Finalmente, se ha planificado la

evaluacion del proyecto para poder valorar su aplicaciéon en el aula y el aprendizaje de los alumnos.

1.4.0BJETIVOS

Los objetivos fijados en esta propuesta de intervencién estan disenados teniendo en cuenta
el Real Decreto 126/2014 que establece el curriculo basico en la educaciéon Primaria. En concreto el
Anexo I, apartado d, que establece el curriculo de Matemaéticas en Primaria, y el articulo 3, la
distribucion de competencias, donde determina que las Administraciones educativas podran
complementar los contenidos del bloque de las asignaturas troncales. Esta propuesta al estar
disenada para ser aplicada en un centro publico de la Comunidad Auténoma de Catalufia, también
ha tenido en cuenta todo lo relativo del area de matematicas del Decreto 119/2015, de 23 de junio

(Diario Oficial de la Generalitat de Catalufa).

1.4.1. Objetivo general

El objetivo fundamental de este proyecto es el desarrollo de la competencia matematica, en
quinto y sexto curso de Primaria, desde el punto de vista de la resolucion de problemas, de forma
lddica a través del juego de mesa, de forma que los alumnos adquieran estrategias de resolucién de

los mismos de forma activa y participativa.

1.4.2. Objetivos especificos
. Analizar el aprendizaje de las matematicas en Primaria y sus contenidos.
« Conocer la resolucion de problemas y su importancia en el pensamiento matemaético.
« Investigar los recursos y materiales didacticos y el juego como recurso en el aula.

. Indagar sobre los distintos recursos didacticos que se usan en el aula para el aprendizaje de

las matematicas y como se aplican.

« Ver el paralelismo entre juego y resolucion de problemas.

« Analizar los distintos tipos de juego que pueden utilizarse como herramienta didactica para
abordar la resolucion de problemas y adquisicién de estrategias.

. Disenar sesiones donde el juego, la reflexion, las actividades sobre el mismo y la discusion en

el aula faciliten la consolidacién de los aprendizajes de forma significativa.



2. MARCO TEORICO

2.1. EL APRENDIZAJE EN LAS AULAS

A lo largo de la historia han ido apareciendo teorias sobre el conocimiento y su aprendizaje
siempre ligadas a la filosofia y a la psicologia. Teorias que tratan de explicar los procesos internos
relacionados con el aprendizaje, es decir, qué estrategias y qué comportamientos permiten la
adquisicion de competencias y conceptos. Desde Socrates y Platon se constituyeron métodos de

ensefianza que establecieron la base para futuras teorias.

Desde las ultimas décadas la corriente pedagogica constructivista cuestiona la educacion
tradicional, principalmente expositiva. Tal y como afirma Coll et al. (1993), el constructivismo
defiende que la construccion individual de conocimiento y aprendizaje es inseparable de la
construccion colectiva entre profesores y otros alumnos dentro de un entorno organizado como el
aula. El Consejo Nacional de profesores de Matematicas en su curriculum y estandares (NCTM,
2005) afirma que los alumnos deben aprender comprendiendo, construyendo activamente nuevos

conocimientos a partir de la experiencia y de los conocimientos previos.

Principios y caracteristicas basicas del constructivismo (Edo, 2002):

2.1.1. El alumno es el protagonista de su propio aprendizaje

El alumno construye su propio conocimiento a partir de sus conocimientos previos
que le permiten interpretar el nuevo contenido. Es decir, modifica el conocimiento que ya
posee, integrando el nuevo conocimiento en los esquemas mentales de esa persona. Segin
Coll et al. (1993) cuando se da este proceso hablamos de un aprendizaje significativo. Por lo
tanto no hablamos de acumular conocimientos, sino de integrarlos, modificarlos, establecer
relaciones y coordinar los esquemas de conocimiento que ya se poseian. Ademas, el
constructivismo implica que los alumnos sean activos y constructores de su aprendizaje,

siendo protagonista éste se ajusta a su propio ritmo, atendiendo a la diversidad en el aula.

El constructivismo defiende el aprendizaje escolar como el resultado de un proceso
complejo de relaciones que se establecen entre el alumno que aprende, los contenidos a

aprender y el profesor que hace de guia ayudando a construir el aprendizaje y darle sentido.

2.1.2. La interaccion con el profesor y la construccion de conocimientos

Aunque la construccion de conocimientos se realiza de forma individual, durante el
proceso se construye y repiensan los saberes gracias a la interaccion con los otros. Esta parte
del pensamiento constructivista esta fundamentada en una de las teorias de Vigotzki: la Zona

de Desarrollo Préximo (1978, p.86):

La zona es la distancia entre el nivel de desarrollo real, medido por la resolucién de una tarea
independientemente y el nivel de desarrollo potencial, medido por la resolucion de la tarea bajo
la direccién de un adulto o en colaboracién con nifios méas capaces.



Es decir, Vygotzki (1978) definia la zona de desarrollo préoximo como el contraste
entre la ejecucion con ayuda y la ejecucidon sin ayuda. Esta teoria es recogida por el

pensamiento constructivista y la defiende Coll et al. (1993):

La concepcion constructivista considera la educacion como un proceso conjunto, compartido, en
el cual el alumno, gracias a la ayuda que recibe del profesor, puede mostrarse progresivamente
mas competente y autbnomo en la realizacion de tareas, en el uso de conceptos. (p.18)

Edo (2002) explica que la ayuda externa realiza una funcion de mediador entre el
alumno y el aprendizaje, permitiendo generar un aprendizaje nuevo. Este mediador puede
ser el profesor, como bien matiza Coll et al. (1993), o bien puede ser otro alumno. Segtin Edo
(2002) para que haya un aprendizaje significativo, el profesor debe organizar y gestionar la
educacion, las actividades, y de forma gradual disminuir el grado de ayuda a la vez que hace
un seguimiento en la distancia del alumno. Todo ello implica que el profesor debera observar,
escuchar y analizar las competencias de los alumnos para saber actuar segin las dificultades

detectadas.

2.1.3. La interaccion entre iguales

La construccion individual de conocimiento se da gracias a la influencia externa de
los otros alumnos. Es obvio que para beneficiarse de ello se debe trabajar en grupos pequenos
de forma cooperativa. Aun asi, segin Coll y Colomina (1990) deberan darse algunas
condiciones para que la interaccion entre alumnos implique construccion de significados: los
alumnos deberan tener puntos de vista divergentes para provocar un conflicto; deberan
formular su propio punto de vista; deberan lograr la ayuda necesaria cuando la necesiten;
podran construir conocimientos de forma conjunta durante la interaccién; deberan
organizarse en grupos heterogéneos segun su rendimiento académico; la tarea debera ser
colectiva y abierta; y finalmente, el profesor debera ser claro al dar las instrucciones de la
tarea, debera dar soporte a las intervenciones productivas de los alumnos y debera reorientar

el grupo cuando sea necesario para que haya méas productividad.

2.2. LAS MATEMATICAS EN LA ESCUELA

Este proyecto se enmarca dentro del drea de las matematicas. Las matemaéticas aparecen
entre los objetivos de la Educaciéon Primaria en el articulo 7 del Real Decreto 126/2014 que
establece el curriculo basico en la educacion Primaria: “g) Desarrollar las competencias
matematicas basicas e iniciarse en la resolucién de problemas que requieran la realizacion de
operaciones elementales de calculo, conocimientos geométricos y estimaciones, asi como ser

capaces de aplicarlos a las situaciones de su vida cotidiana.”

Es decir, las competencias matematicas son una parte fundamental de la Educacion

Primaria y los maestros tienen la obligacién de que nuestros alumnos las adquieran.



2.2.1. El aprendizaje de las matematicas segun la legislacion

Para tener un vision amplia de la legislaciéon actual dentro del marco matemaético se
analizan las dimensiones de la matematica en la escuela, sus contenidos, sus competencias, sus
criterios de evaluacién, etc. Haciendo una comparativa entre la legislacion espafola, la legislacion
catalana y el Consejo Nacional de Profesores de Matematicas (NCTM). Este tltimo, es el consejo
relacionado con la educacion matematica mas grande del mundo, teniendo mas de 100.000
miembros. Han desarrollado unas guias curriculares de referencia para todos los Departamentos

de Educaciéon matematica.

2.2.1.1. Legislacién esparnola

La legislacion espafiola establece unas competencias clave que se deben trabajar de forma
transversal en las distintas asignaturas. Las matematicas en la escuela Primaria se trabajan como
una asignatura troncal, y por lo tanto obligatoria del curriculum. Segin el Real Decreto 126/2014
las matemaéticas permiten conocer y estructurar la realidad, enfrentarse a situaciones abiertas y
encontrar patrones, regularidades y leyes matemaéticas. Se debe trabajar con la experiencia como
base, partiendo de lo cercano para el alumno, en contextos cotidianos de identificacion y resolucion
de problemas (contextos funcionales). Se hace mucho hincapié en la resoluciéon de problemas como
uno de los ejes principales de las matemaéticas, a trabajar a lo largo de toda la etapa, ya que

conllevan muchas capacidades bésicas como leer, reflexionar, establecer estrategias,...

Tabla 1. Bloques de contenidos de la legislacion espanola

RD 126/2014 BOE

Procesos (resolucion de problemas), métodos y actitudes en matematicas

Bloques Nl'.lmeI’OS

de Medida
contenidos
Geometria

Estadistica y probabilidad

Fuente: Real Decreto 126/2014 BOE

La legislacion divide las matematicas en 5 bloques de contenidos (Tabla 1). Establece los
contenidos y los criterios de evaluacion pero no matiza para qué curso son. Lo que si establece, es
que el bloque uno, procesos, métodos y actitudes matematicas, es un bloque vertebrador del resto,

debiéndose trabajar en todos los cursos.

2.2.1.2. Legislacion catalana

La legislacion catalana en 2015 establecio en el Decreto 119/2015 el curriculum de Primaria.

En él se concreta (p.61/136):



La educacion de las matematicas tiene la finalidad de desarrollar la capacidad de razonamiento y la
facultad de abstraccion aportando un conjunto de modelos y procedimientos de anélisis, calculo y
estimacion que, aplicados en diferentes contextos de la realidad, deben de posibilitar la comprension
de los conceptos y su dominio competencial para resolver situaciones y problemas.

Es decir, el objetivo del aprendizaje de las matematicas en Primaria es desarrollar la

capacidad de razonamiento y abstraccién para resolver situaciones y problemas. Mas adelante, se

hace hincapié en una perspectiva de las matematicas relacionada con la vida diaria, modelando

problemas para buscar soluciones y aprendiendo a seleccionar criterios para tomar decisiones.

Ademas, se enfatiza la importancia de los procesos como competencias que los alumnos deben

adquirir.

El area de las matematicas se divide en 4 dimensiones competenciales (Tabla 2), por lo

tanto, no divide las matematicas segtn los contenidos, sino que lo hace segtin sus competencias. En

este caso se puede ver como es un enfoque competencial de la asignatura el que ayuda a concretar

la accion educativa para lograr los objetivos.

Tabla 2. Las matematicas segun la legislacion catalana

Decreto 119/2015 DOGC

Dimensiones
competenciales

Competencias de la dimension

Contenidos clave

Traducir un problema a una representaciéon
matematica y utilizar conceptos,
herramientas y estrategias matematicas

Significado de las operaciones, de las
propiedades y sus relaciones

para resolverlo. Célculo
Resolucion de
problemas Dar y comprobar la solucién de un Patrones
: problema de acuerdo con las preguntas
: planteadas. Magnitudes mesurables
Hacer preguntas y generar problemas de Fiquras qeométricas
ambito matematico. 9 9
Numeros. Relaciones entre ellos.
Sistema de numeracion decimal
Establecer relacion ntre diferent .
SEEED elaciones entre d erentes Significado de las operaciones, de las
conceptos, asi como entre los diferentes . .
oo . propiedades y sus relaciones
significados de un mismo concepto.
Célculo
Patrones
Conexiones

Identificar las mateméticas implicadas en
situaciones cotidianas y escolares y buscar
situaciones que se puedan relacionar con
ideas matematicas concretas.

Figuras geométricas
Transformaciones geométricas
Magnitudes mesurables
Relaciones espaciales

Obtencidn, representacion e
interpretacion de datos estadisticos
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Dimensiones
competenciales

Competencias de la dimensién Contenidos clave

Significado de las operaciones, de las

) o propiedades y sus relaciones
Hacer conjeturas matematicas adecuadas

en situaciones cotidianas y comprobarlas. Patrones

Equivalencias

Razonamiento y Figuras geométricas
prueba

) . Tablas y graficas
Argumentar las afirmaciones y los procesos

matematicos realizados en contextos

cercanos. Numeros. Relaciones entre ellos.

Transformaciones geométricas

Expresar ideas y procesos matematicos de
forma comprensible utilizando el lenguaje

Magnitudes mesurables
verbal (oral y escrito) :

Técnicas, instrumentos de medida

Relaciones espaciales

Utilizar diferentes representaciones de los
conceptos y relaciones para expresar
matematicamente una situacion

Figuras geométricas

Comunicacioén y
representacion Obtencion, representacion e

interpretacion de datos estadisticos

Sistema de numeracion decimal

Utilizar herramientas tecnolégicas con
criterio, de forma ajustada a la situacion, e
interpretar las representaciones
matematicas que ofrecen.

Tablas y graficas

Transformaciones geométricas

+ Equivalencias

Fendbmenos aleatorios

Fuente: Decreto 119/2015 DOGC

Cada dimension competencial tiene asociados los contenidos a trabajar, algunos de ellos se
trabajan en més de una competencia. Ademas encontramos especificado qué contenidos y qué

criterios de evaluacion debemos trabajar segtn el ciclo.

2.2.1.3. El Consejo Nacional de profesores de Matematicas (NCTM)

Esta institucién norteamericana, es un referente en la educacion de las matematicas desde
Infantil hasta Bachillerato. Publica diferentes estudios y articulos vinculados siempre con la
matematica y una de sus obras mas relevantes es una guia curricular: Standards and Curriculum:
A View from the Nation (2005). En ella establece unos principios curriculares que orientan toda la
accion educativa. Ademas enfatiza la importancia de aplicar las matematicas a problemas de la vida
real, desarrollando estrategias para solucionar otros problemas matematicos mas complejos.
Defiende que los profesores deberan proponer actividades abiertas donde los alumnos exploren las

distintas soluciones.

11



Tabla 3. Los estandares de aprendizaje matematico segiin el NCTM

National Council of Teachers in Mathematics

Estandares de contenidos Estandares de procesos
Numeros y Operaciones Resolucién de problemas
Algebra Razonamiento y demostracion
Geometria Comunicacion
Medida y analisis de datos Conexiones
Probabilidad Representacion

Fuente: NCTM, 2005

Organiza el aprendizaje de las matematicas en dos tipos de estandares: de contenidos y de
procesos (Tabla 3). Es decir, por un lado determina, al igual que la legislaciéon catalana, unas
competencias, unos procesos que el alumno debe adquirir; y por el otro lado, sefiala unos

contenidos, al igual que la legislacion espafiola, que deben darse a lo largo de la etapa educativa.

2.2.1.4. Coincidencias entre legislaciones

Desde hace un par de décadas la legislacion espanola ha tratado de mejorar la forma de ver
la educacién cambiando la perspectiva. Antes el foco estaba en el profesor que transmitia
conocimientos y conceptos a los alumnos. Ahora, segin los tres curriculums y la teoria del
aprendizaje constructivista, el foco es el alumno y su adquisicion de competencias. La legislacion
catalana y la guia curricular del NCTM coinciden en los procesos o dimensiones de las matematicas
casi en su totalidad. Ademas cabe anadir que en las tres guias aparecen las competencias o
procesos como eje vertebrador de la asignatura y de los contenidos. Igualmente, entre las
competencias hay una que aparece en las tres y que ademas es nombrada como uno de los
principales objetivos de la Educacion Primaria (BOE, 2014): La resolucién de problemas. No es
casual ya que algunos autores como Polya (1965) o Godino et al. (2004) apuntan a la resolucion de

problemas como la esencia de la matematica.

2.2.2. Problemas en la educacion matematica actual

Las tres legislaciones coinciden en el enfoque competencial de la educacion, atn asi, hay
indicios de que aun falta para que la ensefianza competencial sea la base de la educacion en los
centros. Por ejemplo, el Informe del Programa Internacional para la Evaluacion de Estudiantes
(Informe PISA) y El Estudio de las Tendencias en Matematicas y Ciencias (Informe TIMSS) que
evalian periédicamente el rendimiento escolar espafol en algunas de las areas educativas, entre
ellas las matemaéticas. Reiteradamente estos informes, junto con otros estudios, dan titulares y
noticias en distintos periddicos nacionales, haciendo hincapié en los malos resultados del

rendimiento académico matematico espanol actual (Ibanez y Schneider; 2013, 5 de diciembre e
12



Imbernon; 2013, 3 de diciembre). Aunque podemos cuestionar los criterios de evaluacion de estos
informes, no podemos obviar que los resultados muestran puntos débiles del sistema educativo
espafiol tal y como mencionan Rico y Lupiafiez (2008). Algunas de las causas de este bajo

rendimiento matematico:

2.2.2.1. La propia naturaleza de las matematicas

El diccionario de la Real Academia Espafiola (RAE) define las matematicas como “Ciencia
deductiva que estudia las propiedades de los entes abstractos, como niimeros, figuras geométricas
o simbolos, y sus relaciones.” De esta definicion podemos resaltar dos palabras: deductiva y
abstracto. La capacidad de deducciéon al igual que la capacidad de abstraccion depende del
desarrollo cognitivo de la persona y asi lo recoge Piaget en la Teoria del desarrollo cognitivo (Piaget
y Inhelder, 1969). Segun la Teoria las personas pasan por cuatro etapas distintas a lo largo del
desarrollo, cada una necesaria para alcanzar la siguiente. Concretamente en la tercera, la etapa de
las operaciones concretas, que se da entre los siete y los once afios, la relativa a la Etapa de
Educacion Primaria, es donde se desarrolla el razonamiento inductivo. En esta etapa se muestran
dificultades en el razonamiento deductivo, ya que no son capaces de generalizar a partir de la
observacion y hacer predicciones. Este razonamiento se da en la etapa siguiente, a partir de los
once afnos. La capacidad de abstraccion y el pensamiento abstracto también aparecen en esta

ultima etapa, dificultando asi la labor docente en la Educaciéon Primaria.

Otros factores que dificultan el aprendizaje de las matematicas por su naturaleza segin
Carrillo (2009) son: la estructura jerarquica de las competencias y el lenguaje matemético. La
estructura jerarquica de las competencias dificulta el aprendizaje, ya que al ser acumulativo, si no
se ha adquirido un aprendizaje previo obstruye el aprendizaje del siguiente. Finalmente, el lenguaje
matematico es un lenguaje con unas caracteristicas muy determinadas y muy diferentes al lenguaje
literario o coloquial. Al ser un lenguaje exacto, que no permite concesiones, que representa

conceptos matemaéticos abstractos, retiene el aprendizaje hasta que el alumno lo interiorice.

2.2.2.2. La metodologia de ensenanza

Otro factor muy importante en el aprendizaje de las matematicas es como el profesor
imparte la asignatura. Segin Pires (2000), D’Ambrosio (1999) y Villella (2002) citados por
Carneiro (2008) las matematicas son presentadas con contenidos abstractos, de forma aislada del
resto de asignaturas, con memorizaciones, y lo mas importante, sin una aplicacion practica para
que el alumno dé significacion al aprendizaje. Ruiz (2008) también enfatiza en la poca vinculaciéon
de su contenido a la realidad asi como a otras materias, dando una idea de las matematicas

fragmentada, sin conexion con la realidad y por lo tanto imposible de significacion.

Edo (2002) defiende que el aprendizaje de las matematicas se presenta como un dominio
de normas y técnicas para llegar a la inica respuesta correcta. Muy a menudo desde un enfoque
tradicional, no constructivista, haciendo uso de la exposicion magistral y el libro de texto como

material principal, siendo poco flexible a las necesidades del grupo-clase. Segiin Edo (2002) este
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enfoque de la asignatura lleva a los alumnos a ver las matemaéticas “como una asignatura dificil, sin
sentido y aburrida, que provoca miedo, falta de confianza y sensacion de fracaso”. Turégano (1985)
anade, citado por Hidalgo, Maroto y Palacios (2004), como la mitad de alumnos de Magisterio
cambian su actitud negativa hacia las matematicas después de usar metodologias especificas. Es
decir, la metodologia interviene directamente en la actitud que el alumno tiene hacia la asignatura.
Y no solo esto, Chamoso et al. (1997), citados por Hidalgo et al. (2004) “constatan que el
rendimiento del alumno cuando se utilizan métodos tradicionales es inferior al conseguido con
métodos participativos”. Por todo ello, esta propuesta se enmarca dentro de un aprendizaje
constructivista que permita al nifio aprender de forma directa, funcional, vivencial, dando

significado a los aprendizajes y respetando su desarrollo cognitivo y madurativo.

2.2.2.3. La competencia matematica del profesor

Este es un factor clave muy relacionado con el anterior. Si el profesor no tiene competencias
y conocimientos matematicos, y no los domina, dificilmente va a plantearse como adquirir una

competencia matematica o como ésta esta relacionada con la realidad del alumno.

Un primer problema que Ruiz (2008) destaca citando la UNESCO (2001) es la falta de
profesorado en el &mbito de ciencias, concretamente en la matematica, en la etapa de Educacién
Primaria. Esto genera un problema, ya que los alumnos a lo largo de su etapa escolar tendran pocos

profesores con una alta competencia matematica y por lo tanto con un dominio de la asignatura.

Un segundo problema, que aunque se da en todas las asignaturas en matematicas se ve
agravado, es la calidad de la formacion del profesorado (Ruiz, 2008). Socas (2011) defiende que la
formacion del profesorado en matematicas es insuficiente, ya que la mayoria de alumnos de
magisterio ya entran con una predisposiciéon negativa hacia la asignatura. Ademas, los planes de
estudio no incluyen un aprendizaje en profundidad de la materia en general y de su didactica en
particular. Socas (2011) continua afirmando que el conocimiento didactico matematico es
imprescindible para poder organizar los contenidos matematicos, teniendo un punto de vista

global de la asignatura, y para contextualizarlos y secuenciarlos de forma gradual.

Espejo (1999) citado por Blanco, Caballero, Piedehierro, Guerrero y Gomez (2010) expone
otro elemento a tener en cuenta: como las percepciones, actitudes y creencias del profesor acerca
de si mismo y de la asignatura influyen en el comportamiento y rendimiento del alumno. El

maestro debe ser consciente de ello y evitar un autoconcepto matematico negativo del alumno.

Relacionado con este tltimo elemento, el profesor debe tener presente también que no es lo
mismo un error en el resultado de un problema que un error en el procedimiento de un problema.
Los alumnos tienden a asociar los errores al fracaso llevando al miedo de la asignatura (Blanco et
al., 2010). Por lo tanto, es necesario que el profesor sepa como enfocar la aceptacion del error por
parte del alumno y también valorar qué tipo de error, ya que para solucionar un problema no
siempre hay un mismo procedimiento, aunque todos lleven a un mismo resultado. En este proyecto
que se enmarca dentro de los juegos, este elemento es muy importante, ya que dependiendo del

juego puede haber multiples maneras de ganar, todas validas.
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2.2.2.4. La influencia externa

Las matematicas son una de las asignaturas consideradas puntales para la educacion de
cualquier persona. Eso hace que socialmente haya una opinién al respecto, que ademas, se le dé
mucha importancia en las evaluaciones externas, en los medios de comunicacién, ya que se cree
que sin ellas un futuro préspero como sociedad no es posible. Todo esto genera informacion que el
alumno y el profesor reciben e influyen emocionalmente en ellos, pudiendo generar temor hacia la
asignatura. Este factor es incontrolable por el profesor, que también se ve inmerso en él, pero al
igual que el de la propia naturaleza de las matematicas, al tenerlo presente puede ejercer una

influencia positiva o convertir estas convenciones sociales en algo positivo para el alumno.

2.2.2.5. Autoconcepto matematico del alumno

Este factor viene determinado por todos los otros factores que hemos visto y es un factor
decisivo para el alumno. La confianza en sus posibilidades y la percepciéon de capacitacion para
enfrentarse a problemas mateméaticos determinan una actitud negativa o positiva hacia la
asignatura y desembocan en el rendimiento matematico del alumno (Hidalgo et al., 2004).
Ademas, al ser las matematicas por naturaleza de estructura jerarquica, las competencias previas
son necesarias para desarrollar las nuevas, facilitan el bloqueo del alumno al estancarse en una
competencia. Segin Hidalgo et al. (2004) “Son estas dificultades y la imposibilidad de su
superacion lo que genera el rechazo y el aburrimiento, (...) ante una materia de la que piensa que se
requieren capacidades intelectuales que él no tiene”. El alumno cree que no puede con trabajo y
esfuerzo imponerse a la situacion generando asi un circulo vicioso. Por otro lado el alumno con un
buen autoconcepto matematico propio vera los problemas como un reto fuente de satisfaccion y

éxito, motivandole en el esfuerzo y el estudio.

2.2.3. Aprender matematicas a partir de la resoluciéon de problemas

El aprendizaje de las mateméticas a partir de la resolucién de problemas permite a los
alumnos investigar posibles soluciones, a problemas reales a su alcance, desarrollando estrategias y
técnicas, aplicando los contenidos matematicos aprendidos y valorando no tanto el resultado sino

c6mo el alumno ha desarrollado el mismo.

Segtin Godino et al. (2004) la resolucién de problemas no es un fin sino un medio para
alcanzar el aprendizaje. Los alumnos se encuentran y se encontraran en situaciones de resolucion
de problemas a lo largo de su vida diaria y profesional, es por ello imprescindible trabajarlo en la
escuela. Como Edo (2002) sefiala es importante ser consciente de la diferencia entre aprender a
resolver problemas y aprender resolviendo problemas. Son dos facetas importantes, ya que para
resolver problemas primero se debe aprender como resolverlos. Una de las formas de aprender es
la modelizacién y la verbalizacion de los procesos y técnicas empleados, pero otra muy importante
es el propio hecho de resolver un problema, ya que es un aprendizaje en si mismo. Tal y como

expone Guzman (2007) la ensefianza a través de la resoluciéon de problemas debe valorarse porque:
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da autonomia a los alumnos para resolver sus propios problemas; no es un aprendizaje obsoleto, ya
que aunque la ciencia y la cultura cambien los procesos seran ain igual de efectivos; los habitos
que asi se consolidan tienen un valor universal; y porque es aplicable a todas las edades. Asi pues,
la resolucion de problemas debe ser el objetivo principal de la asignatura, articulando los bloques
de contenido y vertebrandola (Godino et al., 2004).

Aspectos a tener en cuenta a la hora de resolver problemas (Cattaneo, Lagreca, Gonzalez y

Buschiazzo, 2012; Echenique, 2006):

¢ Grado de dificultad

Los problemas propuestos deben tener un grado de dificultad adecuado, que se adapte al
desarrollo cognitivo del nifio y a su nivel de formacion (Echenique, 2006). Muchas veces se
interpreta la resolucion de problemas como la resolucion de algoritmos, pero estos son ejercicios
mecéanicos que no requieren una reflexion. En cambio, los problemas muchas veces no tienen
una unica solucién, ni se solucionan de forma mecanica. Es importante que la resoluciéon de
problemas sea interpretada por el alumno como un reto que puede solucionar, pero que

tampoco es facil. La solucion no debe ser obvia, asi el alumno se sentira motivado.

o Eleccion del tema

A través de los temas, se puede sorprender a los alumnos generando problemas que
necesiten conocimientos de ambitos mateméaticos muy diversos, pudiendo haber miultiples
soluciones. Ademas, hay que tener en cuenta la realidad del alumno, sus inquietudes y
necesidades proponiendo problemas con temas significativos para él. Asi se motivar4 al alumno,
contextualizando los aprendizajes y fomentando un aprendizaje significativo de las matematicas

(Godino et al., 2004).

« Trabajo auténomo

Antes de trabajar la resolucién de problemas de forma individual y auténoma, se debe
introducir este tipo de trabajo a los alumnos. El trabajo autébnomo requiere un aprendizaje,
desarrollar estrategias, y por lo tanto requiere de una introduccion paulatina. Echenique (2006)
sefiala que antes de trabajar la resolucion de problemas de forma auténoma es necesario dedicar
tiempo “a analizar estrategias y técnicas de resoluciéon, verbalizando los procesos del
pensamiento y contrastandolo con el de otras personas, (...) ensefiarles procesos de resolucién a

través de buenos modelos y conseguir un clima propicio en el aula.”

« Ensenanza de estrategias

Relacionado con el trabajo autébnomo se encuentra la ensefanza de estrategias y de
procesos para resolver problemas, como algo esencial a desarrollar a lo largo de todo el proceso

educativo. Para desarrollar competencias los alumnos necesitan adquirir estrategias y técnicas
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para poder aplicarlas y ver cuéles les funcionan mejor en las distintas situaciones propuestas. La
variedad de estrategias ayudara al alumno a poder encontrar aquellas que mejor le funcionan,
ya que cada alumno desarrolla las inteligencias de forma distinta y una estrategia muy visual

puede ayudar a unos, pero ser un obstaculo para otros (Gardner, 1983).

2.2.3.1. Etapas del proceso de resolucion de problemas

Polya (1965) establece cuatro etapas en la resolucién de problemas:

A. Comprender el problema C. Ejecutar el plan

B. Concebir un plan D. Examinar la solucion obtenida

Estas etapas son una forma de sistematizar el proceso y es importante ser consciente de
ellas. Aun asi, a lo largo del aprendizaje pocas veces se sigue fielmente este esquema ya que

seguramente es necesario repetir etapas o alternarlas hasta familiarizarse con todo el proceso.

2.3. RECURSOS Y MATERIALES DIDACTICOS EN LA ENSENANZA

A lo largo de la etapa de la Educacién Primaria, los alumnos tienen necesidades que van
cambiando y dificultades en el aprendizaje. Es por ello muy importante la metodologia que el
profesor elija, asi como también qué recursos y materiales le van a ayudar en su tarea docente. Son
muchos los autores que defienden la utilizacion de recursos en el aula para un mejor proceso de
ensefianza-aprendizaje (Tabla 4). Una de sus precursoras, Maria Montessori (1964), defiende que
el nino desarrolla su aprendizaje por medio de la experimentaciéon y manipulacion directa de los
objetos ya que “el nino tiene la inteligencia en la mano” (citado por Alsina y Planas, 2008).

Saramago (2000) citado también por Alsina (2004) sentencia:

Para que el cerebro de la cabeza supiese lo que era una piedra, fue necesario que los dedos la
tocaran, sintiesen su aspereza, el peso y la densidad, fue necesario que se hiriesen en ella. Solo
mucho tiempo después el cerebro comprendi6é que de aquel pedazo de roca se podia hacer una cosa
ala que llamaria punal. (p.15)

Por recurso o material didactico se entiende como “todos aquellos objetos, aparatos o
medios de comunicacion que ayudan a descubrir, consolidar o entender conceptos en las diferentes
fases de aprendizaje” (Alsina, Burgués y Fortuny, 1988). Ademas, son muchos los autores que
hacen hincapié en la diferencia entre material y recurso, aunque las lineas siempre son un poco
difusas. Por ejemplo Coriat (1997) matiza que los materiales didacticos son aquellos creados
especificamente para el aula y los recursos son herramientas que se integran en el aula para
facilitar la tarea docente sin haber sido pensadas para ello. Es decir, son recursos didacticos

aquellos que se utilizan en el aula y mejoran el aprendizaje por parte de los alumnos.

Los recursos didacticos se pueden dividir en dos grandes grupos: no materiales (estrategias,
metodologia y técnicas de motivacion) y materiales (Tabla 5: juegos didacticos, materiales

manipulativos, materiales virtuales y materiales ambientales). También destacamos la clasificacion
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de Corbalan (1994) segiin qué uso damos al recurso: pre-institucional, para introducir un concepto;
co-institucional, para trabajar un concepto; y post-institucional, para asegurar que se ha

comprendido el aprendizaje.

Tabla 4. Ventajas e Inconvenientes del uso de recursos didacticos en el aula

Inconvenientes Ventajas

Poseer un dominio previo del recurso Ayuda a construir aprendizajes significativos
Mayor tiempo para alcanzar el aprendizaje Papel activo y participativo del alumno

Permite reflexionar sobre los conceptos de forma

Trabajar en grupo reducido o pequefo .
! grup Peq directa en los recursos

Motiva al alumno, su interés y curiosidad al

Mayor organizacion y planificacion )
y 9 ypP acercar el aprendizaje a su forma de ver el mundo

Mayor presupuesto Fomenta la escucha y la cooperacion

Promueve la autonomia, la busqueda de

Normalizar el uso de este tipo de recursos entre estrategias y el uso del razonamiento y la l6gica
padres, alumnos y profesores
Se enriquece y diversifica la ensefianza

Fuente: Mufioz, 2014 (p. 18-21)

2.3.1. Recursos didacticos en el aula de matematicas

Dentro del area de la matematica se han utilizado recursos didacticos desde hace muchos
siglos. Alsina y Planas (2008) defienden que “la manipulacion es mucho més que una manera
divertida de desarrollar aprendizajes. La manipulaciéon de materiales es en ella misma una manera
de aprender que ha de hacer mas eficaz el proceso de aprendizaje sin hacerlo necesariamente mas
rapido” (p.50). Alsina (2004), en otra de sus publicaciones, concluye que la manipulacion es

necesaria e indispensable para la adquisicion de competencias matematicas.

Aun asi, los educadores deben ser conscientes que es primordial un didlogo, reflexiéon e
interaccion entre alumnos para lograr este aprendizaje significativo a partir de recursos didacticos.

Canals (2001) citada por Alsina (2004) asi lo matiza:

Si sabemos proponer la experimentacién de forma adecuada en cada edad, y a partir de aqui
fomentar el didlogo y la interacciéon necesarias, el material, lejos de ser un obstaculo que nos haga
perder el tiempo o dificulte el paso a la abstraccion, la facilitara en manera, porque fomentara el
descubrimiento y hara posible un aprendizaje sdlido y significativo. (p.15)

El uso de recursos didacticos en el aula de matematicas (Tabla 5) persigue tres objetivos:

adquirir rutinas, modelar ideas y conceptos matematicos y plantear y resolver problemas.
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Tabla 5. Ejemplos de recursos didacticos mas utilizados en el aula de matematicas

Materiales manipulativos Juegos didacticos

T
9
sl T
2
L
8

T[] [o]e

o v o[-«

Domin6
/ey

IUSEA 4

— A -

Bloques multibase Geoplanos Cartas Juegos de mesa

Materiales virtuales Materiales ambientales

Tangram chino

o = L
LA . . - . ra . .
e 8 Juegos interactivos’ Cinta métrica Dinero real Calculadora

Fuente: Mufioz (2014) y Google imagenes

2.3.2. El juego

El juego ha sido objeto de estudio durante siglos ya que tiene un papel relevante en el
desarrollo del pensamiento. Piaget (1932) explicé como el juego durante el desarrollo infantil iba
evolucionando siguiendo el ritmo al desarrollo cognitivo del nifio. El entendia el juego como el
resultado de la interaccion entre el nifio y el entorno. Por otro lado, Vygotsky (1933) entendia el
juego como una necesidad vital del nifio por dominar lo que no conoce, el deseo de saber. Defendia
que el juego es una fuente de aprendizaje y de desarrollo en la etapa infantil, que genera una zona

de desarrollo proximo.

Hoy en dia, se entiende por juego una actividad natural e imprescindible durante el
desarrollo infantil, voluntaria, reglada y ladica, que exige un esfuerzo mental y/o fisico, y que se da

en un tiempo y espacio determinado (Tabla 6 y Venegas, Garcia y Venegas, 2010).

El juego es un medio de aprendizaje que involucra al nifio de forma integral (cuerpo,
inteligencia, emociones, ...). Por lo tanto, contribuye al desarrollo infantil: aspecto psicomotor,
enriquece la coordinacion, el equilibrio y la destreza, desarrollando los sentidos y su representacion
mental del cuerpo; aspecto cognitivo, estimula el pensamiento y el aprendizaje, permitiéndole
cometer errores y aciertos y resolver problemas; aspecto afectivo - emocional, el juego genera
placer, entretenimiento, seguridad y confianza, permitiendo a la vez al nifio expresarse y relajarse;

y aspecto social, al compartir y jugar con otros nifos, respetando las normas del juego.

Finalmente, Guzman (1986) citado por Arrieta (1998), en relaciéon con el uso del juego en

las aulas, sentencia: “El juego es un (...) medio de acercar la educacion a los intereses espontaneos
b
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del nifio, ya que es un agente motivador y liberador de tensiones que estimula las relaciones

personales y fomenta habitos que permiten o garantizan un aprendizaje més activo y asequible”.

Tabla 6. Las caracteristicas del juego

Caracteristicas del juego

...............................................................................................................................................................

Debe ser: libre espontaneo y voluntario Produce placer
Se desarrolla en una realidad ficticia Se delimita en un tiempo y espacio
Compensa las desigualdades Es un elemento motivador
No es indispensable material Tiene un fin en si mismo
Es innato (propio de la infancia) Favorece la socializacion

T Permite al nifio afirmarse
Muestra la etapa evolutiva del nifio :

Fuente: Venegas, Garcia y Venegas (2010)

Piaget (1932), citado por Venegas, Garcia y Venegas (2010), establecié cuatro tipos de

juegos segtn el orden cronologico en el que aparecen en el nifo:

- Juegos motores y de interaccion social: se desarrollan durante los primeros dos afos y

se basan en las acciones sobre los objetos.

- Juegos de ficcion o simbdlicos: aparecen hacia los dos afios. El objeto se transforma para

representar otros que no estan.

- Juegos sociales tradicionales o juegos de reglas: surgen de los tres a los seis afios y son
de gran importancia en el desarrollo psicolégico infantil. Hay unas reglas aceptadas por los
participantes que deben seguir durante el desarrollo del juego. En él deberan hacer
combinaciones de razonamientos logicos, hipotesis, estrategias y deducciones. Piaget (1932)
defiende que son el anico tipo de juego que subsiste en el adulto tomando una forma mas

elaborada.

- Juegos de construccion: se desarrollan a lo largo de la etapa de educacion infantil segiin

los intereses del nifio. Estimulan el desarrollo del pensamiento abstracto y la creatividad.

2.3.3. El juego de mesa

Es una actividad ladica sometida a unas reglas conocidas previamente, que requiere de una
mesa o superficie donde colocar sus componentes (fichas, cartas, losetas, dados o tablero) para
jugar alrededor de él y con un objetivo claro. Ademéas son juegos donde interviene el azar, la
probabilidad, la geometria, la estrategia y/o la logica. El nimero de jugadores puede ser muy
variable, asi como la duracién del mismo y puede desarrollarse alrededor de una temaética o bien
ser abstracto. Normalmente se indica en las propias normas del juego la edad minima
recomendada para iniciarse en el juego. Los juegos segtn la relacion entre los jugadores pueden
ser: individuales, de oposicién, de cooperacidon y cooperacion-oposiciéon (Ripoll, 2006).
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Tabla 7. Clasificacion de los distintos juegos de mesa

Abstracto Juego sin temética ni simbologia, con mecanicas y objetivos sencillos, donde el azar y
la estrategia pueden ser muy variables.

Party game Juego dénde la interaccion y la diversion de los participantes son el principal objetivo.
De mecénicas, objetivos y estrategias muy sencillas.

Eurogame Juego tematico donde la estrategia a desarrollar en el mismo es el principal factor
para la victoria, donde el azar no tiene un impacto relevante.

Ameritrash Juego muy temético caracterizado por un gran nUmero de componentes y donde el
azar tiene gran importancia para la victoria. Pueden llegar a ser muy complejos.
Juego que recrea un enfrentamiento simulando un conflicto bélico dentro de un

Wargame contexto que puede ser histérico o fantastico. Suelen ser muy complejos y requieren
mucho tiempo tanto para introducirse en ellos como para completar una partida.

Cartas (no -~ . . - .

. Juego de mecénica sencilla, con o sin tematica, y de duracién corta.
coleccionables)

Fuente: Palomar, 2012

2.4. EL JUEGO Y EL PENSAMIENTO MATEMATICO

Muchos matematicos y cientificos defienden la relacion estrecha que hay entre las

matematicas y el juego (Tabla 7 y Guzman, Bishop, Edo, Ferrero, Alsina, D’Andrea, ...). D’Andrea

(2008) hace hincapié en la similitud de procesos que se desarrollan a lo largo de un juego y en el

pensamiento matematico: “Para ganar en un juego es necesario recurrir a habilidades matematicas.

Hay que observar jugadas, contar, deducir, generalizar resultados, planificar futuras jugadas,

investigar posibles nuevos métodos o estrategias” (p.1). Bishop (1999) citado por Edo (2002)

defiende que el juego comprende actividades como el pensamiento hipotético, la adivinacion, el

calculo aproximado, la demostracion y la verificacion, desarrollando asi el pensamiento

matematico, ya que muchas veces tratan de imitar la realidad aunque con unas normas concretas.

Ferrero (1991), citado por Gairin y Fernandez (2010), ahade que los valores educativos de

los juegos matematicos (desarrollo de capacidades intelectuales, fomento de relaciones sociales y

motivacion) son razon suficiente para su uso (Tabla 9).

Tabla 8. Correspondencia entre juego y pensamiento matematico

Normas del juego Normas de construcciones, normas légicas, instrucciones y operaciones
Situaciones iniciales Axiomas, definiciones, ...
Jugadas Construcciones, deducciones, ...
Estrategia de juego Uso habil de las normas y reduccién de ejercicios conocidos a férmulas
Situaciones resultantes Nuevos teoremas, nuevos conocimientos

Fuente: Winter y Ziegler citados por Edo (2002)
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Finalmente Guzman (1986) citado por Arrieta (1998) sentencia: “El juego es un (...) medio
de acercar la educacion a los intereses espontaneos del nifio, ya que es un agente motivador y
liberador de tensiones que estimula las relaciones personales y fomenta habitos que permiten o

garantizan un aprendizaje mas activo y asequible” (p.110).

Corbalan (1994) citado por Edo (2002) clasifica los juegos matematicos entre: juegos de
conocimiento, aquellos en los que se desarrollan contenidos curriculares matematicos para lograr
un aprendizaje mas activo, creativo y participativo; y juegos de estrategia, donde para lograr el
objetivo del juego el jugador debe elegir entre varias posibilidades, pudiendo generar un conjunto
de tacticas o decisiones ganadoras. Ademas, afirma que los juegos de estrategia son un buen
recurso en el aula para introducir destrezas especificas de resolucion de problemas y hébitos del

pensamiento matematico.

Segin Guzman (1984, p. 64) la semejanza de estructura entre juegos y pensamiento
matematico (Tabla 8), permite “ejercitar en los juegos los mismos procesos de pensamiento que
son ttiles en el desarrollo de las matematicas. Las habilidades heuristicas en matematicas pueden

iniciarse con enorme fruto en la practica y exploraciéon de juegos muy diversos”.

Tabla 9. Decdlogo del juego en clase de matematicas

Favorece la atencién, concentracién, percepcion,
El alumno aprende de sus errores y de los de memoria, resolucién de problemas, busqueda de
Sus companeros. estrategias y procesos psicolégicos ligados al
aprendizaje matematico.

Su uso en el aula de matematicas aparece en el  Socializa e integra a la vez que favorece la autonomia

currciculum. personal.
Aborda conocimientos, habilidades y actitudes. Motiva e implica al alumno.
Reduce el miedo al fracaso en mateméticas. Potencia y desarrolla el aprendizaje significativo.

Traslada la realidad de los nifios a la escuela. Respeta la heterogeneidad del aula (todos participan).

Fuente: Alsina (2004)

2.4.1. El juego en la legislacion actual

El juego como recurso didactico en el aula aparece en la legislacion espanola de forma muy
escueta. En el Real Decreto 126/2014 del Boletin Oficial del Estado aparece el juego en el &mbito
matematico tan solo una vez, dentro del Bloque 5: Estadistica y probabilidad. En el apartado de
estandares de aprendizaje evaluables (Sec. 1, p. 19393): “Realiza conjeturas y estimaciones sobre

algunos juegos (monedas, dados, cartas, loteria...)”.

En la legislacion catalana establecida en el Decreto 119/2015 del DOC, aparece el juego
dentro del ambito matematico en distintos puntos. Se encuentra dentro de los contenidos de los
tres ciclos en los se organiza la etapa: en numeracion y calculo y estadistica y azar, pero de forma
distinta en cada ciclo. Hay dos aspectos relevantes: en numeracion y calculo se hace referencia no

al juego en general, sino al juego de mesa; y el juego no se menciona solo en los contenidos o los
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criterios de evaluacion sino que también aparece en las orientaciones metodologicas del ambito. En
concreto se habla de los juegos como recurso y fuente para proporcionar contextos ricos, relevantes

y significativos para el aprendizaje de las matematicas.

Aunque el juego, y concretamente el juego de mesa, aparece de forma poco significativa, es

importante recordar que su aparicién en el curriculum justifica su uso en las aulas.

2.4.2. El juego de mesa y la resolucion de problemas

Segin Guzman (1984) el hecho de trabajar las matemaéticas desde un punto de vista ladico
permite a los alumnos adquirir habitos de pensamiento adecuados para la resolucion de problemas
matematicos y no matematicos. Ademéas anade “Hay juegos que, de forma natural, resultan
asequibles a una manipulaciéon muy semejante a la que se lleva a cabo en la resolucion sisteméatica
de los problemas matemaéticos y que encierran lecciones profundamente valiosas” (p.11). Aunque
como afirma Edo (2002) no podemos decir que las matemaéticas sean un juego, si que podemos
establecer objetivos comunes durante el proceso para encontrar la estrategia ganadora del juego
(Tabla 10). También anade que el juego de estrategia, aquél en el que el jugador debe decidir qué
posibilidades elegir para ganar, puede ayudar en el desarrollo y comprensién de contenidos
matematicos especificos (sistemas de numeracidon, valor de posicion, descomposicion de

cantidades, calculo mental exacto y aproximado, ...). Concretamente Guzméan (2007, p.35) senala:

La ensefianza por resolucion de problemas pone el énfasis en los procesos de pensamiento, en los
procesos de aprendizaje y toma los contenidos matematicos, cuyo valor no se debe en absoluto
dejar a un lado, como campo de operaciones privilegiado para la tarea de hacerse con formas de
pensamiento eficaces.

Segun Onrubia, Rochera y Barbera (2001) citados por Edo (2002) las situaciones de
resoluciéon de problemas constituyen un espacio natural para la utilizacién contextualizada del
conocimiento matematico, acercando la realidad al aula y posibilitando asi un aprendizaje
significativo.

Los juegos de mesa, donde el azar no es un factor importante, son juegos de estrategia y
muchos pueden ser considerados juegos matematicos, ya que implican procesos cognitivos
relacionados con el pensamiento matematico. Aun asi, Gairin y Fernandez (2010) exponen que el
uso didactico del juego “requiere un analisis de procesos de discusion, de busqueda de soluciones y
de generalizacion de los resultados” (p. 65). Es decir, el juego para que implique aprendizaje debe
ir acompanado de una reflexion de los procesos cognitivos realizados durante el mismo, para ser
consciente del proceso. En este sentido Mason (1988) citado por Edo (2002) determina que la
percepcion del juego, de los procesos de resolucion de problemas y de la situacion que el profesor
tenga son fundamentales para alcanzar el aprendizaje. Edo (2002) para contrarrestar propone
jugar por parejas formando un solo equipo, donde deben pactar previamente los movimientos que
realizan, promoviendo la verbalizacion de los procesos cognitivos relacionados con la resolucion de

problemas, pudiendo asi mejorar el aprendizaje.
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Tabla 10. Comparativa entre la resolucion de problemas y el aprendizaje de un juego

Fases de resolucion de problemas Fases de aprendizaje de un juego

Comprension de los objetivos del juego y de las

Comprensioén del problema )
normas a seguir.

Concebir un plan Desarrollo de la partida: experimentacion, realizaciéon
de hipétesis, disefio de planos parciales, planificacion
Ejecutar el plan de una estrategia, ...

Validacion o rechazo de la estrategia y analisis de lo

Examinar la solucion obtenida .
que ha sucedido

Fuente: Polya (1945) y Edo (2002)

3. CONTEXTUALIZACION DEL PROYECTO

El presente proyecto de aula esté pensado para llevarse a cabo en una escuela ptblica de las
afueras de Palafrugell (22.000 hab.). El centro se encuentra en la provincia de Gerona, en la
Comunidad Auténoma de Catalufia. Dentro del Baix Emporda, Palafrugell, es el pueblo més grande

de la comarca con cuatro escuelas publicas y dos concertadas.

El centro se encuentra en un barrio a las afueras del pueblo, con grandes supermercados,
casas y bloques de apartamentos antiguos. Hay pocos equipamientos deportivos y sociales y la
escuela, conscientes de ello, trata de dar algunos de estos servicios. Ademas, la ubicacion del centro

influye de forma muy notable en el tipo de alumnado.

El nivel cultural y social de las familias es medio-bajo. La mayoria muestran dificultades
econOmicas severas y el alumnado tiene necesidades educativas socioculturales que sus padres no
pueden asumir. Un 60 % de alumnos son de nacionalidad marroqui, el porcentaje ha incrementado
en estos ultimos afios por la gran llegada de inmigrantes a Palafrugell. La mayoria de familias de
nacionalidad espafola utilizan el castellano como lengua de uso habitual. Todo ello hace que
aproximadamente la mitad de los alumnos tengan el primer contacto con el catalan en la escuela,
siendo el uso del catalan fuera de la escuela muy limitado. Cabe afiadir que la mayoria de alumnos
no participan en el pueblo de forma activa, ni en las actividades que organiza el Ayuntamiento, ni

en las ferias, ni en los espectaculos infantiles y tampoco en las actividades culturales.

El proyecto est4 dirigido a los alumnos de quinto y sexto curso de Primaria, de nueve a doce
anos. Con grupos muy heterogéneos de entre 23 a 26 alumnos y con ritmos de aprendizaje y
realidades muy distintas. En las aulas hay porcentajes elevados de alumnos con dificultades de
aprendizaje que requieren una atencion mas personalizada. Aun asi, en el aula no hay alumnos con
necesidades especiales en matematicas que requieran una ayuda externa, aunque la labor docente

sea muy complicada.
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4. PROYECTO DE TRABAJO EN EL AULA
4.1. TITULO DEL PROYECTO DE TRABAJO EN EL AULA

Resolver problemas a través de los juegos de mesa en quinto y sexto curso de Educaciéon

Primaria.

4.2. INDICE DEL PROYECTO

El presente proyecto se estructura de la forma siguiente:

- Justificaciéon del proyecto segiin el Decreto 119/2015 (Departament d’Educacid) de las

competencias, objetivos y contenidos que se persiguen.

- Metodologia del proyecto donde se explican y detallan aquellos aspectos a tener en cuenta para

el diseno del proyecto y su posterior puesta en practica.

- Propuesta de aplicacion del proyecto donde se determinan los juegos de mesa a utilizar, su

aplicacion en el aula, las actividades complementarias y su temporalizacion a lo largo de los dos

cursos.

- Evaluacién del proyecto, por un lado la calidad y adecuacién del mismo, y por el otro, su

contribucion en el aprendizaje de la resoluciéon de problemas.

4.3. JUSTIFICACION Y FINALIDAD DEL PROYECTO

El principal objetivo de este proyecto es el desarrollo de la competencia matematica en

quinto y sexto curso de Primaria. Especificamente se trabaja la resolucion de problemas de forma

ladica a través del juego de mesa, desarrollando asi estrategias para resolver problemas de forma

activa y participativa.

Para alcanzar este objetivo perseguiremos otros objetivos més concretos que facilitaran su logro:

Identificar las partes fundamentales de un problema.
Aplicar de forma coherente los contenidos matematicos adquiridos en el aula.
Verbalizar los procesos mentales que les permiten construir una estrategia.

Interiorizar el hecho que un problema matemaético se puede resolver de varias formas

distintas.
Encontrar entre las posibles soluciones de un problema aquella que es mas 6ptima.

Percibir las matematicas de forma cercana, como parte de la realidad del alumno.

Para ello el proyecto tiene en cuenta el Decreto 119/2015 de ordenacion de las ensefianzas de la

educacion primaria del Diario Oficial de la Generalitat de Catalufia, déonde aparecen las

competencias basicas y los contenidos curriculares.
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4.3.1.Contenidos curriculares

Dentro de los contenidos establecidos en el Decreto 119/2015 este proyecto tiene en cuenta

aquellos especificos de quinto y sexto curso de Primaria de la dimensién matematica (Tabla 11)

Tabla 11. Contenidos curriculares que se trabajan en el proyecto

Comprensién de niUmeros, de sus formas de representacion y sistema de
numeracion

Comprension de la funcionalidad del calculo y la estimacion

Numeracién y calculo

Relaciones y cambio Comprensién y andlisis de patrones, relaciones y cambios

Analisis de las caracteristicas y propiedades de las figuras geométricas

Espacio y forma : Localizacién y descripcion de relaciones espaciales

Uso de la visualizacion y de modelos geométricos para resolver problemas

Aplicacion en la resolucion de problemas

Estadistica y azar g Comprensién y aplicacion de conceptos basicos de azar

Sacar conclusiones y hacer predicciones basadas en datos

Fuente: Decreto 119/2015, DOGC

4.3.2. Competencias basicas

En la aplicacion de este proyecto de trabajo en el aula se desarrollan las siguientes

competencias basicas del curriculo:

Tabla 12. Competencias basicas que se trabajan en el proyecto

Durante las partidas y las diferentes actividades se fomentara el didlogo entre
companeros, la reflexion y la verbalizacion de estrategias y mecanicas de juego.
Ello conllevara un enriquecimiento de su vocabulario especifico del ambito
matematico y una mejora de la expresion verbal.

Competencia
lingliistica y
audiovisual

Competencia
matematica

La resolucion de problemas es uno de los aspectos mas relevantes de este
ambito y durante este proyecto se desarrolla en profundidad.

Competencia en el
conocimiento y la
interaccion con el

. La capacidad de analisis, comprension y creatividad que se quiere desarrollar en
mundo fisico !

este proyecto no solo es aplicable a los problemas matematicos, ya que ademas
les serviran para tomar decisiones en muchos otros ambitos de su vida diaria.

Competencia social
y ciudadana

A partir de las reflexiones colectivas, el trabajo en pareja, el juego cooperativo y
el marco normativo del juego, se enriquece la percepcion social del alumno.

Competencia de
aprender a aprender

A partir del juego de mesa y el trabajo en el aula con él, se desarrollan
competencias que dan al alumno autonomia para enfrentarse a otros contextos.

Competencia de
autonomia,
iniciativa personal y
emprendeduria

A través del juego de mesa se fomenta la toma de decisiones conscientes y la
adquisicién de estrategias para tomarlas mejor y ser autosuficiente.

Fuente: Decreto 119/2015, DOGC
26



4.4. METODOLOGIA EN EL AULA

Este proyecto se centra en la utilizacién de un recurso manipulativo, un material ladico,
para la adquisicion de la competencia matematica. Por lo tanto, éste es el principal criterio
metodologico del proyecto. Ademéas, durante el desarrollo del mismo se han expuesto varios

aspectos metodologicos fundamentales para su desarrollo, que seguidamente se exponen.

Tabla 13. Aspectos principales de la metodologia en el aula

Profesor como mediador y guia entre el alumno Aprendizaje cooperativo (entre alumno, profesor y
y su aprendizaje companeros)
Aprendizaje activo y constructor Alumno protagonista de su propio aprendizaje
Aprendizaje que atiende a la diversidad del aula Aprendizaje participativo
Aprendizaje rico en contextos, significativos para Actividades con un grado de dificultad adecuado al
el alumno desarrollo cognitivo y madurativo del alumno
Aprendizaje a través del proceso Aprendizaje de estrategias para la autonomia

Agrupamiento flexible segun las necesidades de = Clima de aula de respeto y confianza, haciendo un uso
la actividad didactico del error

Fuente: Creacién propia

4.5. PROPUESTA DE APLICACION DEL PROYECTO EN EL AULA

El proyecto se fundamenta en la organizacion de la asignatura de matemaéticas durante el
quinto y el sexto curso de Primaria, alrededor de los juegos de mesa. Cada semana se disponen de
cuatro horas lectivas de matematicas en el centro. De estas cuatro, dos son con el grupo entero y las
otras dos con el grupo desdoblado. Es decir, cada alumno dispondra a la semana de dos horas de
matematicas con grupo clase entero y dos horas con grupo clase reducido. Esto permitira al
profesor poder atender con mayor comodidad a todos los alumnos, podra observar mejor qué
sucede en cada grupo y garantizar que el aprendizaje llegue a todos. El centro donde se desarrolla
el proyecto dispone de una sexta hora lectiva al dia, mejorando la labor docente, y permitiendo que
en algunas asignaturas los agrupamientos sean entre grupos diferentes del mismo curso. Todo ello

permite al profesor disponer de algunas horas a la semana con el grupo desdoblado.

Las dos clases semanales con grupo reducido se destinaran a jugar con el juego de mesa y
analizarlo posteriormente. Las dos clases con grupo clase entero permitiran introducir, trabajar,
repasar o asimilar contenidos que aparecen en el mismo y otras competencias curriculares que el

juego de mesa no abarca.

Alo largo de cada curso escolar se trabajaran cuatro juegos de mesa. Cada juego de mesa se
desarrollara durante siete semanas, que equivalen a catorce sesiones. Esta distribucion deja unas
semanas de descanso entre juegos para trabajar otros proyectos y competencias, y también, poder
ser mas flexibles en su aplicacion. Los juegos a lo largo del curso se organizaran de menor a mayor
complejidad tanto por las estrategias y los contenidos como por el nivel de abstracciéon del mismo.
Ademas se buscara la diversidad de tipos de juegos de mesa, de teméticas y de estrategias.
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Figura 1. Distribucion de los juegos de mesa a lo largo de los dos cursos
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Fuente: Creacién propia

En cada juego las sesiones se estructuraran de forma similar, disponiendo de dos sesiones
de una hora a la semana de juegos de mesa. Las cinco primeras sesiones seran para aprender las
normas y reglas del juego de mesa, las siguientes cuatro sesiones serviran para que el profesor guie
a los alumnos en la investigacion y analisis de sus estrategias y mecanismos. Las proximas tres
sesiones permitiran recoger de forma conjunta las estrategias y mecanismos encontrados.
Finalmente, las tltimas dos sesiones seran mas distendidas y los alumnos podran jugar aplicando
ahora las estrategias observadas.

La introduccién del primer juego de mesa de cada curso sera hecha por el profesor, pero el
juego sera distinto en cada grupo desdoblado. Es decir, en quinto un grupo desdoblado empezara
con el Ubongo y el otro con iPingiiinos!. Sera importante pedir la colaboracion a los alumnos y que
no se cuenten mucho entre ellos de los juegos. Esto permitira que en la segunda tanda de juegos de
mesa los alumnos puedan explicarse las instrucciones y normas entre ellos, pudiendo evaluar asi
no sélo su expresion y coherencia verbal sino también su comprensién del mismo. Habra que
remarcar a los alumnos que las estrategias encontradas no forman parte de la normativa del juego,
es decir, que tienen que dejar a sus compafieros descubrir las estrategias por si mismos. En el

tercer juego de mesa seré otra vez el profesor quien explique el juego a los alumnos, siendo éste
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diferente en cada grupo desdoblado. En el cuarto juego se repetira el mecanismo de explicacion del

juego de mesa entre grupos.
4.5.1. Eleccion de los juegos de mesa
4.5.1.1. Quinto curso de Primaria
Ubongo (25 min, 2 - 4 jugadores, +8 afos)
Es un juego de rompecabezas que se desarrolla a

lo largo de nueve rondas. En cada ronda, cada jugador

debe coger un tablero de juego distinto. En éste, aparecen

seis combinaciones distintas de piezas, que segiin un uge?

dado que se tira al inicio de ronda, establece qué piezas

deben encajar. Las piezas son modulares a partir de cuadrados, como las del Tetris. El primero en
encajar las piezas dentro de la figura de su tablero de juego, gana la ronda. Segtn la posicién en
que quede el jugador debera coger unas piedras u otras, teniendo
éstas diferentes valores. Al final de la partida gana quien tenga el

mayor valor de piedras recogidas.

Este juego permite trabajar sobretodo la geometria, la
organizacion espacial y las fracciones. Es un juego sencillo en
cuanto a normas y funcionamiento. No tiene grandes estrategias

aunque permite a los alumnos introducirse en los juegos de mesa.

Tiene una version que podria complementarse con esta primera,
donde las piezas son en 3D en vez de en 2D. Son piezas todas formadas a partir de cubos,
permitiendo experimentar con las figuras y formas en 3D. Ademas, se puede acompanar de

actividades que permitan el trabajo de fracciones con las piezas y los espacios vacios.

iPingiiinos! (20 min, 2 - 4 jugadores, +8 afos)

Es un juego de estrategia competitivo en que los
jugadores controlan familias de pingiliinos hambrientos.
El tablero esta formado por losetas de hielo hexagonales
independientes que se pueden sacar del juego. Cada
loseta tiene entre uno y tres peces. Los pingiiinos se

mueven en linea recta (horizontal, vertical o diagonal) y

cuando lo hacen recogen la loseta en la que estaban
(rompen el hielo y recogen los peces), de modo que el tablero cada vez tiene mas agujeros. Cuando
ya no quedan casillas de hielo, cada jugador cuenta los peces de las losetas que ha recogido y el que

tiene mas gana.
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Este juego de mesa es muy sencillo de explicar, tiene pocas normas pero muy claras y su
tematica facilita la comprension de las mismas. Adn y ser un juego sencillo en cuanto a normas, es
un juego que durante su desarrollo es complejo ya que intervienen factores de comprension
espacial, optimizacion de recursos (tratar de recoger el mayor nimero de peces que se pueda) y de

estrategia (se pueden romper grandes extensiones de hielo y ser el Gnico pingiiino en la zona).

Catan (60 min, 3 - 4 jugadores, +10 anos)

Es un juego competitivo - cooperativo donde los
jugadores tienen que colonizar un territorio. El tablero esta
dividido en losetas hexagonales, cada una con un namero
del 2 al 12. Los jugadores tienen que colocar pueblos en los
vértices de las losetas y caminos en las aristas para poder

comunicarlos. Cada turno se tiran los dados y los pueblos

adyacentes a la casilla con este nimero consiguen
diferentes materiales dependiendo de la loseta en la que se encuentren. Estos materiales se pueden
usar para construir mas pueblos y caminos. Ademas, los jugadores pueden intercambiar materiales
entre ellos con el objetivo de conseguir la combinacién correcta para construir lo que necesiten. El

objetivo es conseguir colocar el mayor ntimero de pueblos posible.

Es un juego de mesa mas complejo que los anteriores ya que tiene mas componentes y su
mecanica es distinta. Durante el juego intervienen distintos factores como la probabilidad (de
resultado de los dados), optimizacion (al colocar los pueblos con ntimeros adyacentes con mayor

probabilidad de salir), estrategia y organizacion espacial del tablero.

Carcassone (30-45 min, 2 - 5 jugadores, +8 afios)

Es un juego competitivo donde los jugadores
tienen que construir un reino y colocar sus vasallos para
conseguir el maximo nimero de puntos. Cada turno un
jugador coge una loseta del mont6n y la coloca en la
mesa, de forma que el tablero se va construyendo a
medida que se va jugando. Estas losetas contienen

secciones de caminos, prados y ciudades. El objetivo es

completar estas localizaciones (crear un camino largo,
una ciudad grande o un prado que alimente a muchas

ciudades) y conseguir tener mas vasallos en ellas que los demas jugadores.

Este juego tiene una mecénica sencilla pero muy atractiva: la construccion del tablero por
los jugadores. Es un juego facil de entender aunque tiene muchas estrategias distintas que
permiten hacer del juego varias lecturas. La construccién del tablero con losetas desarrolla la
organizacion espacial de los alumnos. Ademés también trabaja la percepcion de probabilidad, ya

que hay conexiones entre losetas mas frecuentes que otras.
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4.5.1.2. Sexto curso de Primaria

Hanabi (25 min, 2 - 5 jugadores, +8 ainos)

Es un juego de cartas colaborativo en que los
jugadores deben conseguir distribuir cinco pilas de
cartas de cinco colores ordenados del uno al cinco.
Cada jugador recibe cinco cartas que solo pueden ver
sus compaiieros. Es decir, uno no puede ver sus propias

cartas, pero las sujeta de forma que los companeros si

que puedan. Cada turno un jugador puede: dar una
pista a un companero diciendo cuéles de sus cartas son de un color o un nimero determinado,
descartar una carta y robar otra, o jugar una carta y robar otra. Si un jugador pone una carta de
forma incorrecta, pierden una vida. Si se quedan sin vidas, pierden la partida. El nimero de pistas
es limitado por lo que los jugadores deben pensar muy bien que pistas dar. La gracia del juego es
que entre los jugadores desarrollen estrategias para conseguir ordenar las cartas sin que se les

acaben las pistas (ni las vidas).

Es un juego donde interviene la deduccion, a partir de las pistas de los companeros y las
cartas que hay sobre la mesa; la probabilidad, ya que no hay el mismo ntimero de cartas de cada; la
memoria, ya que las cartas descartadas también deben contemplarse; y la creatividad para
encontrar estrategias de comunicacion y de logica, para evitar coger pistas. Ademéas permite

variaciones en la cantidad de colores o nimeros, quitando o afiadiendo dificultad al juego.

Takenoko (25 min, 2 - 5 jugadores, +8 afos)

Takenoko es un juego competitivo en que
los jugadores deben cuidar de un oso panda con la
ayuda del jardinero imperial. Cada turno un
jugador tiene diferentes acciones como colocar
nuevas losetas de jardin, plantar bambd en el
jardin, mover el panda para que se lo coma, coger

cartas de objetivo, etc. Las cartas de objetivo

permiten a los jugadores ganar puntos si se
cumplen distintos requisitos (hacer crecer un cierto
tipo de bambu - o que el panda se lo coma -, conseguir una combinacién de losetas, etc.). El juego

termina cuando un jugador consigue completar un nimero determinado de objetivos.

Es un juego que al igual que el Carcassonne permite a los jugadores construir a partir de
losetas el tablero de juego. A lo largo del mismo, se desarrollan la organizacion espacial, la
probabilidad (a partir de las cartas de objetivos que se cogen) y la estrategia ya que en el juego hay

de forma muy clara distintas formas de lograr objetivos.
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Eleusis (20 min, 4 - 8 jugadores, +10 anos) ;

* R 2R SRER R N ) 2L
. . . , . . & &
Es un juego de simulacién del método ) LRI EDC Py vt
cientifico que necesita de dos mazos de naipes. $ [ 4| * ¢ O [ M (¥ ¥
. . s P 1 Ie¥E
Un jugador (“el Universo”) piensa una regla que e & e £3
. . * ‘e <
rige la forma correcta de jugar las cartas y pone + &+ [WFE
) ® o) L
sobre la mesa hasta tres cartas que deben seguir * ok :: :
esta regla y permitir deducirla. Los demaés
jugadores (“Cientificos”), toman turnos jugando ¥ ¥

cartas (“haciendo experimentos”) y ver quien

consigue deducir la regla del Universo. Si la carta jugada sigue la regla, se deja en el tablero, si no,
el Universo lo indica y esta se descarta. Cuando un jugador consigue deducir la regla, gana. El
jugador que hace de Universo gana puntos en funcién de lo que ha costado adivinar la regla (si no
se adivina no gana puntos). Se juegan varias rondas hasta que todos los jugadores han hecho de

Universo.

Este juego de cartas permite desarrollar el pensamiento matematico al poder ensayar sus
deducciones y ver si son correctas o no. Ademas el jugador que hace de Universo debe ser creativo
y conocer bien el concepto de serie matemética ya que debe crear una que no sea muy obvia ni
demasiado dificil. Para encontrar la solucion el resto de jugadores deberan pensar y calcular las

distintas posibilidades (que habra muchas).

Desierto prohibido (45 min, 2 - 5 jugadores, +10 aios)

Es un juego cooperativo donde los jugadores toman
el rol de diferentes aventureros con el objetivo de escapar de
un desierto en plena tormenta de arena después de un
accidente. Cada turno un jugador tiene 4 acciones con las
que debe decidir si moverse por el desierto, descubrir
losetas, buscar agua, etc. Después se revela una carta de
tormenta de arena, que cambia el estado del tablero y fuerza
a los jugadores a repensar su estrategia (puede ser que

tengan que evitar quedar hundidos en la arena, buscar un

pozo para beber agua, etc). Cada personaje tiene diferentes
habilidades y los jugadores tienen que combinar sus poderes para poder resolver los desafios que
se les presentan. Solo pueden ganar si entre todos consiguen encontrar las piezas perdidas de la

nave y salir con vida del desierto.

En este juego una parte innovadora e interesante es que el tablero no es fijo, sino que se va
modificando a lo largo de la partida. Es muy importante que los jugadores hablen abiertamente
sobre qué estrategias seguir, qué posibilidades tienen, ..., es decir, deben resolver el problema.
Ademas desarrollan la comprension espacial, la optimizacién de recursos y de los turnos y la

percepcion de probabilidad.

32



4.5.2. Aplicacion de los juegos de mesa en el aula

Todos los juegos seguirdn una organizacion similar de las sesiones. Aun asi, la propia
estructura del proyecto es flexible y admite variaciones para poder adaptar mejor las actividades y

sesiones al juego y a los alumnos.

Figura 2. Estructuracion de las sesiones en cada juego de mesa

Quinto curso

5 sesiones para introducirse en el
juego y aprender a jugar

4 sesiones para investigar estrategias

1er trimestre
Ubongo

3 sesiones para recojer lo investigado
de forma colectiva

2 sesiones para jugar poniendo en
practica lo aprendido

Curso escolar
en semanas

Fuente: Creacién propia

Sesién 1 (60 minutos

El profesor trabajard con el grupo desdoblado, primero una mitad del grupo-clase.
Empezari la sesion de forma muy abierta y participativa para todos los alumnos. Distribuira en el
espacio distintas mesas para jugar en grupos de tres o cuatro jugadores de forma espaciosa sin que
los grupos se molesten entre ellos. Segtn el juego los alumnos se colocaran por parejas formando
un solo jugador en la partida. De esta forma se obliga a los alumnos a ponerse de acuerdo en las
jugadas y verbalizar sus estrategias. También se puede empezar las sesiones de un juego jugando

por parejas y posteriormente jugando individualmente (y viceversa).

Para empezar, se distribuira a los alumnos en grupos de juego y se les dara la caja del
mismo. El profesor debera darles tiempo para que observen sus componentes y les pedira a modo
de reflexion colectiva, que hagan una lluvia de ideas sobre de qué creen que trata el juego. En este
proceso el profesor debe crear un ambiente de clase abierto, agradable, donde cada alumno sienta
que forma parte de él y que puede participar. Ademas, tratara de mediar entre las intervenciones y

dirigir la reflexion hacia donde crea conveniente.

Una vez los alumnos hayan podido tocar y observar el juego el profesor explicara sus
instrucciones y normas, de la forma mas clara posible. Para ello, hara uso de variedad de ejemplos
y repetira las normas que crea necesarias. Una vez terminada la explicacion, con el tiempo restante
de la sesion el profesor dejara a cada grupo empezar una partida que seguramente no terminaran

pero que les permitira empezar a interiorizar las normas.
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La parte final de la sesién puede cambiar al introducir el segundo y el cuarto juego. Esta vez
seran los alumnos quienes expliquen las instrucciones del juego a sus compaiieros de clase. El
profesor determinara los grupos de trabajo de cada grupo desdoblado, de 2 o 3 alumnos, en una
sesion previa y les dejara tiempo para que preparen la explicacién. Durante la sesiéon de grupo
entero se reuniran un grupo de trabajo pequeno de cada grupo desdoblado y se explicaran
mutuamente los juegos que han trabajado. Lo que no explicaran son las estrategias encontradas, ni
las reflexiones a las que han llegado. Durante el desarrollo de la explicacion el profesor podra

evaluar la explicacién del alumno y su comprension del juego.

Sesiones 2 - 5 (60 minutos

Se recuerdan de modo rapido las normas o instrucciones y se distribuyen a los alumnos en
los grupos de juego de forma distinta a la anterior sesi6n, para que se acostumbren a trabajar con
personas diferentes y no cojan siempre el mismo rol dentro de la pareja. Para decidir las parejas el
profesor tendra en cuenta las dificultades y necesidades de cada alumno y tratard que se

complementen.

Durante las sesiones los alumnos deben jugar, solamente jugar, sin pedirles reflexiones
sobre el juego. Estas sesiones son muy importantes ya que para poder reflexionar sobre el juego

deben conocerlo y haberlo interiorizado.

Sesiones 6 - 12 (60 minutos

Durante estas sesiones se prepararan primero actividades para desarrollar con el juego, o a
partir del juego, que susciten la reflexiéon y la observacion del mismo y sus mecanismos. Seran
variadas, requeriran diferentes estrategias e inteligencias para realizarlas. Se tendra en cuenta un
agrupamiento flexible de los alumnos segtn las actividades propuestas. En las Gltimas sesiones se

realizaran actividades grupales recogiendo lo trabajado para analizarlo y reflexionarlo entre todos.

A modo de ejemplo se presentan las sesiones desarrolladas con las actividades de dos de los
juegos, uno de quinto y el otro de sexto curso, donde se relaciona el juego con la competencia

matematica.

- Desarrollo de las sesiones de actividades de Catan (Quinto curso)

Sesion 6

Al llegar en el aula el profesor distribuira a los alumnos en grupos de trabajo de cuatro.
El profesor repartira la primera ficha de actividades en la cudl los alumnos deberan jugar apuntando el
resultado de sus tiradas de dos dados (de seis caras) y fijarse en el nUmero de caras del dado.
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Sesion 6

Nombre: Fecha:

¢Doénde colocaré los pueblos para tener mas recursos?

Alo largo de la proxima partida, apunta el resultado de todas las tiradas con dos dados realizadas
al principio de turno.

Resultado de la Cuenta Total de
tirada de dados veces

2
3

4

Namero total de tiradas

¢Cuantas caras tiene cada dado? Clentalas y dibujalas.

Sesion 7

En esta sesion los alumnos trabajaran por parejas con alguien del mismo grupo en que jugaron la
anterior partida. El profesor tratara que las parejas sean heterogéneas para que se ayuden mutuamente.
Se les repartiran las fichas 2 y 3 junto con dos dados para que puedan seguir observando. En ésta
deberan calcular la frecuencia de ocurrencia de cada resultado. En la siguiente ficha analizaran las
posibles combinaciones de dados y sus posibles resultados. Al final se les pedira otras formas de calcular
el nimero total de posibles combinaciones, ademas de contandolas.

Nombre: Fecha: Nombre: Fecha:
Calcula cuél ha sido la frecuencia de cada resultado de la tirada de dados durante esta partida: ¢Porqué sucede esto? jInvestiguemos!
Resultado de la Frecuencia de Analiza las posibles combianciones de dados segln su resultado:

tirada de dados Numero de veces de este resultado / Namero total de tiradas ocurrencias
Resultado de la Posibles combinaciones de dados Nimero de

2 tirada de dados combinaciones
3 2
4 3
4
5
5
6
6
7
7
8
8
9
9
10
10
1 "
12 12
Frecuencia total Namero total de combinaciones

¢ Cuéntas combinaciones de dados posibles hay? ;Se puede célcular de alguna otra forma?
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Sesién 8

En esta sesion continuaran el trabajo por parejas de la sesion anterior con las fichas 4 y 5. En éstas
finalmente los alumnos calcularan la probabilidad de resultado del dado. Ademas compararan si la
frecuencia de tirada del dado durante la partida coincide con la probabilidad de tirada.

Finalmente, en la ultima ficha se les pondra distintas situaciones de juego a modo de problemas, que
deberan resolver segln lo estudiado.

Nombre: Fecha:
¢Qué probabilidad hay de que al tirar los dados saque cada nimero? Nombre: Fecha:
Resultadodela ;o g inaciones / Niimero de inaciones posibles . ) . ) . .
tirada de dados - ¢En qué dos nimeros trataré que mi pueblo este adyacente, teniendo en cuenta que el 7 no
2 aparece?
3
4
5
6
7
& Mirando el tablero:
9
10 - Puedo colocar un pueblo en
1 alguno de los dos puntos
B rojos. ¢En cual tengo mas
probabilidades de coger
Suma de probabilidades recursos? Calculalo.
¢Coinciden la ia de ias con la ilidad en cada resultado de la tirada de
dados?
%:lsa:iltr:{{a Frocuencia < | Probabilidad  Diferencia
2
3
4
5
6
7
8
9
10
1
12 = Tengo un pueblo en el punto violeta que me da 3 recursos distintos. Para que me sea mas facil
construir mas pueblos, ¢Dénde colocaria el siguiente? Razénalo:
+Por qué la de ias y la ilidad a veces no coinciden?

———————— e —————————

Sesion 9

A partir de una situaciéon de tablero dada, los alumnos deberan calcular la probabilidad de recoger cada
tipo de material segun el resultado de la tirada de dados. Para ello trabajaran en grupos heterogéneos de
tres y deberan realizar no solo los céalculos sino una representacion grafica de los resultados (pueden ser
graficos, esquemas, tablas comparativas,...). Segun el resultado deberan determinar qué estrategia de
juego es la mejor con este contexto.
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Sesion 10 y 11

Siguiendo con la sesion anterior y los mismos agrupamientos, los alumnos deberan crear una situaciéon
inicial del tablero que dificulte hacer pueblos. El juego permite que los jugadores coloquen las losetas que
determinan los materiales y los numeros de recogida segun la tirada de los dados como ellos quieran.
Los alumnos deberan distribuir las losetas en el tablero y comprobar mediante calculos la probabilidad de
recogida de los materiales. Asi podran ver si su distribucion de losetas es correcta. Una vez finalizada
esta parte del ejercicio, probablemente ya en la siguiente sesion, jugaran con su distribuciéon de tablero y
observaran qué estrategias han cambiado para conseguir puntos de victoria. Para ello, al final de la
sesion se comentara de forma global y colectiva los cambios observados en el juego respecto a las otras
partidas y sus dificultades.

Sesion 12

Para cerrar las actividades con el juego, trabajaran en parejas, y deberan realizar un esquema resumen
de las principales estrategias del juego. Deberan desarrollar las estrategias y las variables que
intervienen en ellas como la probabilidad o el azar. Una vez finalizado, se reunirdn dos parejas y
compararan el resultado. En grupo comentaremos las diferencias encontradas.

- Desarrollo de las sesiones de actividades de El Desierto Prohibido (Sexto curso)

Sesion 6

Durante la partida observa y apunta:

2do turno 4to turno 6to turno 8o turno 100 turno Turno de final

Losetas con arena

“Soles” aparecidos
entre turnos

Nivel de tormenta
actual

Losetas
descubiertas

Pistas encontradas

Piezas descubiertas

Piezas recogidas

Al terminar la partida calcula y piensa:

En el mazo de cartas, ;Cuéantos “Soles” hay? ;Cuantas “Empeora la tormenta hay”?
¢Cuantas cartas tiene el mazo?
¢ Cual es la probabilidad al levantar una carta del mazo que sea un “Sol"? ;Y de que sea un “Empeora la tormenta”?
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Sesion 6

En esta sesion, jugaran al desierto prohibido con 3 jugadores, con estos tres roles: arque6logo, escalador
y navegante. A partir de ahora cuando jueguen serd siempre con los mismos roles que pueden
intercambiarse entre ellos. Pero en esta partida no podran utilizar los beneficios de sus roles y ademas
deberan contar los turnos que les tocan.

Antes de empezar se les repartird una ficha de observacién dénde a lo largo de la partida apuntaran
diferentes factores en diferentes turnos: nimero de las losetas con arena, nimero de “Soles” en el mazo,
el nivel de tormenta, nimero de losetas descubiertas, nimero de piezas recogidas y el turno de muerte.
Al finalizar la partida deberan rellenar una tabla colectiva colgada en la pared del aula con los datos
recogidos por todos los grupos. En este juego el azar es una variable a tener en cuenta y al aumentar el
numero de datos podemos corregirlo.

Las preguntas que encontramos al final de la ficha seran respondidas al inicio de la siguiente sesion.

Sesion 7

En esta sesién se continuara con los mismos grupos de juego y con los mismos roles que en la anterior
sesion. En primer lugar, en parejas deberan resolver las preguntas de la parte final de la ficha de
observacion. Seguidamente, volveran a jugar pero esta vez podran utilizar el poder de su rol y deberan
anotar, otra vez en una nueva ficha de observacion, los distintos factores. Al terminar, afiadiran su
informacion de grupo en el mural colectivo.

Sesion 8,9y 10

Con los datos recogidos en el mural colectivo, en parejas distribuidas por el profesor, haran una media
del resultado de cada factor en los distintos turnos jugando con roles y sin roles. Se repartiran la
informacion y deberan hacer de forma conjunta una presentacion de resultados con graficos adecuados
que reflejen la evolucion de los distintos factores a lo largo de cada turno segun si el juego era con roles
o sin roles. Para realizarlo trabajaran por parejas, pueden ser las mismas, y podran hacer uso de los
ordenadores portatiles del centro. En la Ultima sesién cada pareja presentara sus graficos de datos y sus
conclusiones sobre si el uso de los beneficios de los roles es determinante para ganar o no la partida.

Sesion 11

En esta sesion el profesor deberéa preparar cuatro situaciones de juego donde se esta a punto de morir y
también de ganar. Cada situacion sera diferente teniendo en cuenta que se puede morir por sed, por
arena o por la velocidad de la tormenta de arena. Ademas tendran especial importancia el uso de los
roles de los personajes y sus combinaciones. La sesion se organizara en grupos de tres. Cada grupo se
le presentara una situacion de partida en el juego sobre la que tendran que trabajar. Dispondran de entre
5 a 10 minutos para resolverlo (el tiempo puede variar segun el ritmo de aprendizaje del grupo clase, asi
como el nUmero de situaciones a resolver). Una vez todos los grupos hayan encontrado una posible
solucién, de forma colectiva se comparten las distintas soluciones. Esto permitira ver a los alumnos que
no sélo hay una respuesta correcta y veran posibilidades que ellos quizas no habian pensado.

Sesion 12

En esta Ultima sesiéon de actividades los alumnos de forma individual deberan pensar y escribir en una
hoja 3 consejos que darian a alguien que nunca ha jugado en este juego. Ademas deberan argumentarlo
(15 minutos de la sesion). En grupos de 4 se deben reunir y mostrar sus estrategias e intercambiarselas
por aquellas que son mas distintas a la suya. En la parte final de la sesiéon (30 minutos) deben jugar al
juego siguiendo la estrategia del companero. Una vez finalizado deberan responder en una ficha algunas
preguntas como que le ha parecido la estrategia, si le ha resultado mas facil esta vez, o mas dificil, si le
ha permititdo ver formas de jugar que no se habia planteado,...
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Sesiones 12 - 14 (60 minutos)

Estas tultimas dos sesiones son para jugar otra vez, pero desde una perspectiva diferente del
juego. Los alumnos deberan tratar de aplicar lo analizado en las sesiones anteriores. Ademas,
durante la dltima sesion se facilitara a los alumnos una ficha de evaluaciéon de las actividades

propuestas y del juego propuesto, para que asi evaltien la adecuacion de las sesiones.

4.6. EVALUACION

La evaluacion es una parte fundamental de este proyecto y analizaremos cada una de las
partes implicadas en el proceso: la eficacia y adecuaciéon del mismo, el aprendizaje desarrollado por

los alumnos en base a los objetivos iniciales establecidos y la accion docente.

4.6.1. Evaluacion del proyecto de trabajo en el aula

Para poder evaluar si el proyecto es adecuado se debe tener en cuenta la metodologia de
trabajo, los juegos utilizados, la temporalizacion establecida y las actividades planteadas. Se debera
evaluar no solo el proyecto en global sino también la adecuacién de cada juego y sus sesiones de
desarrollo. Al finalizar cada uno de los juegos, el profesor que desarrolle las sesiones las evaluara a
partir de una rabrica (Anexo 1). El alumno realizara un cuestionario para evaluar las actividades

desarrolladas al final de cada uno de los juegos (Anexo 2).

Al finalizar el curso escolar tanto en quinto como en sexto el profesor volvera a evaluar el
conjunto de juegos propuestos a lo largo del curso, a partir de una rabrica, teniendo en cuenta
criterios como la progresion de los aprendizajes, la dificultad, la riqueza de actividades y la
temporalizacion global (Anexo 3). Al final del proyecto, se contestara la misma ribrica pero esta

vez en sentido global de los dos cursos, que permita evaluar todo el proyecto.

Las evaluaciones que se realizan durante el curso escolar serviran al profesor para poder

modificarlas, si lo cree conveniente, asi como su temporalizacion y metodologia.

4.6.2. Evaluacion del aprendizaje

Para evaluar el aprendizaje se tendra en cuenta una evaluacién por parte del profesor y una
autoevaluacion por parte del alumno. El profesor evaluara el aprendizaje del alumno de forma
continua y global a través de la observacion sistematica durante las sesiones, las fichas y ejercicios
realizados, las exposiciones orales, las intervenciones en las reflexiones colectivas y el trabajo en
grupo. Al finalizar cada uno de los juegos el profesor hard una evaluacion del alumno global a
partir de una rabrica de evalucién (Anexo 4). Todo ello se tendra en cuenta en la evaluacion final.
Recordar que este proyecto se complementa con otras sesiones del area de matematicas que

también seran tenidas en cuenta para la evaluacion final de la asignatura.

Por otro lado, el alumno al finalizar cada juego, es decir, cuatro veces durante el curso,
realizard una autoevaluacién sobre su aprendizaje, interés y comportamiento a partir de un

cuestionario (Tabla 14). Esta autoevaluacion, servird al alumno para tomar consciencia de su
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desarrollo en la competencia mateméatica. Ademas sera comentada individualmente con el profesor

para poner en comun aspectos positivos que han funcionado y otros posibles a mejorar.

Tabla 14. Cuestionario de autoevaluacion del aprendizaje adquirido

Nombre: Fecha:

Nombre del juego de mesa:

¢, Has sabido identificar las partes fundamentales de
un problema o mecanicas de juego?

¢ Has sabido aplicar correctamente los contenidos

. matematicos en distintas situaciones?
Contenidos

procedimentales ¢ Eres capaz de explicar como has encontrado una
estrategia?

¢ Sabes encontrar la solucion éptima a un problema?
¢ Ves las mateméticas como algo Gtil en tu dia a dia?

¢, Respetas la opinién de los otros, participas del

LRI i D trabajo y compartes responsabilidad?

Trabajo ¢ Trabajas de forma auténoma, con seguridad y sin
individual miedo al error?
Actitud ¢ Tienes interés, implicacion y motivacion?

1= Si, sin problemas
2= Casi siempre
3= A veces
4= Me resulta dificil

Fuente: Creacién propia

4.6.3. Evaluacion de la accion docente

Esta evaluacion es la més dificil ya que pocas veces habra otros profesores en el aula que
puedan hacer una evaluacion de la labor docente. Es por ello, que el profesor debe ser consciente
de la importancia de la reflexiéon y observacion sobre la propia actividad y la aplicaciéon de la
metodologia en el aula. Por todo ello, el profesor debera realizar una autoevaluacién a partir de un
cuestionario al final de cada juego para valorar como ha funcionado la aplicaciéon del proyecto y

qué mejoras se deberan contemplar en las futuras sesiones o aplicaciones (Anexo 5).

5. CONCLUSIONES

El objetivo fundamental de este proyecto ha sido el disefio de una propuesta a partir de una
investigacion bibliografica sobre el &ambito matemaético y el juego para poder plantear un proyecto
de aula donde se trabajase la competencia matematica a partir de la resolucion de problemas y el

juego de mesa de forma ltdica y a la vez activa y participativa.
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En la primera parte del proyecto se ha investigado el estado de la cuestion. Se ha visto como
la pedagogia constructivista facilita un aprendizaje activo, significativo, cooperativo, que atiende a
la diversidad en el aula. Ademas la legislacion espanola, la catalana y el NCTM promueven un
aprendizaje competencial de la asignatura, siendo la resoluciéon de problemas un eje vertebrador de
la misma. Todo ello indica que aunque hay diversos estudios, planes y curriculos cambiando la
vision tradicional de la asignatura, la didactica de las matematicas en la escuela sigue lejos de
donde deberia estar. No hay una explicacion clara del porqué, pero si que se han visto diferentes
factores en los que los profesores pueden incidir. Son factores como la metodologia, su
competencia matematica, el autoconcepto matematico del alumno y la reducciéon de la influencia
negativa externa. Asimismo se ha observado como la metodologia interviene directamente en la
actitud que el alumno tiene de la asignatura. Es por ello que es esencial hacer una buena
planificacion de los contenidos que se quieren ensenar y las competencias que se deben aprender,

seleccionando la metodologia més adecuada para la consecucion del aprendizaje.

Se ha investigado sobre como el aprendizaje a partir de la resolucion de problemas permite
motivar al alumno y acercarlo al pensamiento matemético. Para que ello ocurra los problemas
deben estar ligados a la realidad del alumno, con un grado de dificultad adecuado, con una

introduccion previa del trabajo auténomo y con un aprendizaje paralelo de estrategias.

Otro punto relevante investigado ha sido la utilizaciéon de recursos didacticos en el aula. Se
ha visto que cuando son adecuados facilitan el aprendizaje del alumno. Uno de los recursos que
mas han aparecido han sido los juegos. El juego es un medio muy eficiente de aprendizaje (de
hecho es el primero que utilizamos cuando somos pequenos) y deberia estar méas presente en el
curriculum actual. Entre los juegos en el aula de matematicas ha sobresalido el juego de estrategia
o de mesa dado su paralelismo en el proceso de juego/resolucion. Son una herramienta muy util
que permite familiarizar al alumno, no solo con los conceptos matemaéticos en si, sino también con
el desarrollo de procesos mentales y estrategias para resolver problemas. Conocer este tipo de
juegos permite al profesorado disponer de un recurso didactico muy 1til que acerca los

aprendizajes de forma lidica y manipulativa, contextualizandolos.

Finalmente, se ha puesto en relieve que sin una reflexiéon posterior de lo aprendido o
trabajado durante el juego no se puede aprender significativamente, de forma ladica y

participativa.

Con todo este estudio bibliografico se han cumplido los primeros objetivos especificos que
han permitido alcanzar el ultimo: el disefio del proyecto de trabajo en el aula. Para ello se han
establecido unos objetivos concretos que han servido de base para su disefio y temporalizacion. Se
han elegido los juegos teniendo en cuenta su implicacién en la competencia matematica y se han
disenado las sesiones. En ellas el juego de mesa sirve de contexto real donde el alumno observa,
analiza y aplica las competencias, estrategias y contenidos. En las sesiones finales se ha buscado la
reflexion sobre el mismo y la discusion en el aula para consolidar los aprendizajes de forma
significativa. Debido a la extension del trabajo no se han podido desarrollar todas las sesiones de
los ocho juegos, pero si de dos de ellos a modo de ejemplo. La evaluacion del proyecto en si y del
aprendizaje es fundamental para poder valorar la aplicacion y disefio del mismo.
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6. CONSIDERACIONES FINALES

A lo largo de estos ultimos tres afios he podido introducirme y profundizar en la labor
docente. Ha sido una experiencia muy notable a nivel profesional y personal. Todo aquello que me
ha llamado mas la atencién tanto en las asignaturas como en los Practicums he tratado de
plasmarlo aqui. El trabajo me ha dado la oportunidad de investigar en una drea muy desconocida
para mi, como la didactica de las matemaéticas, y poderlo relacionar con uno de mis hobbies
personales. Nunca antes del grado me habia planteado el uso didactico del juego de mesa, pero a lo

largo de este trabajo me ha parecido cada vez més eviente las ventajas y aportacion de su uso.

Ademés el hecho de realizar el trabajo después de un segundo practicum que recordaré
siempre, me ha permitido ser mas realista, conocer mejor la labor y tener muy presente un
contexto de aula real. Es decir, a través de las asignaturas adquieres muchos conocimientos
teoricos, pero no conoces la realidad de los centros. Las practicas en los centros te dan un contexto,
te sitian en la realidad y te replantean todos los conocimientos adquiridos hasta entonces. Este
trabajo es por ello el tercer paso, totalmente necesario: juntar la teoria aprendida con el contexto

real, para poder realizar de forma coherente y realista un proyecto de aula.

A lo largo de éste mi concepcion de las matematicas ha ido evolucionando. Aunque ya
conocia algunos recursos didacticos no era consciente del respaldo tedrico de todos ellos. Tampoco
conocia a la maypria de autores que han investigado la relacion de las matematicas con la
educacion en general y con los juegos en particular. La verdad es que el tema me ha parecido muy
interesante y me gustaria seguir aprendiendo sobre él. Atn asi la investigacion y el marco tedrico
ha sido una parte laboriosa y costosa del trabajo. La parte mas gratificante ha sido la del disefio de

las sesiones ya que he podido ver plasmada mi idea que a veces me parecia inalcanzable.

Para terminar, me gustaria agradecer la oportunidad de poder escribir este trabajo y

sentirme cada vez un poco mas cerca de mi labor en el aula.
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8. ANEXOS

Anexo 1. Rubrica de evaluacion del proyecto de trabajo en el aula

Rubrica de evaluacion del juego dentro del proyecto de trabajo en el aula

Nombre del juego:

NUmero de sesiones:

Fecha de aplicacién:

Metodologia de
trabajo

El juego

Temporalizacién

Actividades

Excelente

Promueve el
aprendizaje
autébnomo,

participativo y
cooperativo.

Atiende a la
diversidad y
heterogeneidad
del aula.

Utiliza un
agrupamiento
flexible
adaptandose a las
necesidades del
aula.

Permite alcanzar
los objetivos
establecidos al
inicio del proyecto.

Se adecua al
grado de dificultad
y de nivel
aprendizaje de los
alumnos.

Permite y facilita la
adquisicién de
objetivos.

Proporcionan un
aprendizaje rico en
contextos,
significativos para
el alumno.

Satisfactorio

Promueve de forma
generalizada un
aprendizaje
autébnomo,
participativo y
cooperativo.

Normalmente,
atiende a la
diversidad y

heterogeneidad del
aula.

Generalmente,
utiliza un
agrupamiento
flexible adaptandose
a las necesidades
del aula.

Permite alcanzar
casi todos los
objetivos
establecidos al inicio
del proyecto.

Normalmente, se
adecua al grado de
dificultad y de nivel
aprendizaje de los

alumnos.

Generalmente
permite y facilita la
adquisicién de
objetivos.

Generalmente,
proporcionan un
aprendizaje rico en
contextos,
significativos para el
alumno.

Satisfactorio con
recomendaciones

A veces, promueve
un aprendizaje
autébnomo,
participativo y
cooperativo.

A veces, atiende a
la diversidad y
heterogeneidad del
aula.

A veces, utiliza un
agrupamiento
flexible
adaptandose a las
necesidades del
aula.

Permite alcanzar
algunos de los
objetivos
establecidos al
inicio del proyecto.

A veces, se adecla
al grado de
dificultad y de nivel
aprendizaje de los
alumnos.

A veces, permite y
facilita la
adquisicién de
objetivos.

A veces,
proporcionan un
aprendizaje rico en
contextos,
significativos para
el alumno.

Necesita mejorar

La mayor parte del
tiempo en el aula no
promueve un
aprendizaje
autébnomo,
participativo y
cooperativo.

No atiende a la
diversidad y
heterogeneidad del
aula.

No utiliza un
agrupamiento

flexible adaptandose

a las necesidades
del aula.

Dificulta alcanzar los

objetivos

establecidos al inicio

del proyecto.

No se adecua al

grado de dificultad y
de nivel aprendizaje

de los alumnos.

No permite y facilita

la adquisicion de
objetivos.

No proporcionan un

aprendizaje rico en
contextos,

significativos para el

alumno.

Fuente: Creacién propia
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Anexo 2. Ribrica de evaluacion para el alumno del proyecto de trabajo en el aula

Cuestionario de evaluacion del juego

Nombre:
Fecha:

Nombre del juego:

Conesta razonando las preguntas:

¢ Has sentido que las sesiones se adaptaban a tu nivel?

¢ Has podido participar en todas las actividades de forma individual o colectiva?

¢ Las actividades te han ayudado ha aprender nuevas estrategias y conceptos?

¢ Crees que necesitabas mas o menos tiempo para realizar las mismas actividades?

¢ El grado de dificultad del juego era adecuado? Razonalo.

¢ La dificultad de las actividades era asequible?

¢Las actividades se relacionaban con conceptos ya aprendidos en clase?

Fuente: Creacién propia
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Anexo 3. Riibrica de evaluacion del proyecto de trabajo en el aula durante el curso

Rubrica de evaluacion del proyecto de trabajo en el aula durante el curso

Fecha de inicio:

Fecha de finalizacion:

Los juegos

Temporalizacién

Actividades

Excelente Satisfactorio

Permite alcanzar
casi todos los
objetivos
establecidos al inicio
del proyecto.

Permite alcanzar
los objetivos
establecidos al
inicio del proyecto.

Se adecuan al Normalmente, se
grado de dificultad adecuan al grado de

y de nivel dificultad y de nivel
aprendizaje de los  aprendizaje de los
alumnos. alumnos.

Normalmente,
proporcionan un
aprendizaje global
de la asignatura.

Proporcionan un
aprendizaje global
de la asignatura.

Generalmente,
facilitan un
aprendizaje

progresivo en sus

competencias y
dificultades.

Facilitan un
aprendizaje
progresivo en sus
competencias y
dificultades.

Es adecuada a lo
largo del curso y
facilita el
aprendizaje.

Generalmente, Es
adecuada a lo largo
del curso y facilita el

aprendizaje.

Procuran el logro Generalmente,

de las procuran el logro de
competencias y los las competencias y
contenidos los contenidos

curriculares. curriculares.

Generalmente,
proporcionan un
aprendizaje rico en

Proporciona un
aprendizaje rico en

contextos
e contextos
significativos para . .. .
significativos para el
el alumno.
alumno.

Satisfactorio con
recomendaciones

Permite alcanzar
algunos de los
objetivos
establecidos al
inicio del proyecto.

A veces, se
adecuan al grado
de dificultad y de
nivel aprendizaje
de los alumnos.

A veces,
proporcionan un

aprendizaje global

de la asignatura.

A veces, facilitan
un aprendizaje
progresivo en sus
competencias y
dificultades.

Aveces, Es
adecuada a lo
largo del curso y
facilita el
aprendizaje.

A veces procuran

el logro de las

competencias y los

contenidos
curriculares.

A veces,
proporcionan un

aprendizaje rico en

contextos

significativos para

el alumno.

Necesita mejorar

Dificulta alcanzar los
objetivos
establecidos al inicio
del proyecto.

No se adecuan al
grado de dificultad y
de nivel aprendizaje

de los alumnos.

No proporcionan un
aprendizaje global
de la asignatura.

No facilitan un
aprendizaje
progresivo en sus
competencias y
dificultades.

No es adecuada a lo
largo del curso y
facilita el
aprendizaje.

No procuran el logro
de las competencias
y los contenidos
curriculares.

No proporcionan un
aprendizaje rico en
contextos

significativos para el

alumno.

Fuente: Creacién propia
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Anexo 4. Riibrica de evaluacién del profesor del aprendizaje adquirido por el alumno

Rubrica de evaluacion del aprendizaje adquirido por el alumno

Nombre del alumno:

Curso escolar:
Trimestre:

Asignatura:

Contenidos
procedimentales

Trabajo en
grupo

Excelente

Identifica las
partes
fundamentales del
problema.

Aplica de forma
coherente los
contenidos
matematicos
adquiridos en el
aula.

Verbaliza los
procesos mentales
que les permiten
construir una
estrategia.

Interioriza el hecho
que un problema
matematico se
puede resolver de
varias formas
distintas.

Encuentra entre
las posibles
soluciones de un
problema aquella
que es mas
Optima.

Percibe las
matematicas de
forma cercana,

como parte de la
realidad del
alumno.

Respeta la opinién
de los otros,
participando del
trabajo y
compartiendo
responsabilidad.

Satisfactorio

Generalmente
identifica las partes
fundamentales del

problema.

Normalmente, aplica

de forma coherente
los contenidos
matematicos
adquiridos en el
aula.

Generalmente,
verbaliza los
procesos mentales
que les permiten
construir una
estrategia.

Normalmente
interioriza el hecho
gue un problema
matematico se
puede resolver de
varias formas
distintas.

Normalmente,
encuentra entre las
posibles soluciones

de un problema
aquella que es mas
Optima.

Generalmente
percibe las
matematicas de
forma cercana,
como parte de la
realidad del alumno.

Generalmente,

respeta la opinion de

los otros,
participando del
trabajo y
compartiendo
responsabilidad.

Satisfactorio con
recomendaciones

A veces identifica
las partes
fundamentales del
problema.

A veces, aplica de
forma coherente
los contenidos
matematicos
adquiridos en el
aula.

A veces, verbaliza
los procesos
mentales que les
permiten construir
una estrategia.

A veces interioriza
el hecho que un
problema
matematico se
puede resolver de
varias formas
distintas.

A veces, encuentra
entre las posibles
soluciones de un
problema aquella

que es mas Optima.

A veces, percibe
las matematicas de
forma cercana,
como parte de la
realidad del
alumno.

A veces, respeta la
opinién de los
otros, participando
del trabajo y
compartiendo
responsabilidad.

Necesita mejorar

No identifica las
partes
fundamentales del
problema.

No aplica de forma
coherente los
contenidos
matematicos
adquiridos en el
aula.

No verbaliza los
procesos mentales
que les permiten
construir una
estrategia.

No interioriza el
hecho que un
problema
matematico se
puede resolver de
varias formas
distintas.

No encuentra entre
las posibles
soluciones de un
problema aquella
que es mas Optima.

No percibe las
matematicas de
forma cercana,
como parte de la
realidad del alumno.

No respeta la
opinién de los otros,
participando del
trabajo y
compartiendo
responsabilidad.
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. Generalmente . .
Trabaja de forma . Aveces trabaja de  No trabaja de forma
. . trabaja de forma , )

Trabajo autbnoma, con ) forma auténoma, autbnoma, con
s . . autonoma, con . : . .
individual seguridad y sin ; . con seguridad y sin seguridad y sin

. seguridad y sin ) )
miedo al error. ; miedo al error. miedo al error.
miedo al error.
. B} Normalmente . .
Muestra interés, . 3 A veces muestra No muestra interés,
. T muestra interés, . AP L
Actitud implicacion y T interés, implicacion implicacion y
o implicacion y L o
motivacion. S y motivacion. motivacion.
motivacion.

Fuente: Creacién propia

Anexo 5. Cuestionario de evaluaciéon para el profesor para evaluar su labor docente

Cuestionario de evaluacion de la labor docente

Nombre del juego:
Numero de sesiones:
Fecha de aplicacion:

Grado de

Objetivos de la accion docente ht
consecucion (0 - 5)

La organizacién del aula, de los recursos y materiales y de los alumnos
ayuda en el buen funcionamiento de la clase.

Muestra comprensién, dominio y valor del aprendizaje y su contexto.
Las explicaciones son claras, coherentes y adecuadas.

Procura que el clima de trabajo en el aula y la convivencia favorezcan el
aprendizaje.

Observa de forma continua los distintos grupos resolviendo dudas y
guiando cuando es necesario.

Recoge informacion, la ordena y ésta muestra con claridad el proceso de
aprendizaje.

Identifica facilmente las necesidades educativas de los alumnos y les da
la respuesta adecuada.

Observaciones relevantes durante las sesiones:

Fuente: Creacién propia
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