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RESUMEN

El presente trabajo versa sobre el uso del juego como recurso educativo en la
ensefianza del algebra en 1° de FPB. El trabajo consta de tres partes principales: el
marco tedrico, el estudio de campo y la propuesta didactica. En la secciéon marco
tedrico, se expone la legislacion educativa vigente, tanto a nivel estatal como
autondmico y contiene una revision de la literatura existente en lo relativo al uso del
juego en el aprendizaje de las matemaéticas y las dificultades de la ensenanza-
aprendizaje del algebra. En el estudio de campo, se exponen los resultados de unas
encuestas realizadas a diversos profesores y alumnos de FPB del Centro Formativo
de Otxarkoaga (Bilbao), evaluando sus opiniones sobre la ensenanza del algebra
usando una metodologia basada en el juego, asi como sus ventajas y sus
inconvenientes. En base a las conclusiones obtenidas, se elabora una propuesta
didactica para ser llevada al aula, fundamentada en el empleo del juego como
recurso didactico para la ensenanza-aprendizaje del algebra de 1° de FPB. La
conclusién principal del presente trabajo permite afirmar que el uso adecuado de
juegos didacticos, favorece una mejora en el aprendizaje del algebra superandose
algunas de las dificultades identificadas. La linea futura de investigacion mas
destacada consiste en ampliar la propuesta a otros bloques de contenidos
matematicos y otros cursos de FPB, para poder realizar un estudio mas significativo.

Palabras clave: Formacion Profesional, juegos didacticos, 4lgebra,
metodologia, aprendizaje

ABSTRACT

The present work is about the use of games in the algebra’s area as
educational resources for teaching and learning in 1° FPB. The work is filled by three
principal sections: the theorical framework, the field s study and the educational
proposal. In the theoretical framework section, the current educative legislation is
shown both in a state and in an autonomous level and it contains a revision of the
existing literature in relation to the use of games in learning maths and also studies
about the difficulties of the algebra’s learning in FPB. In field s study the results of
some surveys made to several FPB science teachers and students from Centro
Formativo de Otxarkoaga (Bilbao) are shown. Their opinions about teaching algebra
using a methodology based in games are evaluated. They also evaluate its pros and
cons. To finalize, an educational proposal has been drafted to be used in the
classroom. In this proposal, algebra’s segment is shown and several activities
based in its methodology are created. The main conclusion of this work is that the
use of appropriate teaching games improves algebra’s learning, overcoming the
identified difficulties in the theory. The future most emphasized line of investigation
consists of increasing this proposal to other mathematical areas and other courses in
order to make a more significant study of the use of this methodology.

Key words: professional training, educational games, algebra, methodology,
learning
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1. INTRODUCCION

La Formacion Profesional Basica (FPB) es una via educativa dirigida a los
alumnos de la ESO que suspenden muchas asignaturas y que si podrian aprobar si
cursaran unos estudios menos teoéricos y mas dirigidos al mundo laboral. Una de las
caracteristicas que tiene la mayoria de este tipo de alumnado es la de encontrar
dificultades en su proceso de aprendizaje, dificultades que tienen diversos origenes
(desmotivacion, necesidades educativas especiales, procedencia de entorno socio-
cultural desfavorecido, etc.). Se hace destacar, ademaés, la situacion especial de estos
alumnos fundamentada en un cimulo de deficiencias tanto en capacidades como en
actitudes e incluso emociones. Lo cual supone la necesidad de una atencion
especifica con el fin de que logren las competencias méas altas posibles para una
digna evolucién personal e integracion social y laboral. Para ello, es necesario que su
proceso de aprendizaje sea atendido desde una buisqueda de una diversidad de
respuestas, atendiendo a sus caracteristicas y necesidades. El fin primordial que se
pretende perseguir con este trabajo fin de master esta basado en la modificacion de
unos hébitos muy arraigados que se caracterizan por una actitud de pasividad e
incluso de negatividad hacia el aprendizaje, por medio de un método capaz de
estimular a los alumnos y en el que se encuentren permanentemente involucrados.

Diferentes informes y estudios analizan los rendimientos obtenidos en
matematicas por los alumnos desde tempranas edades. El dltimo informe TIMSS
(2015), conocido también como El Estudio Internacional de Tendencias en
Matematicas y Ciencias, mide el rendimiento de alumnos de 4° de Primaria en
ambas asignaturas y concluye, en relacion a las matematicas, que los alumnos se
comportan mejor en representacion de datos, pero lo hacen peor a la hora
derazonary al identificar formas y mediciones geométricas. José Luis Blanco,
director general de Evaluacion y Cooperacion Territorial del Ministerio de
Educacion, remarca la necesidad de mejorar los procesos de ensefianza y
aprendizaje, de forma que a los alumnos se les planteen problemas y no ejercicios.

Segin diversos estudios de prestigio internacional sobre los niveles en
educacion, como PISA 2012, muestran que el nivel de los alumnos en el 4rea de las
Matemaéticas es bastante bajo siendo el area del algebra junto con el de geometria,
los bloques que presentan mayores dificultades. En la prueba de resoluciéon de
problemas, para lo cual el empleo del algebra es fundamental, se pretende medir la
capacidad del alumno para comprender y resolver situaciones en las que la soluciéon
no resulta obvia de forma inmediata, ademas de medir la capacidad para explorar,

comprender un problema, representarlo y formularlo. Las puntuaciones medias
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obtenidas por los alumnos espafioles se sitdan por debajo de la media de la OCDE.
Este resultado se explica por el gran porcentaje de alumnos (28%) que se sittia en los
niveles mas bajos de competencia (frente al 20% de la OCDE). Y si a esto se le suma
alumnos desmotivados o con falta de intereses, caracteristica especifica de la
tipologia de alumnado de FPB, se hace mas dificil el proceso de ensenanza-
aprendizaje.

El algebra es la parte de las Matematicas que se dedica en sus aspectos mas
elementales a resolver ecuaciones y sistemas de ecuaciones. El informe Cockroft
(1985) en referencia a la notacién simbolica sefiala que a pesar de capacitar a las
matemaéticas de utilidad como medio de comunicacién, y en consecuencia de
hacerlas ttiles, puede asi mismo hacer que las matematicas resulten dificiles de
entender y usar, refiriéndose a la complejidad del concepto de variable, que junto
con el uso de notaciones supone al alumno una gran dificultad. La soluciéon de una
ecuacion es, con frecuencia, tarea facil, pero sin embargo, plantear la ecuaciéon en
base a los datos de un problema suele resultar lo més complicado y es ahi,
precisamente donde el algebra cobra mayor importancia, puesto que el arte de
plantear ecuaciones consiste en traducir al lenguaje algebraico el planteamiento de
un problema. Ademas el dlgebra representa un pensamiento abstracto al cual los
alumnos de 1° de FPB no estan acostumbrados.

El dltimo informe PISA, con datos del 2015, recoge una imagen sin variaciones
apreciables en relacion a los resultados matematicos obtenidos en los dltimos 15
afnos. Es decir, sobre una escala cuya media son 500 puntos, en el Gltimo examen
Espafia apenas ha subido 2 puntos (486). Esto se sitaa casi en igualdad con la media

de los paises desarrollados en los que los resultados generales han descendido. Lo

cual refleja que es necesaria una mejora que los modifique.

Cuando se trabaja en matematicas lo mas comun es hacerlo de manera
tradicional, entendiéndose por tradicional el empleo de tablero, textos y ejercicios
mediante clases magistrales y repetitivas, provocando un aprendizaje mecanicista
que no favorece a los alumnos a comprender la asignatura. Se hace necesario buscar
metodologias que permitan a los profesores adaptarse a sus alumnos para lograr
aprendizajes mas significativos. Autores como Guzman (1989) o Gairin (1990)
defienden el uso de juegos para la ensenanza de las Matematicas. Guzman (1989, p.
64) expone que “posiblemente ningtin otro método acercara a una persona mas a lo
que constituye un quehacer interno de la Matematica como un juego bien escogido”.

El juego por su aspecto lidico es un recurso muy importante en el aula de
matematicas, ya que permite indagar, planificar, hacer uso de estrategias

fomentando la desinhibiciéon, la imaginacién, la creatividad y la capacidad de



estratega del alumno. Ademas conduce al estudiante a la conquista de su autonomia
y a la adquisicion de una conducta que le ayudara en sus actividades.

El juego es un instrumento didactico que puede ayudar en una pedagogia
activa frente a un aprendizaje pasivo y verbalista, que puede ser conducido a la
construccién del conocimiento, es decir, al aprendizaje significativo.

Ademas las implicaciones de tipo emocional, el caracter ladico, el desbloqueo
emocional, la desinhibicién, son fuente de motivaciéon, es una forma distinta de
acercarse al conocimiento muy diferente de la que tiene lugar en las situaciones de
aprendizaje tradicionales.

Pero se debe de tener en cuenta que cualquier juego no es valido para aprender
un contenido matemaético concreto, ni para alcanzar unos objetivos, pero elegido
adecuadamente puede ser de gran utilidad. Debe ser elegido en funci6on del
contenido matematico que se pretenda ensenar y de los objetivos y competencias
que se busquen alcanzar. Es necesario puntualizar que se puede jugar sin aprender
nada y que lo importante es saber sacar partido de las ventajas del juego para el
aprendizaje.

Gairin (1990) detalla algunos resultados observados al utilizar juegos

educativos con alumnos de bajo rendimiento escolar:

- El uso de juegos matematicos es una estrategia exitosa para la ensefianza.

- Los juegos de estrategia producen una sustancial mejora en actitud.

- Los alumnos de pequena capacidad académica mejoran con frecuencia el
rendimiento a causa de un mayor interés.

- Los estudiantes aprenden habilidades y conceptos tan bien o mejora que
alumnos que siguieron las actividades convencionales de lapiz y papel.

- Una combinaci6én de actividades, implicando tanto juegos como trabajos de

papel y lapiz, deberia ser el mas beneficioso.

El Informe Cockroft (1985) hace la siguiente recomendacién respecto a la
utilizacion del juego educativo en el aula “sea cual fuere su nivel de conocimiento, el
empleo cuidadosamente planificado de rompecabezas y juegos’ mateméticos puede
contribuir a clarificar las ideas del programa y a desarrollar el pensamiento 16gico”.
(p. 82).

La literatura revisada respecto al papel del juego en la ensehanza-aprendizaje
asi como la propia experiencia sustenta la influencia positiva que el juego tiene en la
mejora del aprendizaje del algebra. La inclusion de juegos matematicos en la

programacion del algebra supone al profesor una innovacién en su practica docente



y al alumno un incentivo para aprender, lo cual supone un cambio del rol tradicional
del profesor y del alumno y posibilita la eliminacién del topico de que la Matematica
es una asignatura dificil y aburrida.

Por todo ello, en este trabajo se plantea realizar una propuesta de ensefanza
del algebra de 1° de FPB incluyendo juegos como mejora metodologica que potencie
la participaciéon activa del alumnado en su proceso de aprendizaje, puesto que se
permite y favorece con su empleo, un aprendizaje mas ladico, menos rutinario y un
mejor tratamiento, estudio y comprension del algebra.

A lo largo del trabajo, se expone la legislacion vigente y se hablara de la
importancia del algebra en el curriculo de las matematicas y en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los alumnos y alumnas. Se realizara un estudio de campo
mediante encuestas a alumnado y profesores y profesoras del ambito cientifico que
imparten matematicas en 1° de FPB en el Centro de Formacion de Otxarkoaga de
Bilbao. Se presentara una propuesta didactica que tendra el juego educativo como la
base de la metodologia empleada. Los juegos tendran por objetivo principal el
trabajo y profundizacion en los conceptos algebraicos correspondientes a este curso
segln se especifica en el curriculo académico, seran de tipo estratégico basicamente
y se trabajardn generalmente de forma grupal, con la intencién del refuerzo y
motivacion entre compaifieros e iran acompanados por una explicacion teorica del
profesor anterior o posterior a la realizacion a la realizaciéon juego, en funcion del
momento recomendado para su empleo. Y finalmente se procedera al analisis de las
limitaciones de dicha metodologia.

Para la realizacion del estudio de campo se cuenta con la autorizacion formal
del director del centro, Don José Angel Mardones, teniendo en cuenta la Ley de

Proteccién de Datos para poder hacer publico y divulgar los resultados obtenidos.



2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1. Definicion del problema

A continuacion se justifica el nivel de los contenidos matematicos de algebra
del presente trabajo, primeramente indicando los requisitos de acceso a la FPB para
hacer asi un anélisis del recorrido matemaético que los alumnos de 1° de FPB han
podido tener con respecto al bloque del algebra. Los requisitos de acceso a la FPB

son los siguientes:

- Jovenes de 15 anos hasta los 17 afios que no hayan obtenido el titulo de
Graduado en Educacion Secundaria Obligatoria.
- Estar en 2° de ESO y haber repetido una vez en la etapa.

- Estaren 3° de ESO y no estar en condiciones de promocionar a cuarto

Es decir, se parte como curso de referencia 2° de ESO, si bien debe haber sido
cursado este nivel, no es de obligada condicién tenerlo superado para poder cursar
1° de FPB. Aun viéndose los contenidos de algebra por primera vez en 1° de la ESO a
modo de introduccién, es en 2° de ESO cuando se comienza a profundizar en este
campo y es cuando se encuentran las dificultades en la resolucion de los ejercicios y
problemas. Ademas los alumnos no comprenden la utilidad del algebra y acaban
percibiéndolo como una simple complicacion sin motivacion alguna. No se debe de
olvidar que el perfil del alumnado de FPB proviene del “fracaso escolar” y de una
fuerte desmotivacion y desinterés. Por esta causa se genera en ellos un rechazo y una
mala actitud hacia esta rama de las matematicas casi desde el principio. Es decir, su
progreso en la comprension de los contenidos se ve dificultado, constituyendo una
fuerte desmotivacion.

Las preguntas que se plantean en este estudio son:

- ¢Cuales son los motivos por los que el proceso de ensenanza-aprendizaje del
algebra resulta dificultoso en 1° de FPB?

- ¢Qué metodologia se ajusta mas a las necesidades de motivacion de alumnos
sin interés por aprender? ¢El juego como recurso didactico?

- En caso de ser asi: équé tipo de juego es el idoneo para favorecer el proceso
de ensenanza-aprendizaje del algebra en 1° de FPB? Y équé implica para un
profesor el empleo de este tipo de recursos educativos, es decir, su papel en el

aula se vera modificado?



Por todo ello, con este trabajo se pretende desarrollar una actividad para llevar
a cabo en el aula, empleando una metodologia activa, participativa y basada en el
uso del juego como recurso didactico. Se espera poder ayudar a los alumnos en la
comprension del algebra y a los profesores a su imparticion desarrollando una
actitud positiva hacia la misma, para facilitar la consecucion de los objetivos
curriculares, el aprendizaje de los contenidos y la adquisicion de las competencias

bésicas. Y con ello, contribuir a disminuir las dificultades detectadas.

2.2 Objetivos

El objetivo principal de este trabajo es: Presentar y fundamentar una
metodologia didactica para ensenar el bloque de algebra a alumnos de 1° de FPB
basada en el juego como recurso didactico.

Los objetivos especificos que se busca conseguir con el trabajo son los

siguientes:

1. Averiguar y exponer las principales caracteristicas y aplicaciones
educativas del uso del juego como recurso didactico en la ensenanza de las
Matemaéticas en 1° FPB.

2. Explicar y caracterizar las principales dificultades que encuentran los
alumnos de 1° FPB en el aprendizaje del 4lgebra.

3. Explicar y caracterizar las principales dificultades que encuentran los
profesores de 1° FPB en la ensefianza del 4lgebra.

4. Investigar y exponer diferentes juegos disponibles para ser usados como
recurso educativo en la ensefianza de algebra en 1° FPB.

5. Realizar un estudio de campo a través de un cuestionario a alumnos de 1°
de FPB del Centro Formativo Otxarkoaga (Bilbao)

6. Realizar un estudio de campo a través de un cuestionario a profesores de

1° de FPB del Centro Formativo Otxarkoaga (Bilbao).

Para la realizacién del estudio de campo se cuenta con la autorizacion formal
del director del centro, Don José Angel Mardones, teniendo en cuenta la Ley de
Proteccién de Datos (Ley 2/2004), para poder hacer publico y divulgar los

resultados obtenidos.



2.3. Metodologia

La metodologia especifica a usar para desarrollar este trabajo sera el resultado
de una investigacion bibliogréfica acerca de las dificultades, errores y obstaculos que
los alumnos tienen en el aprendizaje de las matematicas, centrandose
principalmente en el bloque de algebra. Ademas de una investigaciéon de campo
directa mediante un cuestionario en relacién a lo anterior, que los alumnos de 1° de
FPB del Centro Formativo Otxarkoaga (Bilbao) han contestado. Como se ha
mencionado anteriormente, se cuenta con la autorizaciéon formal del director del
centro, Don José Angel Mardones, teniendo en cuenta la Ley de Protecciéon de Datos
para poder hacer publico y divulgar los resultados obtenidos.

De la revision bibliografica se ha logrado una visiéon global de la didéctica del
Algebra, conociendo cuales son las principales dificultades y problemas a los que los

alumnos se enfrentan. Esta revision se ha llevado a cabo empleando recursos como:

- La Biblioteca Virtual de la UNIR

- La Biblioteca de la Universidad Auton6mica Vasca
- Labase de datos DIALNET

- Blogs de Internet

- Google Académico

- Portales educativos

Esto ha permitido recuperar numeroso articulos para profundizar en el tema
de investigacion. Como criterios de busqueda y seleccion se han utilizado las
palabras clave en el campo de estudio: algebra, matemaética, juego educativo y
formacion profesional basica.

Se ha procedido también a realizar una investigaciéon bibliografica acerca de la
importancia que tiene el empleo de los juegos como recurso educativo que facilita la
motivacion, agiliza el razonamiento y el abordaje de la resoluciéon de problemas,
para ello se analizaran las ventajas y desventajas de su empleo, particularmente en la
resolucion de problemas algebraicos. Se realizara una lectura detenida y minuciosa
de la documentacién seleccionada utilizando bibliografia relevante, de prestigio
académico y de autores reconocidos como expertos en la materia a tratar (didactica
de las matematicas, del algebra, uso de los juegos en el aprendizaje de las
matematicas y del algebra). Sobre la importancia de las matematicas y su didéctica

se ha apoyado en Guzméan (2007) y Socas (1989) entre otros, tomando una
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relevancia significante Booth (1983) ya que recoge datos precisos sobre los errores
mas frecuentes con el algebra.

En lo que respecta a los juegos en general, Tomés (1997) describe las
caracteristicas didacticas del juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Gairin
(2001, 2002) con sus diversos trabajos demuestra la importancia y los efectos de la
utilizacion del juego en matematicas.

Por otro lado, se han consultado también las legislaciones vigentes, tanto
estatales como de la Comunidad Vasca, Decreto 47/2014 de la Comunidad
Auténoma Vasca, Ley Organica 2/2006 (la LOE) y la Ley Organica 8/2013 de
Educacion, la LOMCE para conocer cuales son los cometidos concretos que se
imparten en 1° FPB y las competencias que en este curso deben adquirir los
alumnos. Se ha utilizado el informe internacional de PISA (2012, 2015) para tratar
de evaluar el nivel actual de los alumnos en el area de las Matematicas.

Se ha llevado a cabo una investigacion de campo acerca del conocimiento que
los profesores de matematicas de FPB del Centro Formativo Otxarkoaga en Bilbao
tienen en relacion al empleo de los juegos como recurso educativo y de la valoracion
de estos como mejora de la ensefanza del &lgebra. Para poder realizar esta
investigacion se ha elaborado un cuestionario que los profesores han respondido. La
encuesta a los docentes se ha obtenido con la autorizacion expresa para difundir el
presente trabajo. Los profesores han sido seleccionados por ser quienes imparten los
contenidos de algebra a este tipo de alumnado y en este curso, cuentan con la
suficiente experiencia personal y profesional en este dmbito como para poder
aportar opiniones fundamentadas al respecto. Con su realizaciéon contribuyen a
conocer el punto de vista de los docentes en la didactica de las matematicas a
alumnado de FPB acerca de la ensefianza del 4lgebra y el empleo como recurso
didActico del juego, las dificultades y beneficios que su empleo pueda conllevar.

Por otro lado y de forma paralela, se ha realizado un estudio de campo
mediante un cuestionario a alumnos de 1° de FPB del mismo centro formativo, para
conocer la motivacion y la valoracion que hacen del aprendizaje del algebra.

En ambos casos, el estudio de campo se ha realizado a través de un
cuestionario anénimo entregado en mano y en papel, para el cual han dispuesto de
un determinado tiempo para su realizacién y posteriormente ha sido recogido.

El tamafio de la muestra ha sido muy satisfactorio puesto que el porcentaje de
participaciéon es muy elevado, han participado un 100% de los profesores que
cumplian las condiciones de ser docentes de matematicas a alumnos de 1° de FPB, y

por otra parte, de un total de 46 alumnos, 43 han participado suponiendo un 93%.
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Una vez finalizado el estudio de campo, se ha procedido a la bisqueda de
juegos educativos para ser empleados en el aula con el fin de mejorar el aprendizaje
del algebra, haciéndose por ello un estudio de los diferentes juegos existentes, qué
objetivos persiguen cada uno, analizar el momento idéneo para ser introducido en el
aula y qué cambio de rol supone al profesor que decide ponerlo en practica.

La sintesis de la informacion extraida de todo lo anteriormente nombrado ha
servido de base para realizar una propuesta de intervencion propiamente dicha en la
cual se explican juegos educativos para ser empleados como método de ensefanza
del bloque de algebra de 1° de FPB debidamente explicados y detallados cuyas

referencias se pueden consultar en el apartado de referencias bibliograficas.

Tabla 1
Relacion entre los objetivos e instrumentos para elaborar el TFM.

Objetivo

Instrumento

Revisar la literatura existente y exponer las
principales aportaciones sobre el algebra y
los juegos algebraicos.

Bibliografia seleccionada y proporcionada
por el director del TFM.

Estudiar y analizar las principales
caracteristicas y aplicaciones de los juegos
como recurso educativo en 1° de FPB.

Bibliografia seleccionada y proporcionada
por el director del TFM.

Cuestionario a profesores y alumnos de 1° de
FPB.

Elaborar una propuesta didactica para llevar
al aula.

Bibliografia seleccionada y proporcionada
por el director del TFM.

Fichas de elaboracion propia.

Nota: Relacién entre los objetivos e instrumentos para elaborar el TFM.

2.4.Descripcion de los apartados

En el apartado Introduccion se ha presentado y justificado la realizacion de la
propuesta didactica de este trabajo. Para lo que se han consultado diversas fuentes
relativas a la ensefianza de las matematicas y en concreto del algebra, el juego desde
el enfoque de ser empleado como recurso educativo que mejora el proceso de
ensefanza y aprendizaje y las caracteristicas y tipologia de los jovenes que curso
FPB.

El apartado Planteamiento del problema se definen y concretan las
dificultades que tienen los alumnos al afrontar el bloque de &lgebra y como se
pretende ayudar a los alumnos y a los profesores a superar dichas dificultades con el
empleo del juego como recurso didactico.

El apartado Marco Teodrico engloba tres apartados diferenciados que son
considerados bésicos para la elaboracién de la propuesta didactica. Por un lado, se
ha recopilado informacion sobre la normativa vigente, en referencia a los contenidos

curriculares del bloque del algebra de la asignatura de matemaéticas en 1° FPB.
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Posteriormente, se presenta el lenguaje algebraico y las dificultades que conllevan
para su aprendizaje, basidndose en varios autores de referencia. Y para finalizar se
profundiza en el juego como recurso educativo, caracteristicas que debe de tener
para ser considerado como tal, que ventajas e inconvenientes aporta.

En el apartado Estudio de campo se han realizado dos encuestas; una dirigida
a diferentes docentes del &ambito cientifico que imparten matematicas y
concretamente algebra a alumnos de 1° FPB y a alumnos que cursan 1° FPB. Ambos
colectivos pertenecientes al Centro de Formacion de Otxarkoaga de Bilbao (Vizcaya).
Se trata de una encuesta para averiguar opiniones respecto al bloque de algebra y
respecto al empleo del juego como recurso educativo. Se cuenta con la autorizacion
formal del director del centro, Don José Angel Mardones, teniendo en cuenta la Ley
de Proteccion de Datos, para poder hacer publico y divulgar los resultados
obtenidos.

Para seguidamente realizar un analisis de los resultados obtenidos y poder de
esta manera, afrontar la propuesta didactica.

Es en el apartado Propuesta Didactica donde se desarrolla la propuesta como
tal en la que empleando una metodologia basada en el juego como recurso educativo
se ensefle dlgebra. Para ello se presenta una selecciéon de juegos para trabajar unos
contenidos especificos del bloque de algebra. El objetivo principal de la propuesta es
ayudar a los alumnos a superar las dificultades que muy frecuentemente se
presentar a la hora de enfrentarse con el 4lgebra.

En el apartado Discusién se comparan los resultados obtenidos en el estudio
de campo con los aportados por otros autores en el marco tebrico. Por lo que
relacionando los resultados de los cuestionarios elaborados en el estudio de campo y
la opinion de los diferentes autores de relevancia, se puede decir que el uso del juego
como recurso educativo puede ayudar a los alumnos y profesores a trabajar mejor el
algebra.

En el apartado Conclusiones se verifica la consecucion de los objetivos
marcado al principio del trabajo y lo llevado a cabo para su consecucién de cada uno
de ellos.

En el apartado Limitaciones se exponen como el nombre del apartado sefiala,
las limitaciones del trabajo en si mismo, debido al planteamiento y enfoque dado al
mismo. La posibilidad de llevar al aula la propuesta didactica hubiera podido
permitir la puesta en practica de la totalidad de los juegos propuestos obteniendo
con ello un “feedback” que hubiera enriquecido substancialmente el presente

trabajo.
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En el apartado Lineas de investigacion futuras se exponen caminos a seguir
para continuar con este trabajo, como podrian ser la de poder implementar esta
propuesta didactica en un entorno real y poder llevarla ademés a diferentes
contenidos matematicos y curso de FPB.

Y para finalizar se presentan las Referencias Bibliogrdficas y los Anexos del

trabajo.
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3.MARCO TEORICO

Con el fin de adquirir una idea global de la situacion actual de la ensefianza y
el aprendizaje del algebra y de establecer las bases conceptuales y terminologicas del
TFM, ademas de la propuesta para lo cual se investiga la bibliografia relevante sobre
el tema del algebra y el juego empleado como recurso educativo, en esta secciéon se
realiza un analisis de la legislacion vigente y se analizan también la importancia del
algebra y las dificultades que conllevan en el proceso de ensefianza-aprendizaje y

para terminar se hace un anélisis del juego como recurso educativo.

3.1. Marco legislativo

El sistema educativo actual permite elegir la opcion formativa mas adecuada a
sus estudiantes, la formacion con la que accede una persona al mercado laboral
actual juega un papel fundamental en la posibilidad de encontrar empleo. Pero la
insercion laboral exitosa de los jévenes asi como de los adultos, ya no depende so6lo
de su nivel de formacion sino también de su nivel de competencia profesional.

En un mercado con un elevado grado de competitividad e incertidumbre, con
una normativa cambiante, con ripidos cambios tecnologicos, con la exigencia
continua de nuevas necesidades de capacidades y destrezas para la adecuacion a las
empresas y el surgimiento de nuevos yacimientos de empleo, no nos debe extrafiar
una continua actualizacién de la Formacidén Profesional, siendo una Formacion
Profesional cada vez mas atractiva, innovadora y dinamica.

En la actualidad la FP son los estudios profesionales mas cercanos a la realidad
del mercado de trabajo y dan respuesta a la necesidad de personal cualificado
especializado en los distintos sectores profesionales para responder a la actual
demanda de empleo.

En los articulos 39-44 del texto consolidado del Decreto 47/2014 de la
Comunidad Auténoma Vasca, Ley Organica 2/2006 (LOE) y la Ley Orgénica 8/2013
de Educacion (LOMCE) se recogen los aspectos més importantes de la Formacion
Profesional. La Formacién Profesional comprendeel conjunto de acciones
formativas que capacitan para el desempefio cualificado de las diversas
profesionales, el acceso al empleo y la participacion activa en la vida social, cultural y
econdmica. Tiene la finalidad de preparar al alumnado para la actividad en un
campo profesional y facilitar su adaptacién a las modificaciones laborales que

pueden producirse a lo largo de su vida, contribuir a su desarrollo personal y al
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gjercicio de una ciudadania democratica, y permitir su progresion en el sistema
educativo y en el sistema de formacion profesional para el empleo, asi como el
aprendizaje a lo largo de la vida (art.39).

La Formacién Profesional estatal actualmente oferta méas de 150 ciclos
formativos dentro de 26 familias profesionales, con contenidos teéricos y practicos

adecuados a los diversos campos profesionales.

Tabla 2
Relacién entre los Ciclos de Formacion Profesional, la titulacién obtenida y la
ensefianza correspondiente que se ofertan dentro de cada familia profesional.

Ciclo Formativo Titulacién Ensefianza

Ciclo de Formacién Profesional | Titulo de profesional basico. Ensefianza de oferta
Basica. obligatoria y gratuita.
Ciclo Formativo de Grado | Titulo de Técnico. Educacion  secundaria
Medio. post-obligatoria.

Ciclo Formativo de Grado | Titulo de Técnico Superior. Educacion superior.
Superior.

Nota: Relacion entre los Ciclos de Formacién Profesional, la titulacion obtenida y la
ensefianza correspondiente que se ofertan dentro de cada familia profesional.
Fuente: Elaboracion propia a partir de la LOE y la LOMCE.

El ciclo elegido para la elaboracion del presente trabajo es la Formacion
Profesional Basica.Los titulos que se obtienen al cursar un Ciclo Formativo tienen
caracter oficial y la misma validez académica y profesional en todo el territorio
nacional, con independencia de que los estudios se realicen en una Comunidad
Auténoma o en el &mbito del Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte.

El presente trabajo se centra en el empleo del juego como recurso didactico
para la enseflanza-aprendizaje de los contenidos de algebra correspondiente al
modulo de Ciencias Aplicadas I en 1° de FPB.

De acuerdo con el articulo 9 del Real Decreto 127/2014:

Los modulos profesionales de Comunicacién y Sociedad y Ciencias Aplicadas tendran
como referente el curriculo de las material de la Educaciéon Secundaria Obligatoria
incluidas en el bloque comin correspondiente y el perfil profesional del titulo de
Formacién Profesional en que se incluyen. (BOE, nim. 55, 2014, p. 20158).

Cuadro 1
Contenidos basicos de Ciencias Aplicadas I.

Resolucion de ecuaciones sencillas:

Progresiones aritmeticas y geométricas.

Traduccion de situaciones del lenguaje verbal al algebraico.
Transformacion de expresiones algebraicas.

Desarrollo y factorizacion de expresiones algebraica.
Resolucion de ecuaciones de primer grado con una incognita.

I

I

Nota: Contenidos Basicos de Ciencias Aplicadas I.
Fuente: Real Decreto 127/2014 (BOE, nim. 55, 2014, p. 20200).
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Los resultados de aprendizaje y los criterios de evaluacion establecidos para el
modulo de Ciencias Aplicadas I correspondiente al primer curso de FPB se indican

en el siguiente cuadro.

Cuadro 2
Resultados de aprendizaje y criterios de evaluacién de Ciencias Aplicadas I.

9. Resuelve situaciones cofidianas, utilizando expresiones algebraicas
sencillas y aplicando los métodos de resolucion mas adecuados.

Criterios de evaluacion:

a) Se han concretado proppdades o relaciones de situaciones sencillas
mediante expresiones algebraicas.

b) Se han simplificado expresiones algebraicas sencillas utilizando métodos
de desarmollo y factorizacion.

¢) Se ha conseguido resolver problemas de la vida cotidiana en los que se
precise el planteamiento y resolucion de ecuaciones de primer grado.

d) Se han resuelto problemas sencillos utilizando el método graficos y las
TIC.

Nota: Resultados de aprendizaje y criterios de evaluaciéon de Ciencias Aplicadas I.
Fuente: Real Decreto 127/2014 (BOE, nim. 55, 2014, p. 20200).

De acuerdo al Real Decreto 127/2014 en relacion a las orientaciones
pedagogicas del presente modulo:

Este modulo contribuye a alcanzar las competencias para el aprendizaje permanente y
contiene la formacién para que el alumno sea consciente tanto de su propia persona
como del medio que le rodea.

Los contenidos de este modulo contribuyen a afianzar y aplicar hébitos saludables en
todos los aspectos de su vida cotidiana Asimismo utilizan el lenguaje operacional de las
matematicas en la resolucién de problemas de distinta indoles, aplicados a cualquier
situacion, ya sea en su vida cotidiana como en su vida laboral.

La estrategia de aprendizaje para la ensefianza de este mddulo que integra a ciencias
como las matematicas, quimica, biologia y geologia se enfocard a los conceptos
principales y principios de las ciencias, involucrando a los estudiantes en la solucion de
problemas sencillos y otras tareas significativas, y les permita trabajar de manera
autébnoma para construir su propio aprendizaje y culminar en resultados reales
generados por ellos mismos. (BOE, ntm. 55, 2014, p. 20200).

En el Decreto 47/2014, de 1 de abril, de segunda modificaciéon del Decreto por
el que se establece el curriculo de la Educacion Basica y se implanta en la
Comunidad Auténoma del Pais Vasco, El Departamento de Educacion, Politica
Lingiiistica y Cultura ha constatado que la orientacion dada en la normativa
autonémica a los Programas de Cualificacion Profesional Inicial desde la
implantacion de los mismos el curso 2008-2009 ha conseguido resultados muy
favorables en cuanto al alumnado que ha conseguido el titulo de Graduado en
Educaciéon Secundaria Obligatoria y se ha incorporado a ciclos formativos de grado
medio para alcanzar una cualificaciéon profesional que les ha permitido una mejor
insercion profesional. Ello ha sido posible gracias a unos programas de dos anos de

duracion que han establecido perfiles profesionales, con la colaboraciéon de agentes
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del sector productivo, acompanando también una formacién instrumental
organizada en torno a modulos formativos de caricter general, entre ellos se
encuentra el modulo de Ciencias Aplicadas I.

En el nivel autonémico son de importancia relevante los siguientes
documentos; el Decreto 32/2008 y el Decreto 86/2015 relativos ambos a la
ordenacion e implantacion de la Formacion Profesional Basica en la Comunidad

Auténoma del Pais Vasco.

3.2. Lenguaje algebraico

3.2.1. El concepto e importancia del
algebra

La Real Academia Espanola (2013) define el algebra como la parte de las
matematicas en la cual las operaciones aritméticas son generalizadas empleando
numero, letras y signos. Cada letra o signo representa simbolicamente un namero u
otra entidad matematica. Cuando alguno de los signos representa un valor
desconocido se llama incognita. Segin Kieran (1966) el uso de letras y simbolos
convencionales del dlgebra conlleva al pensamiento algebraico.

El 4lgebra es una de las principales ramas de las matematicas que estudia la
combinacién de elementos de estructuras abstractas acorde a ciertas reglas. Hubo
quienes consideraban al dlgebra una generalizacion abstracta de la aritmética ya que
permite obtener valores desconocidos mediante operaciones aritméticas, la historia
del 4lgebra, como en general la de la matematica, comenz6 ya en el antiguo Egipto y
Babilonia, pero realmente hasta el siglo XVII el algebra no fue mas que una
generalizacion de la aritmética y a partir del siglo XVIII se comenz6 la algebrizacion
de las matematicas.

A diferencia de la aritmética elemental, que trabaja con ntimeros y operaciones
fundamentales, en algebra se introducen simbolos que representan parametros o
cantidades desconocidas, formandose asi unas expresiones algebraicas que
describen reglas o principios generales. Segin Bell (1995) y Kieran (2006) el
lenguaje algebraico permite analizar relaciones entre cantidades, reconocer
estructuras, analizar cambios, realizar generalizaciones, resolver problemas,
modelizar, justificar, probar y predecir.

El papel del 4lgebra en las Matematicas se manifiesta sobre todo en el lenguaje
que emplea y en los procesos de pensamiento algebraico y nuevos aspectos del
desarrollo matemaético. Para los alumnos las notaciones empleadas por el algebra

son novedosas y dificultosas. Sin embargo, la posibilidad de representar con una
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sola letra un conjunto de valores y el poder manejarlos de forma sencilla hace que el
algebra sea de gran utilidad.

Segin Socas (1999) el reto de la investigacion en pensamiento algebraico
consiste en disenar estudios que incrementen el conocimiento de como pueden los
estudiantes llegar a comprender la estructura del algebra elemental y los métodos
algebraicos. También concluye que frente a las postura tradicional en la que se mira
al algebra como una generalizacion de la aritmética, hay otros resultados e
investigaciones en los que se ve razonable que la aritmética y el algebra son dos
caras de una misma actividad y que por ello la tendencia debe ser potenciar el
desarrollo del sentido numérico frente al aprendizaje de la aritmética y a potenciar la
produccion de significados para el algebra frente al le aprendizaje del mismo.

Y finaliza con lo siguiente:

Proponemos “un acercamiento semi6tico al lenguaje algebraico que integre los contextos
numérico y geométrico, en un marco del Algebra como Lenguaje (en el sentido de
Vygotsky, 1962), donde las fuentes de significado y los sistemas de representacion juegan
un papel determinante, como un enfoque didictico coherente”. Este acercamiento
semidtico deber ser entendido en su triple dimension: sintactica, semantica y
pragmatica, donde los sistemas de representaciéon que se ocupan del significado del
Lenguaje Algebraico , ademas de considerar el caracter instrumental de los signos del
algebra, abordan la necesidad de considerar el caracter instrumental de los signos del
algebra, abordan la necesidad de considerar el Algebra como una actividad méas de los
alumnos, y los signos, como un instrumento especifico y mediador de la actividad.
(Socas, 1999, p. 278)

3.2.2. Las dificultades en la ensefianza-aprendizaje del algebra

Ruano, Socas y Palarea (2008) indican que incluso alumnos considerados
como mas capacitados presentan grandes dificultades en el aprendizaje del algebra.
Como consecuencia de esto, se han realizado numerosas investigaciones sobre la
mejor manera de impartir este bloque de contenidos.

Para el estudiante el dlgebra requiere un cambio en su pensamiento, es decir,
pasar de unas situaciones numéricas concretas a un tipo de proposiciones mas
generales sobre nimeros y operaciones. Es muy comtin que en este paso de la
aritmética al algebra, los alumnos se encuentren con dificultades, consecuencia
principalmente al superior nivel de abstraccion que el 4lgebra supone respecto de la
aritmética. Estas dificultades pueden generar un rechazo para las matematicas en
general y més concretamente para el algebra.

En el andlisis historico del simbolismo empleado en el algebra y las reglas de
trasformacion se hace necesario diferenciar: el empleo de las letras para representar
incognitas y resolver ecuaciones; el empleo de letras como representaciéon de datos
expresandose asi soluciones generales; y el empleo de letras como herramientas para

determinar reglas de relaciones numéricas.
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Segun indican Kieran y Filloy (1989) el alumno al comenzar el estudio del

algebra, ya lleva consigo nociones y enfoques usados en aritmética. Sin embargo, tal

y como se ha indicado anteriormente, el algebra requiere un cambio en el

pensamiento del estudiante de las situaciones numéricas concretas a proposiciones

méas generales sobre nimeros y operaciones. En esta transicion el marco de

referencia aritmético hace notoria determinadas dificultades en la ensefianza-

aprendizaje del algebra como se indica en la tabla 3.

Tabla 3

Resumen y justificacion de las dificultades en la ensenianza-aprendizaje del
algebra.

Dificultades en la | Justificacion

ensenanza-aprendizaje  del

algebra

Las convenciones de | El extender la generalizacion sobre la base de lo que en
notacion. aritmética era correcto puede conducir a los alumnos a

malinterpretar el sentido de los términos algebraicos. El uso
de paréntesis y el orden de operaciones es otra dificultad a
la que se enfrentan los estudiantes con respecto a la
aritmética bésica.

Meétodos de simbolizar.

El algebra fuerza a formalizar procedimientos que previa a
ella no eran necesarios y podrian ser resueltos, por ejemplo,
a través de la intuicién. A los alumnos les cuesta darse
cuenta que el procedimiento es a menudo la respuesta.

Variables.

Muchos estudiantes tratan las letras en expresiones y
ecuaciones como incognitas especificas y no como ntimeros
generalizados o variables. Harper (1981) sugiri6 la
existencia de etapas en la comprension de un término literal
como variable e indic6 que los estudiantes emplean los
términos literales mucho antes de ser capaces de
contextualizarlo como variable, es decir, de percibir lo
general en lo concreto. Los alumnos presentar dificultades
para dar significado a las letras consecuencia del uso
desigual que se hace en aritmética y en algebra.

Expresiones y ecuaciones.

Algunos alumnos presentan dificultad en aceptar las
expresiones algebraicas como soluciones de problemas y les
es dificil entender que la expresi6on del término general de
una secuencia numeérica no es un elemento simple, esto en
lo relativo en la expresion de una generalizacion. Como en
cualquier otro lenguaje, también surgen dificultades debidas
a las propias caracteristicas del propio lenguaje o al hacer
traducciones entre lenguajes diferentes.

La percepcion del signo
igual como expresion de una
equivalencia.

En relacion a la igualdad algebraica, existen dos tipos: las
ecuaciones y las identidades. Considerando ecuaciéon a la
igualdad algebraica que se cumple solo para algunos valores
determinados de la incégnita. Los valores que la cumplen,
se llaman soluciones. Y una identidad se cumple para
cualquier valor.

Nota: Resumen y justificacion de las dificultades en la ensefianza-aprendizaje del algebra.
Fuente: Elaboracién propia a partir de Kieran y Filloy (1989).
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Teniendo en cuenta lo mencionado hasta este momento, se podria hacer la
siguiente clasificacion de los tipos de dificultades en el proceso de ensenanza-

aprendizaje del algebra que queda recogido en la tabla siguiente.

Tabla 4
Tipos de dificultades en el proceso de ensefianza-aprendizaje del dlgebra.

Tipos de dificultades en el proceso de | Definicion
ensenanza-aprendizaje del algebra

Dificultades intrinsecas al objeto (Obstaculo | Son las debidas, sobre todo, a la naturaleza

epistemolégico). del algebra, los elementos que lo
constituyen, su lenguaje y las reglas que lo
rigen.

Dificultades inherentes al propio sujeto | Relacionadas con la complejidad que supone
(Obstaculo ontogénico). la abstraccién y la generalizacion.

Dificultades consecuencia de las técnicas de | En la que se indica que la ensenanza
ensenanza tradicional no ha aportado el sentido que le
(Obstaculo didactico). corresponde al algebra.

Nota: Tipos de dificultades en el proceso de ensefianza-aprendizaje del algebra.
Fuente: Elaboracion propia a partir de Kieran y Filloy (1989).

En base a la revision de las investigaciones de Matz (1980) y Booth (1984)
entre otros se determina que los errores del algebra son motivados por dos causas;
relativas a la propia aritmética como el mal uso de la propiedad distributiva, al uso
de reciprocos y los relativos a la cancelacién, y por otro lado, los debido a las
caracteristicas propias del lenguaje algebraico, como pueden ser la sustitucion
formal y el mal uso del signo igual.

Socas (1989) contintia diciendo que la manera de minimizar y facilitar asi el
proceso de ensehanza-aprendizaje es adecuado el empleo y el trabajo de los cuatro
lenguajes basicos implados en el mismo: verbal, aritmético, algebraico y geométrico.
Es decir, los valores pertenecen al lenguaje aritmético; las formulas al lenguaje
algebraico; el lenguaje geométrico se constituye de representaciones semioticas
visuales y el lenguaje verbal proviene de describir las conclusiones o cuando se
explica algiin concepto mediante las palabras.

Para finalizar con el presente apartado, se indican cinco perspectivas que
Palarea (1999) sefiala para poder enfrentar a los alumnos a las dificultados que éstos
encuentran con el Aalgebra; la complejidad de los objetos, los procesos de
pensamiento algebraico, los procesos de ensefianza, los procesos de desarrollo
cognitivo de los alumnos y las diferentes actitudes cognitivas, afectivas y
emocionales que los alumnos tienen hacia el algebra.

Con todo lo anteriormente expuesto sobre las dificultades que se presentan en

el proceso de ensenanza-aprendizaje del algebra se esti ya en disposicion de saber
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como abordar la ensefianza del algebra tendiéndolos en cuenta para asi poder

trabajarlos favorablemente.

3.3. Juego como recurso educativo en la
ensenanza del algebra

Es muy importante que el profesor de matematicas tenga por reto mostrar la
utilidad que las matematicas tienen en la propia vida del alumnado. Esta relacion
entre las matematicas y la vida, en ocasiones es poco visible en las explicaciones del
algebra, pero no se puede renunciar a mostrar el algebra como una herramienta util
en la resolucion de problemas de la vida cotidiana.

Hay que elegir un modelo de aprendizaje especifico cuya eleccion depende de

diferentes factores como son:

- El contexto familiar, escolar y social donde se encuentra el estudiante.

- Las capacidades innatas que posea para las matematicas y en consecuencia, para
el algebra.

- Los conocimientos previos que tenga al respecto

- El grado de motivacion e interés que el alumno presente por el aprendizaje del
algebra y muy importante también el grado de motivacién que el docente sea
capaz de crear en sus estudiantes.

- Esimportante a su vez, que el profesor vaya dotando de recursos, conocimientos,
herramientas y otras ayudas de manera que todas estas sean significativas para
el alumno de forma, que sean seleccionadas adecuadamente para conseguir el

objetivo que se busca; el aprendizaje significativo del algebra.

El aprendizaje de las matemaéticas y en consecuencia del algebra puede ser una
experiencia motivadora si se basa en actividades constructivas y ladicas. El empleo
de los juegos en la educacion matematica es una estrategia que permite adquirir
competencias de forma divertida y atractiva para los alumnos.

El juego es una actividad universal que ha sido desarrollada a lo largo del
tiempo. Desde siempre la actividad matemética ha tenido una componente ladica
dando lugar a una buena parte de las creaciones que en ella han surgido. A modo de
ejemplo se puede mencionar a los pitagéricos que empleando las configuraciones
que formaban las piedras llevaron a acabo distintos estudios sobre los niimeros.

Con el empleo del juego se pueden crear situaciones de alto valor educativo y

cognitivo que permita, a su vez, experimentar, investigar, resolver problemas,
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descubrir y reflexionar. Al aplicar como metodologia el juego educativo, el
estudiante desarrolla ademas las inteligencias multiples de Gardner, como son la
inteligencia espacial, la motricidad, la inteligencia l6gico-mateméatica y la
inteligencia interpersonal al interactuar con otros estudiantes en los juegos que se
proponen.

Se entiende por juego toda aquella actividad cuya finalidad es lograr la
diversion y el entretenimiento de quien la desarrolla. Segin Piaget (1985), “los
juegos ayudan a construir una amplia red de dispositivos que permiten al nino la
asimilacion total de la realidad, incorporandola para revivirla, dominarla,
comprenderla y compensarla” (p. 20). El juego contribuye al desarrollo integral,
emocional y social de las personas. Jiménez (2003) sostiene que los juegos son un
tipo de actividades amenas que aun requiriendo esfuerzo fisico y mental, son
realizadas por el alumnado con agrado, sin percepcién de la realizacion de un
esfuerzo y agradeciendo si la distraccion que provocan.

Las principales razones para utilizar los juegos como recurso didactico en el
aula son las siguientes, segin se indica en la tabla 3.Es bastante frecuente que las
matematicas sean impartidas por métodos principalmente deductivos, en los que los
contenidos del curriculo son expuestos mediante una leccion magistral y la
realizacion de tareas escolares que pueden resultar repetitivas, mecanicas y por
ellos, aburridas. Jiménez (2003) concluye que la incorporacion de un elemento de
diversion como puede ser el juego hace que el alumno se implique mas en el proceso

de ensenanza-aprendizaje.

Tabla 5

Principales razones para el empleo de los juegos como recurso didactico en el aula.
Razones Justificacion

Actividades atractivas para el alumno. Chamoso (2004) valora los juegos como

actividades atractivas y aceptadas con
facilidad por el estudiante que las ven
novedosas y las desarrollan con espiritu
competitivo. El juego, por otra parte
estimula el desarrollo social de los
estudiantes, favoreciéndose las relaciones
interpersonales, la expresion, la empatia, la
cooperacion, el trabajo en equipo, la
aceptacion, el seguimiento de unas normas,
la discusion de ideas y la compresion de los
propios fallos.

Paralelismo juego- resolucion de problemas. | Corbalan (1996), Gairin (2006) y Hernandez
(2010), establecen un paralelismo existente
entre las fases de los juegos de estrategia y la
resolucion de problemas fomentan el
descubrimiento de procesos heuristicos en
los alumnos.
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Recurso motivador. Respecto al tratamiento de la diversidad en
el aula de matematicas. Contreras (2014)
sefala la utilidad de los juegos como recurso
motivador tanto para alumnos con mayores
dificultades como para alumnos destacados.

Ventajas de su empleo. Tienen la finalidad de ofrecer la iniciacion de
ciertos conocimientos y permitir
repeticiones frecuentes en relaciébn a la
capacidad de atencién, retencibn y
comprension.

Nota: Se ofrecen las principales razones para el empleo del juego como recurso didactico en
el aula.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Chamoso (2004), Corbalan (1996), Gairin (2006) y
Hernandez (2010).

Gairin (1990) constata que mediante los juegos matematicos podemos
estimular el interés y desarrollar actitudes positivas hacia las matematicas y que

puede ayudar a los siguientes propositos segun refleja la siguiente tabla 6.

Tabla 6
Principales ventajas del empleo de los juegos matemadticos.

Ventajas del empleo de los juegos matematicos

Desarrollar conceptos o estructuras conceptuales matematicas.

Proporcional ejercicios tanto para la practica de algoritmos como para fomentar la
experimentacion.

Desarrollar habilidades de percepcién y razonamiento.

Crear ocasiones para utilizar el pensamiento légico y emplear técnicas heuristicas
apropiadas para la resolucién de problemas.

Nota: Relacion de las principales ventajas del empleo de los juegos matematicos.
Fuente: Elaboracién propia a partir de Gairin (1990).

Rojas (2009) en particular considera el juego como un instrumento muy
potente para el aprendizaje de conocimientos relacionados con la competencia
matematica. Introducir el juego en el aula no tiene que ser algo complejo, algunos
investigadores como Torres, Chamoso, Hernandez y Malaspina entre otros ya han
analizado las ventajas que puede suponer hacerlo.

Como describe Contreras (1993), los juegos educativos de matematicas, sirven
tanto para aclarar conceptos y mejorar destrezas cognitivas, como para motivar en el
estudio. Con los juegos algebraicos se pretende que el alumno trabaje problemas
algebraicos interesantes, no rutinarios, adaptados a su edad y a su entorno,
realizando investigaciones sobre propiedades algebraicas y resolviendo problemas.

En cuanto a la finalidad educativa, el 4lgebra y los juegos tienen muchos
rasgos en comun, puesto que ambos desarrollan en el alumno la capacidad de

comprensiéon y representacion de las letras en matemaéticas, ensefiando a los
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alumnos a desarrollar técnicas intelectuales, potenciar el pensamiento légico y

desarrollando hébitos de razonamiento y pensar de forma critica.

Tabla 7

Variables que caracterizan a un juego.

Variable Descripcion

Las caracteristicas del juego. El formato, las restricciones impuestas del

juego, necesidades de reacci6n, tiempo y
espacio necesario.

Los objetivos educativos del juego. El contenido del juego, el nivel instrucciones
y el nivel taxonémico (el conocimiento, la
comprension, la aplicacion del mismo, el
analisis, la sintesis y la evaluacion).

Las interacciones de aprendizaje que se | Si es a nivel competitivo, si se provoca la
producen durante el juego. igualdad entre los alumnos.

Nota: Relacion de las 3 principales variables que caracterizan a un juego.
Fuente: Elaboracion propia a partir de Bright, Harvey y Wheeler (1985).

Cruz (2013) propone preparar una ficha de trabajo con los siguientes
contenido para tener un mayor control de la situacién y facilitar el éxito del trabajo

con los juegos introducido como recurso didactico en el aula.

Tabla 8
Contenidos de la ficha de trabajo de un juego didactico.

Contenidos de la ficha de trabajo de un juego didactico

Objetivos de la actividad.

Descripcion y reglas del juego.

Materiales a utilizar.

Debate o discusién que se realizara después de terminar la actividad.

Tiempo de duracibn.

Estructuracion del grupo.

Rubrica de evaluacion de la actividad.

Nota: Resumen de los contenidos de la ficha de trabajo de un juego did4ctico.
Fuente: Elaboracion propia a partir de Cruz (2013).

En cuanto a la clasificacion de los juegos hay que decir que existen tantas
clasificaciones como autores y criterios. Si bien, en el presente trabajo la
clasificacion que se considera es la propuesta por Martin, Muifioz y Oller (2009) en

relacion a la propia naturaleza del juego.
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Tabla 9
Clasificacion de los juegos.

Tipo de juego Descripcion

Juegos de conocimiento. Son los juegos cuyos contenidos son los topicos
clasicos de las matematicas.

Juegos de estrategia o de pensar. En los que el alumno debe de utilizar técnicas

similares a las que emplea en la resolucién de
problemas, para asi poder vencer al propio juego o a
otro oponente segiin las reglas establecidas.

Nota: Clasificacion de los juegos considerados para el presente trabajo en relaciéon a la propia
naturaleza del juego.
Fuente: Elaboracion propia a partir de Martin, Munoz y Oller (2009).
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4.ESTUDIO DE CAMPO

4.1. Introduccion

En este apartado se sintetizan las aportaciones de las entrevistas realizadas a
profesores y alumnos de 1° FPB del Centro de Formacion Otxarkoaga de Bilbao. Se
cuenta con la autorizacion expresa del centro de acuerdo a lo establecido en la Ley
de Proteccion de, para poder hacer publico y divulgar los resultados obtenidos. Se
trata de un Centro Diocesano de educacion integral que ha crecido desde el barrio de
Otxarkoaga hasta ofrecer sus servicios a alumnado de todo Bilbao y Vizcaya. Su
actividad docente se dirige al alumnado mayor de 12 afos, tanto en el &mbito de la
ensefianza reglada como en el de la no reglada, prestando especial dedicacién a las
personas mas desfavorecidas (fracaso escolar, problematica social y necesidades
educativas especiales).

Los profesores entrevistados son docentes del bloque de algebra dentro del
ambito cientifico. El tamafio de la muestra es de 8 profesores lo que representa un
100% de los docentes del centro que imparten dicho bloque y de 43 alumnos, que
representan un 93% del total del alumnado matriculado, por lo que dada la
dimension se considera que es representativa. Como se ha explicado en apartados
anteriores, los cuestionarios han sido entregados en mano y se han contestado de
forma anénima.

Los cuestionarios se dividen en dos secciones: respecto al algebra y respecto a

los juegos matematicos.

4.2. Objetivos

El objetivo principal de este estudio de campo es corroborar los datos
aportados con anterioridad en relacion a las dificultades que presentan alumnos y
profesores en el proceso de ensefanza-aprendizaje del algebra en 1° FPB y el empleo
del juego como recurso didactico.

Con este objetivo se han elaborado unos cuestionarios a responder por
alumnado y profesorado al respecto con los siguientes objetivos generales:

- Determinar y exponer las dificultades que los alumnos presentan con los
contenidos algebraicos.

- Concretar como poder ayudar a alumnos y profesores a superar estas
dificultades
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- Determinar el grado de empleo por parte de los profesores de la metodologia
basada en el juego como recurso didactico en el aula en la ensefianza del

algebra.

4.3. Metodologia

Para la realizacion del estudio de campo, se han elaborado dos encuestas,
anonimas:

- Encuesta 1. Dirigida a los docentes de 1° FPB, con 16 preguntas. (Ver anexo
11.1. Cuestionario a profesores).

- Encuesta 2. Dirigida al alumnado de 1° FPB, con 10 preguntas. (Ver anexo
11.2. Cuestionario a alumnos).

Los cuestionarios han sido entregados en mano al equipo docente del Centro
Formativo de Otxarkoaga de Bilbao (Vizcaya), el motivo de la eleccion de dicho
centro porque se realizaron alli las practicas del master y por ajustarse con exactitud
al objetivo en estudio.

La encuesta a profesores se expone en la siguiente tabla, justificando el porqué
de cada una de las preguntas, siendo éstas todas cerradas de multiples opciones y

con una sola respuesta a elegir.
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Tabla 10

Resumen y justificacion de la encuesta de profesores realizada.

Pregunta Opciones de respuesta Justificacion del objetivo buscado
1. ¢Cudntos afios lleva impartiendo | a) < 5afos Conocer la experiencia docente.
Matemadaticas en FPB?

b) Entre 5y 10 afios

¢) > 10 aflos

2. Para la introduccién de los contenidos
algebraicos, é{qué estrategias emplea?

a) Autoevaluaciones

b) Esquemas, resimenes...

¢) TIC, juegos educativos...

Conocer la metodologia empleada para introducir el
algebra.

3. Para el desarrollo de los contenidos
algebraicos cQué estrategias emplea?

a) Individuales
auténomo

y/o de aprendizaje

b) Cooperativas y participativas

¢) Combinacién de las anteriores

Conocer las estrategias que mas se emplean como
método de desarrollo del tema del algebra.

4. Respecto a las actividades y problemas,
équé recursos emplea de forma asidua?

a) Juegos Educativos
b) Pizarray/o cuaderno

c) TIC

Conocer las estrategias que mas se emplean para la
realizacion de las actividades y problemas.

5. Para el repaso de contenidos,
estrategias emplea?

dqué

a) Autoevaluaciones
b) Esquemas, resimenes...

¢) TIC, juegos educativos...

Conocer la metodologia empleada para repasar el
algebra.




6. <cConsidera especialmente dificil la | a) Si Conocer la valoraciéon que los profesores hacen de la
ensentanza del bloque de dlgebra a los ensenanza del algebra.
alumnos? b) No
7. équé porcentaje de alumnos de su aula | a) <25% Conocer el % de alumnos que segin los profesores
presentan dificultades en su proceso de presenta dificultades en el aprendizaje del 4lgebra.
aprendizaje del algebra? b) Entreel 25%yel 50%
c¢) Entreel 50%yel 75%
d) Masdel 75%
8. ¢Cudl cree que puede ser el motivo que | a) Desmotivacion de los  alumnos | Delimitar los principales factores que provocan que la
dificulte el proceso de ensefianza-aprendizaje consecuencia de la incomprensién de | materia de algebra sea dificil y poder establecer una
del dlgebra? contenidos. relacion con los que se indican en la bibliografia
revisada.
b) Deficiencia en los contenidos previos
¢) Lacomplejidad del Algebra.
9. De los contenidos del bloque de Algebra, | a) Uso del lenguaje algebraico parea | Delimitar los principales contenidos mas dificultosos en
éCual cree que es el que mds les cuesta generalizar propiedades y la obtencion de | cuanto a la comprension del algebra.
comprender? formulas generales.
b) Obtencion del valor numérico de
expresiones algebraicas
c¢) Resolucion de ecuaciones de primer
grado y su transformacién en otras
equivalentes
d) Empleo de las ecuaciones para la

resolucion de problemas
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10. ¢Con qué cree que se podrian mejorar las | a) Mayor resolucion de problemas y | Determinar las estrategias que consideran importantes
dificultades en el estudio del Algebra? actividades los profesores para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje del 4lgebra.
b) Recursos educativos motivadores: TIC,
juegos, retos,...
¢) Estudio en profundidad de los conceptos
y contenidos tedricos
11. ¢Cuantos Juegos Educativos conoce para | a) Ninguno Conocer la familiarizaciébn de los profesores con el
emplear en la ensenianza del Algebra? empleo del juego como recurso educativo en el proceso
b) <des de ensenanza-aprendizaje del algebra.
¢) >des
12. ¢Ha empleado alguna vez un Juego | a) Frecuentemente Conocer la familiarizaciébn de los profesores con el
Educativo en el aula como recurso didactico empleo del juego como recurso educativo en el proceso
en la ensefianza del algebra? b) Raravez de ensenanza-aprendizaje del algebra.
¢) Nunca
13. ¢Cree que el empleo del Juego Educativo | a) Si Conocer su posicion sobre el empleo de los juegos como
en la ensenanza del Algebra podria ser un recurso educativo para comprobar si lo contemplan
Jactor motivador en el alumno en su proceso | b) Depende del tipo de juego como una soluciéon que favorezca la ensehanza del
de aprendizaje? algebra.
¢) Depende del tipo del alumno
d) No
14.Piensa que los Juegos Educativos son: a) Un recurso educativo eficaz para la | Conocer su posiciéon sobre el empleo de los juegos como
ensefianza del algebra recurso educativo para comprobar si lo contemplan
como una soluciéon que favorezca la enseflanza del
b) Un recurso principalmente de | algebra.
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entretenimiento

15.Considera que el empleo del Juego | a) Introducir conceptos nuevos Conocer su posicion sobre el empleo de los juegos como
Educativo en el aula es para: recurso educativo para comprobar si lo contemplan
b) Profundizar conceptos como una solucién que favorezca la ensefianza del
algebra.
¢) Repasar conceptos ya estudiados
16. ¢Le gustaria formarse especificamente en | a) Si Conocer la predisposicion del profesorado para su
el empleo del Juego Educativo como recurso formacion en este Ambito.
en el aula? b) No

Nota: Se proporcionan las opciones de respuesta, algunos comentarios y la correspondiente justificacion.
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Asi mismo se hizo un cuestionario a los alumnos con 10 preguntas, en relacion
al algebra y al empleo del juego como recurso educativo, en todas ellas las opciones
de respuesta eran las mismas; nada, un poco, algo y mucho. De entre las cuales

habia que seleccionar una. La justificacion de la eleccion de las preguntas se detalla

en la siguiente tabla.

Tabla 11

Resumen y justificacion de la encuesta de alumnos realizada.

Pregunta

Justificacion del objetivo buscado

1. El dlgebra me gusta.

Conocer el sentimiento que el algebra produce en los alumnos.

2. El dlgebra es facil si te
pones con ello.

Conocer la valoracién que tienen los alumnos del algebra como
contenido en cuanto a su dificultad en caso de pretender
seriamente proceder a su comprension.

3. El dlgebra es aburrida.

Conocer el sentimiento que el algebra produce en los alumnos.

4. Entiendo lo que hay que

Conocer si los alumnos son capaces de comprender lo que se

hacer en las clases de | esperade ellos en el proceso de aprendizaje del algebra.
dlgebra.
5. Veo la relaciéon del | Determinar si ven la relacién de la asignatura con el resto para

algebra con el resto de
ambitos.

que asi sean conscientes de su aplicabilidad.

6. Entiendo el significado de
las letras en algebra.

Conocer si son capaces de comprender el lenguaje algebraico
entendiendo el componente abstracto que introducen las letras
como incognitas.

7. Me cuesta la resolucion de
ecuaciones.

Valorar las destrezas resolutivas y metodologicas de los alumnos
en la resolucién de las ecuaciones.

8. Jugando en el aula se
puede aprender.

Conocer la valoracion que los alumnos hacen del juego, si lo
consideran 1til como método de aprendizaje.

9. En clase los profesores
emplean el juego como
recurso didactico.

Conocer el empleo que los profesores hacen del juego como
recurso en el aula y silos alumnos son conscientes de ello.

10. Me gustaria aprender
algebra utilizando juegos
educativos para ello.

Conocer la predisposicion de los alumnos a aprender algebra a
través del juego.

Nota: Breve justificacion de la encuesta realizada a los alumnos.

4.4. Resultados y analisis de los datos

obtenidos

Con respecto a la recogida de los resultados, se puede decir que ambas

encuestas se pueden subdividir en dos bloques principales, uno referente al proceso

de ensefanza-aprendizaje del algebra y otro en relaciéon al empleo del juego como

recurso educativo.

En la tabla 12 se presentan las respuestas que los profesores han dado a

cada una de las preguntas. Cabe destacar que un 62,5 % de los profesores tiene una

experiencia inferior a 5 afos en la imparticiéon de esta asignatura.




Tabla 12
Resultado del cuestionario de profesores de 1° de FPB.

Respuestas de los 8 docentes
A B C D
1 5 1 2 --
2 2 5 1 --
3 2 2 4 -
= 4 0 8 0 --
S (5| 4 4 0 --
=] 6 4 4 — _—
3 =< 7 2 2 4
5 8| 4 4 0 -
& 9 2 1 0 5
A 10 0 8 0 -
11 2 6 0 ==
o 121 O 5 3 --
g0 | 13 6 0 2 0
= 14 8 0 -- -
15| 4 o 4 --
16 8 0 - -

Nota: resultados obtenidos del cuestionario de profesores.

En relacion al algebra (respuestas 1-10) los resultados confirman que la gran
mayoria de los profesores emplean esquemas y resimenes para la introduccion de
contenidos algebraicos y que para el desarrollo de los mismos emplean estrategias
individuales y de aprendizaje autonomo, combinandolas con estrategias
cooperativas y colaborativas, siendo el recurso empleado en un 100% de los casos de
pizarra y cuaderno. Para el repaso de contendidos emplean autoevaluaciones,
esquemas y resimenes. En cuanto a la dificultad de la ensenanza de los contenidos
del bloque da &lgebra, las opiniones estan muy repartidas, puesto que un 50% de los
docentes, lo considera dificil y el otro 50% no lo considera asi. Es destacable el
porcentaje de dificultad que los profesores encuentran en sus alumnos a la hora de
que sus alumnos aprendan algebra, ya que para la mitad de ellos entre un 50% y un
75% de sus alumnos las presentan.

Los motivos que pudieran ser los responsables de estos resultados, en opini6on
de estos profesores, estan repartidos por igual entre la desmotivacion que los
alumnos encuentran como consecuencia de la incomprension de los contenidos y la
deficiencia en los contenidos previos que estos tienen del algebra. Un 62,5% de los
profesores opina que el empleo de las ecuaciones para la resolucién de problemas es
lo que més cuesta que los alumnos comprendan. Es destacable que la totalidad de
los profesores encuentre como recurso educativo motivador para el aprendizaje del

algebra el empleo de recursos TIC, juegos, retos, etc.
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Contenidos de algebra que mas
cuesta comprender

B Uso del lenguaje
algebraico

B Obtencion del valor
numeérico.

¥ Resolucion de ecuaciones
de primer gradoy su
transformacion en otras
equivalentes

B Empleo de las ecuaciones
para la resolucion de
problemas

Grafica 1. Opinion de los profesores respecto a los contenidos de algebra que mas cuesta
comprender.

En relacion a los juegos educativos como recurso educativo (respuestas 11-16),
destacable es el gran desconocimiento que los docentes tienen en el empleo del juego
menos de 5 juegos y el 25% ninguno, la consecuencia directa es su escasez en el
empleo de estos en el aula, el 67,5% rara vez lo hace y el resto, nunca. Sin embargo,
un elevado porcentaje de ellos (75%) considera que el empleo del juego educativo en
la ensefanza del algebra podria ser un factor motivador para el alumno, estando su
empleo repartido entre la introduccion de nuevos conceptos y el repaso de los
mismo. Sin embargo, ningin profesor considera que los juegos sean un método
adecuado para profundizar los contenidos. Aun asi, la totalidad de ellos los
considera un recurso educativo eficaz y le gustaria formarse especificamente en su
empleo en el aula. Lo cual, destaca la predisposicion y la confianza que los
profesores tienen en este recurso para la ensenanza del algebra.

Los resultados de los 43 alumnos que respondieron a las encuestas realizadas

se recogen a continuacion.
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Tabla 13
Resultado del cuestionario de alumnos de 1° de FPB.

Nada | Un poco Algo Mucho
r‘ = ‘.\ -
. & e
\k"_‘ ~ 5 Bt
Total alumnos entrevistados:43 =
1. El algebra me gusta
18 9 11 5
2. El algebra es facil si te pones con ello 5 8 24 6
3. El algebra es aburrida
7 19 9 8
g
) .
%0 4 En’Elendo lo que hay que hacer en las clases 3 10 18 12
de algebra
5. Veo la relacion del algebra con el resto de
ambitos 1 19 9 4
6. Entiendo el significado de las letras en 12 L L
algebra 4 3 4
7.  Me cuesta la resolucion de ecuaciones 14 16 9 4
8. Jugando en el aula se puede aprender 4 8 14 17
wn .
S |9 En clase los pro.fe§or.es emplean el juego 26 9 6 5
S como recurso didactico
H
10. Me gustaria aprender algebra utilizando
. : 11 12 6 14
juegos educativos para ello

Nota: resumen de los resultados del cuestionario realizado a los alumnos de 1° de FPB.

Los resultados se muestran graficamente a continuacion y separados por
bloques, la relativa al dlgebra y a los juegos.

7. Mecuestala resolucién de ecuaciones

6.  Entiendo el significado de las letras en algebra

5. Veolarelacion del dlgebra con el resto de ambitos

4. Entiendolo que hay que hacer en las clases de algebra
3.  Elalgebra es aburrida

2. Elalgebra es facil si te pones con ello

1. Elalgebrame gusta

0 5 10 15 20 25 530 35 40 45 50
BNada EUnpoco HAlgo ©Mucho

Grafica 2. Resultados de las encuestas realizadas a los alumnos en relacion al 4lgebra.
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Se confirma que el algebra no es una asignatura que guste a la mayoria de los
alumnos y que gran parte de ellos la considera aburrida. Sin embargo, destaca que
un 69% de ellos opina que si se ponen con ello no es dificil y a su vez, afirman que
entienden lo que hay que hacer y que comprenden el significado de las letras. Pero
ese mismo porcentaje, no ve la relacion que el algebra pueda tener con el resto de
ambitos y encuentra dificultosa la resoluciéon de ecuaciones. Cosa que se contradice

con las respuestas anteriores.

10. Me gustaria aprender algebra utilizando juegos
educativos para ello

9.  En clase los profesores emplean el juego como
recurso didéctico

8. Jugando en el aula se puede aprender

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50

m Nada ®Unpoco ®Algo ' Mucho

Grafica 3. Resultados de las encuestas realizadas a los alumnos en relacién a los juegos.

En relacion a los juegos, la gran mayoria de los alumnos (72%) considera que
el juego en el aula podria ser util para aprender, pero a la vez, solo el 32% les
gustaria aprender algebra con su empleo, estas respuestas se contradicen entre si lo
que llama la atencién. Los alumnos confirman la escasez del empleo que sus

profesores hacen del juego en el aula como recurso educativo.

4.5. Conclusiones

En este apartado se describen las principales conclusiones extraidas de los
estudios de campo realizados.

Las dificultades en el aprendizaje del algebra son conocidas por los profesores
encuestados identificando como principal problema que el algebra es un nuevo
lenguaje dificil de aprender por la propia semantizaciéon del lenguaje, es decir, que
hay que dotar de significado al lenguaje, a la sintaxis del mismo y al significado que
le corresponde a los simbolos. Es por ello que lo més complicado es dotar de
significado a lo que los alumnos hacen cuando manipulan expresiones algebraicas, a
los alumnos se les complica dar significado a las letras como nimeros. Ademés de

las dificultades con el propio lenguaje del algebra, los alumnos que presentan
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dificultades previas hacen que éstas se reproduzcan por no haber sido
suficientemente consolidadas. Se corrobora asi mismo, que la mayor dificultad es el
paso del lenguaje materno de los enunciados al lenguaje algebraico y por otro lado,
que los alumnos presentan dificultad en la propia resoluciéon de las ecuaciones de
primer grado, segin se indica en los resultados obtenidos.

En relaciéon a la metodologia empleada por la mayoria de los profesores del
Centro de Formacion de Otxarkoaga, se puede decir que si bien emplean algunas
actividades colaborativas y cooperativas, es el método tradicional (pizarra, cuaderno,
esquemas, resimenes y ejercicios) el mas empleado y el que se encuentra mas
institucionalizado. Pero dados resultados de las encuestas, se puede decir que estos
profesores consideran que el empleo del juego matematico podria hacer mas
eficiente el aprendizaje del algebra y lo consideran interesantes para ser empleados
en el aula y una herramienta valida para la ensenanza del algebra, trabajandose al
mismo tiempo, la motivacion de los alumnos, por lo que muestran una clara
predisposicién a su empleo.

En lo que respecta al uso del juego, la mayoria de los profesores coincide en
que su empleo se ajusta mas para la introduccion a un tema que para la
consolidacion del mismo. Destaca el gran desconocimiento que los profesores tienen
de los juegos en relacion a la practica docente, estando la totalidad de ellos
dispuestos a formarse en esta metodologia por considerar que tienen una funcién
motivadora y facilitadora del aprendizaje del algebra. Pero es remarcable a su vez,
que ninguno de los docentes considera efectiva esta metodologia para la
profundizacién de los contenidos, lo que muestra cierta falta de credibilidad a la
eficacia de los juegos como recurso educativo.

Las encuestas realizadas a los alumnos presentan varias incongruencias en las
respuestas de las mismas, puesto que por un lado, la mayoria considera al algebra
una parte aburrida de las matematicas, que si se pusieran con ello, no les seria
complicado su compresion, pero a la vez en la realidad, presentan dificultades en su
resolucion y ademas, no ven la relacién que presenta el algebra con otros &mbitos y
su aplicacion en la realidad. Si coinciden los alumnos en la falta de empleo por parte
del profesor del juego como recurso educativo en el proceso de aprendizaje del
algebra y muestran su predisposiciéon al empleo de los mismos en su practica dentro
del aula.

Por lo que de lo anterior, se puede llegar a la conclusion principal de la amplia
predisposicion que tanto alumnos como profesores tienen en el empleo del juego

como recurso educativo en el proceso de ensefianza-aprendizaje del algebra.
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5.PROPUESTA DIDACTICA

5.1. Introduccion

La propuesta que se plantea en el presente trabajo, conlleva la realizaciéon de
una recopilacion de juegos que les proporcione a los docentes un conjunto de
recursos algebraicos a realizar en el aula, combinandolo con otro tipo de
metodologias maéas tradicionales, como pueden ser explicaciones magistrales,
gjercicios de afianzamiento de conocimientos, etc. Tal y como se ha podido
comprobar a lo largo del presente trabajo, los juegos son agente importante de
motivacion de los alumnos para aprender y por otro lado, el algebra presenta
dificultades de comprension, por lo que se elabora esta propuesta con el principal
objetivo de proporcionar recursos para superar los obstaculos que se presentan para
la ensefianza-aprendizaje del algebra. Asi mismo, se pretende ademéas animar a los
docentes a su realizacion como mejora educativa en la ensefianza del algebra.

Para ello se propone una propuesta didactica completa para el empleo de los
mismos, integrandose en el dia del aula para impartir la parte de algebra en 1° de
FPB. Por otro lado para su evaluacion también se propone una recogida de
respuestas de una encuesta a realizar por alumnos y profesores tras el empleo del
juego, ademés de una ponderacion de valores a considerar para poner la nota al
alumno teniendo en cuenta esta metodologia. A modo de ejemplo, se describen tres
sesiones en las que se pretende impartir los contenidos algebraicos.

Dicha propuesta surge del estudio de los juegos matematicos, de la literatura
consultada en relacién a los mismos y a la ensefianza-aprendizaje del algebra y de
los resultados obtenidos en el estudio de campo, vista la predisposicion que los
docentes tienen ante el empleo de este recurso metodologico por considerarlo
efectivo y agente motivador para el alumno, ademas gran parte de los alumnos

considera que jugando se aprende.

5.2. Objetivos

Se presenta una propuesta didactica cuyos objetivos principales son los

siguientes:

- Planificar los contenidos algebraicos para 1° de FPB acorde a las dificultades

encontradas en la literatura consultada y tras los estudios de campo realizados.
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- Incorporar recursos nuevos y actividades concretas para hacer frente a dichas
dificultades empleando para ello el juego educativo.
- Aumentar el nivel de implicaciéon del alumno en su proceso de aprendizaje del

algebra.

Los contenidos algebraicos estan detallados en el Cuadro n© 1.

5.3. Metodologia

Se propone emplear una metodologia mixta en estas clases, combinandose la
explicacion de conocimientos de forma magistral con una metodologia més activa,
de manipulaciéon y de descubrimiento. Para ello se alternaran sesiones de
explicacion del profesor, sesiones participativas, ejercicios y problemas, sin olvidar
las actividades ludicas a través de los juegos propuestos. Los juegos propuestos
seran de aplicacion de los conceptos explicados.

Uno de los objetivos buscado con esta metodologia es aumentar el nivel de
implicacion por parte del alumno, puesto que al jugar interactia con otros
compafieros para ganarlos. El rol de profesor requiere también que éste entienda
que los alumnos no pueden permanecer totalmente en silencio y atentos, puesto que
la propia actividad requiere conversacion entre los alumnos. Sin embargo, cuando el
profesor es el que explica si que es necesario que los alumnos estén en silencio y
atentos, por todo ello, las actitudes de profesores y alumnos deben constantemente
adecuarse al tipo de actividad que se esté realizando en ese momento.

La estructura de la propuesta constara de tres tipos de actividades: explicacion
del profesor, realizacién de ejercicios y problemas y realizaciéon de juegos. No
teniendo que ser necesariamente ésta la secuenciacion de los mismos. Dependera
mucho de la tipologia de la clase, la motivacion de los alumnos, los conocimientos
previos y los objetivos que los profesores busquen conseguir.

Como el centro de este trabajo es el empleo de los juegos como recurso
educativo para la favorecer el proceso de ensefianza-aprendizaje del dlgebra en 1° de
FPB este apartado se centrara exclusivamente en ellos. Se presentan juegos que
pueden servir para trabajar contenidos, para motivar ante un concepto nuevo o para
afianzar un concepto.

De forma genérica, las sesiones empezardn con una introduccién de
contenidos nuevos a través de una exposicion tedrica y presentacion de ejemplos por
parte del profesor y los contenidos que seran empleados en el juego correspondiente

que se desarrollaran a continuacion.

40



Se diferencian tres secciones:

1.

Correspondiente a expresiones algebraicas, monomios y operaciones

2. Resolucion de ecuaciones de primer grado

3. Resolucion de problemas

A continuacion se muestra una propuesta de la temporalizacion y

programacion de la unidad. Cada sesi6on tiene una duracién de 55 minutos

reservandose de 5 a 10 minutos en cada una de ellas, para una vez finalizada la

actividad se revisen los contenidos trabajados y la metodologia empleada. En la

programacion de la asignatura, a la parte del Aalgebra le corresponde una

temporalizacion de tres semanas.

Tabla 14
Temporalizacién y programacion del desarrollo de la propuesta didactica
Sesién | Contenidos Actividades
1 Introduccién al dlgebra. | Presentaciéon: introduccion histérica del algebra, los
contenidos y la forma de trabajar, explicacion de la
evaluacion y calificacion. (15 min).
Juego: “Piramides de ntimeros” (25 min) realizacién por
parte del alumno de forma intuitiva.
Explicacion algebraica del juego. (10 min).
Analisis (5-10 min).
2 Expresiones algebraicas, | Explicacion con ejemplos de como interpretar las
monomios y | expresiones algebraicas (30 min).
operaciones. Cuadrado magico (15 min).
Analisis (5-10 min).
3 Expresiones algebraicas, | Ejercicios individuales y correccion simultanea (55 min).
monomios y
operaciones.
4 Expresiones algebraicas, | Correcciéon deberes y aclaracion de dudas (30 min).
monomios y | Adivinar nimeros (15 min).
operaciones. Analisis (5-10 min).
5 Expresiones algebraicas, | Ejercicios individuales y corregidos de forma magistral por
monomios y | el profesor. (55 min).
operaciones.
6 Repaso de contenidos. Repaso de contenidos vistos de las sesiones 1-5, con la
realizacion de unos ejercicios por parejas (25 min).
Correccion de los mismos y aclaracion de dudas (15 min).
Valoracion (5-10 min).
7 Resolucién de | Explicacion con ejemplos de como resolver ecuaciones de
ecuaciones de primer | primer grado (30 min).
grado. Domino de ecuaciones (15 min).
Anélisis (5-10 min).
8 Resolucion de | Ejercicios individuales y correccién simultanea (55 min).
ecuaciones de primer
grado.
9 Resoluciéon de | Correccién deberes y aclaracion de dudas (15 min).
ecuaciones de primer | Estrella de 6 puntas (30min).
grado. Analisis (5-10 min).
10 Repaso de contenidos. Repaso de contenidos vistos de las sesiones 7-9, con la

realizacion de unos ejercicios por parejas (25 min).
Correccion de los mismos y aclaraciéon de dudas (15 min).
Valoracion (5-10 min).
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11 Resolucién de | Explicacion con ejemplos de como interpretar y resolver los
problemas de | problemas algebraicos (25 min).
ecuaciones de primer | Lo tuyo ylo mio (20min).
grado. Analisis (5-10 min).
12 Resolucién de | Los dados algebraicos (50 min) o La Gymkana de
problemas de | mateméticas (50 min).
ecuaciones de primer | Analisis (5-10 min).
grado.
13 Resolucién de | Ejercicios individuales y correccion simultanea (55 min).
problemas de
ecuaciones de primer
grado.
14 Prueba individual. Prueba individual (45 min).
Valoracion oral de la misma (5 min).
15 Entrega de resultados y | Correccion de la prueba individual en la pizarra y entrega de
reflexion  grupal del | los resultados obtenidos del bloque.
bloque. Reflexién grupal y concreciéon de puntos de mejora. (toda la
sesion).

Nota: sugerencia de la temporalizacién y la programacién de la propuesta didactica.

Atendiendo a las caracteristicas y necesidades del grupo-clase, las sesiones
podran verse modificadas; es decir, con mas tiempo de exposicion tedrica, mas
tiempo de juego, repeticion del mismo, realizacion de variantes, empleo de menos
juegos.

Al finalizar cada actividad los alumnos realizardn una breve reflexion que le
permita ser consciente, estructurar y construir el nuevo conocimiento, debiendo
responder a las siguientes preguntas: ¢Qué he aprendido hoy? ¢Qué no he aprendido
del todo? Esta fase se establece para evitar que las sesiones queden en un simple
juego segin Pena (2010), porque aunque durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje tanto el docente como el estudiante puedan disfrutar, es muy
importante una posterior reflexion para tomar conciencia de los nuevos
conocimientos, asociarlos a conocimientos previos y para identificar aquello que no
ha quedado claro del todo.

Ademas las respuestas de los alumnos constituyen una herramienta esencial
que permite a los profesores identificar las dificultades y deficiencias de los alumnos
y asi poder hacer un seguimiento de la existencia del aprendizaje. Es por ello que se
propone rellenar tras las sesiones en las que se ha empleado el juego como recurso
educativo, unos pequefios cuestionarios cuyo objetivo principal es conocer la
valoracion que tanto alumnos como profesores hacen en relaciéon al empleo de dicho
recurso (anexo 11.3 y anexo 11.4). Las fichas son genéricas a rellenar en cada sesion.
Como linea de trabajo se propone que en las sesiones de departamento, se
compartan los datos recogidos para tomar conciencia de la utilidad de dichos

recursos y para que sirvan de punto de partida para mejorar el proceso de ensenanza
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y aprendizaje, con modificaciones de juegos, propuestas de otros nuevos, mezcla de
varios, etc.
Es muy importante el papel del profesor, para lo que se distinguen tres

momentos dentro de su metodologia.

Tabla 15

Funciones del docente segtin el momento de la clase

Momentos Funciones del profesor

Antes de la clase. Debera conocer a la perfeccion el temario a impartir, los

procedimientos aplicables y el sistema de evaluacién.
Debera adquirir destreza en el empleo de los recursos para lo cual
deberi ensayarlos.

Durante la clase. Deberd saber diferenciar los diferentes momentos y ser
consecuente con ello, es decir, durante los juegos se permitira
cierto desorden, que durante otro tipo de actividades no sera
permitido.

Después de la clase. | Deber4 verificar si los recursos empleados han sido validos.
Deber4 realizar una evaluacién y considerar la opcion de repetirla
en futuras ocasiones.

Nota: en funciéon del momento de la clase, estas son las funciones que el profesor debe

asumir.

A lo largo del desarrollo de la unidad se llevara a cabo un seguimiento tanto
del trabajo individual como grupal. El seguimiento individual del estudiante se
realizara a través del trato diario con él, de forma que se ira rellenando y apuntando
observaciones en la rubrica (véase Anexo 11.5), en ella ser recoge los criterios de
evaluacion y las competencias trabajadas, de forma que se controle el desarrollo del
proceso de aprendizaje de cada estudiante. El trabajo que cada alumno lleve a cabo
en su equipo se controlara a través de la observacion del docente y a través de una
encuesta de valoracion del trabajo grupal que se realiza el dia de la prueba individual
(véase Anexo 11.6). Esta informacion de recogido servira a su vez al profesor para
valorar si el estudiante ha alcanzado las competencias relacionadas con el trabajo
grupal.

El objetivo del empleo de las herramientas descritas es facilitar la creaciéon de
informes personalizados y garantizar un seguimiento de la evolucion personal y
colectiva de la clase. Para la calificacién se tendrdn en cuenta varios aspectos;
cumplimientos de los contenidos minimos, adquirir las competencias baésicas,

trabajo grupal, individual y superacién de la prueba individual.
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Tabla 16
Ponderacion para la calificacion del alumno

TRABAJO GRUPAL 20% | 10% diario del grupo.

10% media de la valoracién del grupo.
TRABAJO 30% | 10% media de la puntuaciéon de los demas miembros del
INDIVIDUAL grupo.

10% participacion en el grupo.

10% realizacion de las actividades, cuaderno de clase.
PRUEBA INDIVIDUAL | 50%

Nota: propuesta de ponderacion para la calificaciéon del alumno.

5.4. Juegos

Como el centro de este trabajo es el empleo de los juegos como recurso
educativo para la favorecer el proceso de ensenanza-aprendizaje del algebra en 1° de
FPB este apartado se centrara exclusivamente en ellos. A continuacion se presentan
juegos que pueden servir para trabajar contenidos, para motivar ante un concepto
nuevo o para afianzar un concepto, han sido elegidos a criterio personal y en base a
la bibliografia estudiada, se les considera convenientes para desarrollar los
conocimientos del algebra que se trabajan en 1° de FPB. Los juegos han sido
convenientemente seleccionados y analizados, conteniendo unas pautas de
utilizacion, el contenido concreto a trabajar y observaciones. Algun juego ha sido
creado por mi y la justificacion de explicarlos a continuacion es porque todos estan
incluidos en la propuesta didactica del apartado anterior y porque serviran para el
desarrollo especifico de tres sesiones a modo de ejemplo de como emplearlos en un
apartado posterior.

La funcioén del profesor en el empleo del juego sera la de orientar y controlar,
ayudando a resolverle al estudiante las diferentes dudas que le puedan surgir y

observando la evolucién de cada uno de sus alumnos.

Tabla 17
Relacién de juegos y actividades.

Juego - Actividad

Contenido

Utilidad

1. Piramides de nimeros.

Familiarizacion con el algebra y
el empleo de las letras como
incognitas.

Iniciacion del estudio del
algebra.

2. La Gymkana
matematicas.

de

Traducir al lenguaje algebraico
relaciones cuantitativas en las
que utilizan letras como
incognitas y resolver problemas
de ecuaciones de primer grado
con una incognita.

Afianzamiento y repaso de
resolucion de ecuaciones
de primer grado.
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3. Lo tuyo ylo mio.

Traducir al lenguaje algebraico
relaciones cuantitativas en las

Afianzamiento y repaso de
resolucibn de ecuaciones

que utilizan letras como | de primer grado.
incognitas y resolver problemas
de ecuaciones de primer grado
con una incognita.
4. Estrella de 6 puntas. Practicar de la resoluciéon de | Al finalizar la unidad.

ecuaciones de 1er grado.

5. El cuadrado magico.

Expresiones algebraicas.
Interpretacion y empleo del
lenguaje algebraico.

Iniciacion en el estudio del
algebra.

6. Domino de ecuaciones. | Resolucion de ecuaciones de | Afianzamiento de la
primer grado. Determinacién | resolucion de ecuaciones
del valor numérico de una | deprimer grado.
expresion algebraica.

7. Los dados algebraicos. | Resolucién de problema | Afianzamiento de la
mediante ecuaciones de primer | comprension y traduccién
grado. Formulaci6on de | al lenguaje algebraico y la
conjeturas sobre diferentes | resolucion de ecuaciones
situaciones y problemas | de primer grado. Repaso

algebraicos. Determinacién de la
ecuacion que mas se ajusta para
la resolucion de un problema.

de los contenidos vistos.

8. Adivinar nimeros.

Familiarizacion con el lenguaje
algebraico y practicar el calculo

mental de los niimeros.

Iniciacion al lenguaje

algebraico.

Nota: explicacion resumida de los juegos y actividades propuestos, en contenidos y

utilidades de los mismos.

5.4.1. Piramides de nameros

El juego consiste en rellenar todos los huecos de la piramide, teniendo en

cuenta que el numero de cada casilla, se obtiene de las suma de los dos nimeros que

tiene inferiormente.

Ejemplo:

Piramide n°® 1

esta piramide:

Con la ayuda de los nimeros que aparecen, |
debes acabar de rellenar todas las casillas de | l I

[ 36 |

AYUDA

MNo podemos empezar a sumar casillas para obtener
la casilla superior. Por eso,

el contenido de

X,

supongamos que conocemos el contenido x de esta

[36+]

Iaslxlz

I42|
I

e5ta incognita x

jiiYa sabes seguir...!!!

casilla: subiendo por las casillas, vamos a expresar el
| maximo nimero de casillas posibles en funcion de

Figura 1. Ejemplo de una pirdmide de ntimeros.
Fuente: Olfos y Villagran (2001).
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Este juego se puede emplear como elemento introductorio al algebra y al
empleo de las letras como incognitas. Se propone primeramente darles el enunciado
del juego sin ninguna pista, para que intuitivamente procedan a su resolucion y
posteriormente, se les propondria su resolucion afiadiendo la letra “x” como
incognita para que vean su utilidad y justificacién. Este recurso puede ser adecuado
al nivel del alumno en cuanto a su complejidad y dificultad. La duracion de la sesion

podria ser 25min y se propone trabajarlo en parejas.

5.4.2. La Gimkana de Matematicas

Mediante el presente juego se busca que los alumnos traduzcan al lenguaje
algebraico relaciones cuantitativas en las que utilizan letras como incognitas y
resuelven problemas de ecuaciones de primer grado con una incégnita. Este juego se
puede emplear como afianzamiento de los contenidos tratados y como repaso de los
mismos. Se juega por grupos de 3-4 alumnos. Podria durar unos 50 min y se
propone que haya un premio de recompensa para el equipo ganador, como pudiera
ser sumar 0,2 puntos a la nota global de esa parte de la materia.

Ejemplo: son necesarias 28 tarjetas con enunciador y la tabla con las frases.
Las reglas del juego son las siguientes: se reparten cinco tarjetas a cada equipo y una
hoja con la tabla de las frases. Cada equipo debe primero traducir las frases a su
expresion simbdlica, simplificando al maximo las expresiones para después, resolver
las preguntas que aparecen en sus cinco tarjetas. El equipo que primero acaba de

forma correcta, gana.
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Presentacion:

Este afo, se realizd una gimkana en el Liczo. En la primera fase quedaron para la segunda fase 14
alumnos y alumnas: Daniel, Ana, Rafael, Pablo, Sergio, etc: Todos habian sacado unas
puntuaciones muy buenas en la primera parte, pero los profesores de matematicas del Liceo
somos muy despistados y las hemos perdido. Solo recordamos que:

Frase Expresion Expresion reducida
Ana tenia x puntos. X
Isabel, el doble de Ana menos 100 puntos.
A Pablo le faltaban 500 puntos para
alcanzar a Isabel
Sergio consiguio el triple de Ana mas 300
puntos.
Lo de Pilar menos lo de Isabel es 3 veces lo
de Ana. Pilar tuvo entonces:
Marta tuvo la quinta parte de lo de Pilar.
A Rafael le fatan 1000 puntos para tener lo
de Sergo.
Si a Raquel le quitase Ana Belen 500
puntos. tendria como Ana. Raguel tiene:
Patricia tiene dos veces los de Raquel, mas
100 puntos.
Juntas, Teresa y Patricia, suman tres veces
lo de Ana. Teresa tiene:
Daniel obtuvo la tercera parte de Sergio
mas 2000 puntos.

Figura 2. Ejemplo de hoja de la tabla de frases del juego de Gimkana de Matematicas.
Fuente: Olfos y Villagran (2001).

A continuacion se presenta un posible ejemplo de las tarjetas para realizar la

gymkana.
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Tarjetas:

1. Si Raquel obtuvo 3500
puntos, ;cuantos puntos saco
Teresa?

saco Isabel?

4. Si Isabel obtuvo la misma
puntuacion que Rafael,
jcuantos puntos sacod Marta?

2. Si Daniel y Pablo juntaron|[3. Si Pilar consiguid 4900

7500 puntos, jcuantos puntos| puntos, icuantos tenia
Patricia?

5. Si Marta e Isabel juntaron|(6. La puntuacion de Isabel

ellas dos 5520 puntos,
jcuantos puntos tuvo Daniel?

menos la de Marta fue de 1320
puntos, jcuantos sacd Teresa?

7. Lo de Pablo menos lo de
Rafael fueros 90 puntos,
icuantos puntos saco Daniel?

8. Dos veces lo de Ana menos
lo de Marta fueron 9020 puntos,
icuantos saco Raquel?

9. Sumando lo de Sergio, lo de
Pablo y lo de Rafael se

obtienen 7000 puntos,
jcuantos tuvo Patricia?

10. La novena parte de los de
Pablo son 600 puntos, ;cuanto
saco Ana?

11. La puntuacion de Pilar
menos la de Isabel fueron 3600
puntos, ;cuantos saco Sergio?

12. Teresa y Patricia tuvieron
800 puntos mas que Isabel,
;cudénto obtuvo Ana?

13. Ocho veces lo de Marta
fueron 6240 puntos, ;cuantos
puntos tuvo Sergio?

14. Daniel saco 12100 puntos,
icuantos puntos saco Patricia?

15. Tres veces lo de Patricia es
18300 puntos, ;cuantos obtuvo
Daniel?

16. Lo de Sergio menos lo de
Teresa eran 11400 puntos,
icuantos saco Patricia?

17. La quinta parte de los de
Pilar mas lo de Raquel eran
7520 puntos, ;cuantos sacod
Teresa?

18. El doble de los puntos de
Rafael son 16300, ;cuantos
puntos saco Marta?

19. Si Daniel hubiese sacado
400 puntos mas, tendria 12500
puntos, ;jcuantos puntos saco
Pilar?

20. Si Rocio le regalase 1000
puntos a Marta, entonces éste
tendria 2980 puntos, ;cuantos

puntos obtuvo Rafael?

21. Pablo obtuvo la
parte de Daniel,
puntos consiguio Ana?

tercera
icuantos

[22. Si a Patricia le diese alguien

1700 puntos mas, llegaria a
tener cinco veces lo de Pilar.
;Y Ana cuanto tuvo?

23. La cuarta parte de los
puntos de Marta son 1370
puntos, ;cuantos tiene Isabel?

24. La raiz cuadrada de los
puntos de Patricia son 90
puntos, ;jcuantos saco Rafael?

25. La tercera parte de los
puntos de Raquel, aumentado
en 450 son 1550, ;cuantos
puntos saco Teresa?

26. Raquel obtuvo cinco veces
mas puntos que Teresa,
icuantos puntos saco Ana?

27. La quinta parte de lo que ha
sacado Daniel, mas 400 puntos
suman 1500, ;cuantos puntos
saco Pilar?

28. Lo de Rafael menos lo de
Pablo fueron 1650 puntos,

jcuantos consiguid Raguel?

Figura 3. Ejemplo de las tarjetas para el juego propuesto de Gimkana de Matematicas.
Fuente: Olfos y Villagran (2001).

5.4.3.”Lo tuyo y lo mio”

Se ha visto a lo largo de este trabajo que uno de las dificultades que engloba el
algebra es la falta de comprension por parte de los alumnos y con este juego se
pretende dar significado concreto a unas determinadas frases que se reparten en
unas tarjetas. Se juega en grupos de 3-4 alumnos que juegan por turno y en una
sesion de 20 min.

Las tarjetas presentaran enunciados desde muy sencillos a més complicados.

Ejemplo:

Se necesita un tablero numerado del 1 al 49, dos dados de 6 caras, 10 fichas de

distinto color para cada jugador y una coleccion de 20 tarjetas con enunciados

verbales.
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Las reglas del juego son las siguientes: sale el jugador que tenga menor

puntuaciéon en la primera tirada. El primer jugador tira los dados y el

siguiente saca una de las tarjetas que estan dadas la vuelta, con el nimero

obtenido con los dados por el otro, “lo tuyo”, el jugador que ha sacado la

tarjeta calcula el naimero que corresponde a “lo mio”, empleando la frase de

la tarjeta, colocaAndose entonces este resultado en el tablero y devolviendo la

tarjeta al monton. Si el nimero obtenido no esta en el tablero, el jugador

pierde su turno. Por otro lado, si la casilla ya esta ocupada, el jugador pierde

su turno, y si el jugador contrario observa que la operacion ha sido incorrecta,

se anula la tirada y pasa el turno. Gana quien consiga colocar todas sus fichas.

1| 2|3 |4|5)|6|7
8|9 |10|11 12|13 |14
15116 |17 (18 |19 |20 | 21
22 |23 |24 |25 |26 |27 | 28
29 1303132333435
36 |37 38 |39|40 |41 |42
43 (44 |45 |46 |47 | 48 | 49

Figura 4. Tablero.

Una propuesta del contenido de las tarjetas para emplear en este juego

se expone en la figura 5.
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Contenido de las tarjetas:

Tengo lo mismo

iVayal, si tienes 4 veces
menos que yo.

Lo mismo es el doble
de lo tuyo

Lo mio es 6 veces
lo tuyo

Tengo el triple de
lo tuyo, mds 20

Entre los dos
tenemos 47

Si te diera 25, tendriamos
lo mismo

Tengo el doble de
lo tuyo, mds 15

Lo mio es el triple

La diferencia entre lo

de lo tuyo Te gano por 27 Tuyo y lo mio es 45,
pero yo te gano,

La diferencia entre lo - .

tuyo y lo mio es 23, Tienes la mitad que yo engo 2 menos que

pero yo tengo mds

veces lo tuyo

Si te diera 15, tendriamos
lo mismo

No me quites 8, que
entonces te quedas con
1 mds que yo

iVayal, lo tuyo es sélo la
cuarta parte de lo mio,

Si te consigues 6 mds,
tendrds el doble que yo,

Vamos a buscar 2 mds
cada uno, asi tendré justo
el doble que 104,

iNo me compares!. Tres
veces lo tuyo sélo llega
a la mitad de lo mio

Figura 5. Contenido de las tarjetas del juego "Lo tuyo y lo mio".
Fuente: Contreras (2004).

5.4.4. Cuadrado magico algebraico

Se propone la realizacion de este juego al final de la unidad para ser empleado
como ejercitacion y repaso de la resolucion de ecuaciones de 1er grado, es por ello,
por lo que seria conveniente su realizaciéon y resoluciéon a nivel individual. La

duracion prevista para la realizacion del mismo puede es de 15 min.
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Se dice que un cuadrado es maéagico cuando todas las filas, columnas y
diagonales suman lo mismo, siendo el resultado comtn de estas sumas el niumero

madgico.

Ejemplo:

Observa el siguiente cuadrado:

2X+2 | X X+1

X-2 | X+2 | 5X-6

3X-3 | 2X+1 | X-1

1. Escribe las sumas de cada una de las ocho lineas de este cuadrado mdgico.

2. Como ves, todas las lineas no dan la misma expresién. Sin embargo, al tratarse de un
cuadrado mdgico, debe existir un valor de x que haga que todas esas expresiones tomen
el mismo valor. Calcula el valor de x.

3. Otro método para hallar el valor de x es utilizar la propiedad de los cuadrados mdgicos
de orden impar: “El orden del cuadrado multiplicado por el término central es igual al
nimero mdgico”. Si el nimero mdgico de este cuadrado es 15, halla, con el término
central, el valor que debe tener x,

Figura 6. Ejemplo de un cuadrado magico algebraico.
Fuente: Contreras (1993).

Este tipo de juegos es muy versatil y se puede ajustar y adecuar perfectamente

a diferentes grados de complejidad y dificultad. A continuacién se presenta una

variante del mismo.
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Observa el siguiente cuadrado:

3(1+2X) | 3-X  |4(X+1)-1

3+X | 3(X+1) [5(1+X)-2

2+(1+2X)| 3+7X 3

1. Comprueba que se trata de un cuadrado mdgico.

2. Si el nimero mdgico de este cuadrado es 36, ¢cudnto vale x?. Escribe el cuadrado
numérico correspondiente. ¢Y si el nimero mdgico vale 122.

3. Si x vale 2, escribe el cuadrado mdgico numérico correspondiente y halla su nimero
mdgico.

Figura 7. Ejemplo de un cuadrado magico algebraico.
Fuente: Contreras (1993).

5.4.5. Estrella de 6 puntas

La estrella tiene la siguiente propiedad; las seis filas de nimeros suman los
mismo y, también suman lo mismo, los nimero situados en las puntas. Las
ecuaciones que van apareciendo son sencillas.

Las indicaciones que se dan al alumno son las siguientes: en esta estrella todas
las filas suman lo mismo. Calcula el valor de todas las letras.

El juego se podra realizar por grupos de 3-4 personas y el tiempo disponible

para su resolucion sera de 30 minutos.
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Figura 8. Ejemplo de estrella de 6 puntas.
Fuente: Contreras (1993).

5.4.6. Dominé de ecuaciones

Este juego facilita alcanzar el dominio de la resolucion de ecuaciones de
primer grado sencillas y por ello, se puede emplear al comienzo de la unidad .El
sistema de juego es similar al del dominé tradicional salvo que las fichas en lugar de
tener representaciones numeéricas con puntos, tiene ecuaciones de primer grado y
expresiones numéricas. El juego finaliza cuando un jugador se queda sin fichas o no
puede enlazar ninguna otra. Dos fichas se pueden enlazar cuando la solucion de la
ecuacion sea la expresion numérica de la otra ficha. Se recomienda jugarlo en
parejas y la temporalizacion par el mismo es de 15 minutos.

Una variante que puede elevar el grado de dificultad del juego seria, que en

ambas partes de la fichas de domin6 hubiera expresiones algebraicas.
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e —

2 x+3=5 —2 ¢4 x+a=2 —4 ¢4 x-3=0 5 4 w-0
x45=1 § x+d4=b —2 § x-2=2 4 v=2m2 § 4§ xs2e-i

4 § 2c=a x4 4 x+5-10 § 4 =1 —3 } 3xed

—2 4 x+2-4 —2 ¢ -6 4 c+4=9 3 b —74x= =18

2 L x45=10 3§ xa22 -4 § c-3=1 —3 } x49=13

—3 § 1= —2 & x-2e2 -4 x+4=8 -3 x+2=5

=9 4 4x=8 Sx=—10 ¢ x+2=2 —4 § 2x=10 Sx=15 ¢ x-3=0

Figura 9. Ejemplo de fichas para el domind de ecuaciones.
Fuente: Contreras (1993).

5.4.7. “Los dados algebraicos”

Dado que el idioma del algebra es la ecuacion, mediante el presente juego se
pretende trabajar la traduccion al lenguaje algebraico de diferentes enunciados de
problemas para cuya resolucién se hace necesaria la resolucién de ecuaciones de
primer grado. Se propone trabajar dicho juego dividiendo la clase en grupos de 4-5
miembros y compitiendo los grupos entre si. La metodologia consistiria en ir tirando
por grupos dos dados y sumar el valor de las caras, cuyo resultado nos indica el
numero que le corresponde a una bateria de problemas que el profesor dispone. El
enunciado se lee en alto dos veces, de forma que los grupos vayan tomando nota del
mismo y después se procede a su resolucion. El grupo que resuelva antes el
enunciado para el tiempo, si coincide ser el mismo grupo que ha tirado el dado y el
resultado es el correcto, se le sumara +2 puntos y en caso de proporcionar mal el
resultado se le restaréa -2 puntos. Para el resto de los grupos, en caso de ser los més
rapidos, la puntuacion sera +1 punto en caso de acertar y -1 punto en caso de fallar.

La puntuacion de la actividad se ira anotando en la pizarra y ganara el grupo cuya
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puntuacion obtenida sea mayor. Se dara valida la respuesta una vez sea explicada

correctamente su planteamiento y resoluciéon por uno de los miembros del grupo, al

resto de la clase en la pizarra. La temporalizacion del mismo seria la de la sesion

entera.

A continuaciéon se proponen algunos enunciados para la bateria de los

problemas que el profesor dispone. La complejidad de los mismos se puede ir

variando acorde a las necesidades y caracteristicas de la clase.

Tabla 18
Relacién de problemas propuestos.

Titulo

Enunciados

1.

El caballo y el
mulo.

Un caballo y un mulo caminaban juntos llevando sobre sus lomos
pesados sacos. El caballo no dejaba de quejarse por la pesada carga que
llevaba a lomos, a lo que el mulo le dijo: “¢pero se puede saber de qué te
quejas? Si yo te tomara uno de los sacos que llevas, mi carga seria el
doble que la tuya. Pero sin embargo, si yo te doy un saco, tu carga y la
mia éserian iguales?

¢Cuantos sacos llevaba el caballo?

Los
comerciantes
de aceite.

Dos comerciantes de aceite entraron en la villa de Bilbao llevando 64 y
20 barriles de aceite respectivamente. Como no tenian dinero suficiente
para pagar los derechos de aduanas, cada uno de ellos se vio con la
necesidad de lo siguiente. El primero dio 5 barriles y 40 euros, mientras
que el segundo dio 2 barriles y recibi6 40 euros al cambio.

¢Cuél era el precio de cada barril?

La sefiora
Eustaquia.

Eustaquia fue a la feria a comprar huevos por los que pagbd 60 ptas. Por
el camino de regreso a casa, se le cay0 la cesta en la que los llevaba y se le
rompieron 2, con lo que el precio le resultd 12 ptas. Mas caro por docena,
con respecto a lo que inicialmente pag6 en la feria.

¢Cuantos huevos compro6 Eustaquia?

4. Loscochesy En el taller de Seat repararon entre coches y motos en la semana de
las motos. diciembre 40 vehiculos. 100 fueron el ntimero total de ruedas de los
vehiculos que repararon.
¢Cuantas motos repararon?
5. Ellio delos Cecilia tiene el triple de pasteles que Joseba. Gorka tiene la mitad que
pasteles. Joseba. Cecilia tiene 16 pasteles mas que Joseba.
¢Cuantos pasteles tiene Joseba?

6. Elreparto de Tras recoger 770 fresas, tres amigas se las reparten de forma que las

las fresas. cantidades recibidas guardaran la proporcion de las edades que tenia
cada una. Cada vez que Ainhoa se quedaba con 4 fresas, Lola tomaba 3y
por cada 6 que Ainhoa recibia, Elena tomaba 7.
¢Cuantas fresas les toco en el reparto cada nifia?

7. Labrisca Tres jugadores de brisca acuerdan que el que pierda una partida doblara
el dinero que en ese momento tengan los otros dos jugadores. Después
de haber perdido todos ellos una partida, cada jugador se retira con
200€euros.
¢Cuanto dinero tenian al principio del juego?

8. Los diez | Cincuenta y seis galletitas seran la comida para diez animalillos; que

animalitos pueden ser perros o gatos. Cada pero ha de tener seis galletas y cada
gato, cinco.
¢Cuantos animales de cada hay?
9. La gallina de | Una gallina pone dos huevos en tres dias.

los huevos de
oro.

¢Cuantos dias tienen que pasar para que cuatro gallinas pongan dos
docenas de huevos de oro?

10. Los conejos y

En una granja hay conejos y gallinas, en total suman 35 cabezas y 94
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las gallinas patas.
¢Cuéntos conejos hay?

11. Los nifios y las | En tres minutos tres nifios atrapan tres hormigas.
hormigas ¢Cuanto tardan treinta nifios en atrapar a treinta hormigas?

12. Bollo, bollo y | Bollo, bollo y bollo, bollo y bollo y medio, cuatro medios bollos y tres
bollo bollos y medio.
¢Cuantos bollos hay?

Nota: propuesta de problemas para el juego “Los dados algebraicos”.

5.4.8. Adivinar numeros

Las primeras aplicaciones del algebra fueron para resolver pasatiempos con
numero. De hecho, asi el primer problema de naturaleza algebraica figura en 1550 a.
C. en el papiro del Rhind. Dado que el objetivo es practicar y mejorar el manejo de
los ntimeros, se propone hacerlo por parejas, dandole a cada miembro un enunciado
que debe de preguntar a su compafiero. A continuacién se propone algunos
enunciados. La temporalizacion del mismo puede ser de 15 minutos y se recomienda
realizarlo de forma puntual en la clase ya sea al principio de la sesion o al final de la
misma. Es algo que puede ser conveniente ir practicando esporadicamente,
pudiéndosele anadir mas dificultad a los enunciado segtn el avance que presenten

los alumnos.

Tabla 19
Ejemplos de enunciados.
ENUNCIADO 1 ENUNCIADO 2
1. Piensa un nimero cualquiera. 1. Piensa un ntimero.
2. Samale 3. 2. Elévalo al cuadrado.
3. Multiplica el resultado por 2. 3. Resta tu ntimero al resultado.
4. Réstale 8. 4. Divide ahora por tu nimero inicial
5. Divide por 2. menos.
6. Dime lo que te sale y te diré, 5. ¢Cuanto te day por qué?
rapidamente, tu ntimero inicia.
ENUNCIADO 3 ENUNCIADO 4
1. Piensa un ntmero. 1. Piensa un ntimero.
2. Stimale 2. 2. Multiplicale por 2.
3. Multiplicale el resultado por si 3. Afade 5 al resultado.
mismo. 4. Multiplica lo que has obtenido por 5.
4. Réstales cuatro veces tu ntimero 5. Afade 10 al resultado.
inicial. 6. Multiplica el resultado por 10.
5. Dime lo que te sale y te diré, 7. Dime lo que sale y te dira
rapidamente, tu ntimero inicial. rapidamente tu nimero inicial.

Nota: Ejemplos de enunciados de adivinar ntimeros.
Fuente: Elaboracion propia a partir de Contreras (1993).
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A modo de ejemplo se explica el enunciado 1 para comprender la utilidad del
algebra en este tipo de juegos. Se va traduciendo al lenguaje algebraico las frases
que el companiero va leyendo: x, x+3, 2(x+3), (2x+6)-8, 2x — 2, x-1 queda claro

que el nimero inicial x es uno mas que el final.

5.5. Ejemplo de cémo desarrollar la
propuesta didactica

A continuacién se plantean tres sesiones de ejemplo considerando todo lo
anteriormente citado. Las sesiones seran de 55 minutos y las actividades propuestas

se han tomado de las explicadas en el apartado anterior.

5.5.1. Sesion N© 1: Sesion de introduccion al algebra

Se trata de una sesion de introduccion del tema, por lo que con el objetivo de
motivar y entusiasmar a los alumnos con el tema, la clase ser4d mas distendida. Tal y
como se ha citado anteriormente, el profesor deberd conocer y dominar los
conceptos a explicar y los recursos a emplear. En este caso se empleara el juego “La

pirdmide de los nimeros”.

Tabla 20
Distribucion temporal de la sesion n© 1.
Objetivo Temporalizacién | Organizacion | Actividades
dela clase
15 minutos. Grupo grande, | Introduccion histérica del algebra, los
toda la clase. contenidos y la forma de trabajar,

explicacion de la evaluacibn vy
calificacion. Explicar con ejemplos
como interpretar y escribir
expresiones algebraicas.

25 minutos. Parejas. Explicacion del juego “Piramides de
nameros” y realizacion por parte de
los alumnos de forma intuitiva.

10 minutos. Todala clase. | Explicacién por parte del profesor y
de forma magistral la justificacion
algebraica del juego.

5 minutos. Individual y Reflexi6n de la actividad realizada.
después toda
la clase.

Introducir el
algebra

Nota: propuesta de la distribucion temporal de la sesiéon n© 1.

Lo mas relevante de esta sesion seria que dadas las caracteristicas del juego, es
idoneo como elemento introductorio al algebra y al empleo de las letras como

incognitas. Es por ello que dado que su resolucion no requiere necesariamente el
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empleo del algebra, se propone que primeramente se les proporcione el enunciado
del juego sin ninguna pista, es decir, plantearles exclusivamente qué deben de
conseguir sin explicarles en como han de hacerlo, para que intuitivamente procedan
a su resolucion y posteriormente, se les explique de forma magistral su resolucion
afiadiendo la letra “x” como incognita para que vean su utilidad y justificacion.
Ademas este recurso puede ser adecuado al nivel del alumno en cuanto a su
complejidad y dificultad.

Se requiere de una breve reflexion al finalizar la sesi6n para corroborar que los
alumnos han comprendido los conceptos y que el recurso empleado es valido para

ello. Lo cual aporta ademaés pistas de mejora para el profesor.

5.5.2.Sesion N° 7: Sesion de resolucion de ecuaciones de
primer grado.

El principal objetivo de esta sesion es que los alumnos conozcan y practiquen
la resolucion de ecuaciones de primer grado. Para ello sera el profesor el que de
forma magistral y mediante ejemplos en la pizarra, ird explicando los pasos a dar
para la resolucion de los mismos, de manera que la sistematica quede clara y que los
alumnos sean capaces de su resolucion posterior. Es importante que los alumnos
sigan cada uno de los siguientes pasos en la resolucion de ecuaciones para
interiorizar la metodologia y asi, una vez conseguida la resoluciéon sea mucho mas

agil. Los pasos a seguir serian los siguientes:

1. Quitar paréntesis (en caso de haberlos).

2. Quitar denominadores (en caso de haberlos).

3. Agrupar los términos en x en un miembro y los términos independientes en
otro.
Reducir los términos semejantes.

5. Despejar la incognita.

Una vez el profesor haya explicado unos tres ejemplos, ird planteando
ecuaciones sencillas para que sea el alumno el que los vaya resolviendo y casi
simultineamente, el profesor las vaya explicando en la pizarra. Se considera
importante que la clase sea dindmica para que el alumno no caiga en el
aburrimiento.

Después de forma ya mas ladica, los alumnos se pondran por parejas y
realizaran el “Dominoé de las ecuaciones”, las parejas que lleguen a su resoluciéon en

el tiempo estimado, tendran un positivo extra de esa sesiéon que serd tenido en
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cuenta en la calificacion final del bloque de algebra. Tras todo lo anterior se

procedera a la reflexion y valoracion de la actividad.

Tabla 21
Distribucion temporal de la sesion n° 7.
Objetivo Temporalizacion | Organizacion | Actividades
dela clase
30 minutos. Grupo grande, | Explicacién por parte del profesor con
toda la clase. ejemplos de resolucion de ecuaciones
Resolucién de primer grado.
de 15 minutos. Parejas. Explicacion del juego “Domind de
ecuaciones ecuaciones” y realizacion por parte de
de primer los alumnos.
grado 5 minutos. Individual y | Reflexi6n de la actividad realizada.
después toda
la clase.

Nota: propuesta de la distribucién temporal de la sesién n° 7.

5.5.3.Sesion N° 12: Sesion de resolucion de problemas de
ecuaciones de primer grado

Se trata de una sesién de afianzamiento de los conceptos vistos y
trabajados ya con anterioridad y lo que se busca es practicar de forma ladica
los mismos. Se presente trabajar la traduccion al lenguaje algebraico de diferentes
enunciados de problemas para cuya resoluciéon se hace necesaria la resolucion de
ecuaciones de primer grado. El juego elegido para ello es el de “los dados
algebraicos” pero bien podria haber sido elegido también el de “La Gymkana

Matematica”. Ambos requieren la totalidad de la sesi6n para su realizacion.

Tabla 22
Distribucion temporal de la sesion n© 12.
Objetivo Temporalizaciéon | Organizacion | Actividades
dela clase
. 50 minutos. Grupo de 4-5 | Explicacion del juego “Los dados
Reso&gmon alumnos. algebraicos” y realizacion por parte de
ecuaciones los alumnos.
de primer | ® minutos. Individual vy | Reflexion de la actividad realizada.
I;a do después toda
5 la clase.

Nota: propuesta de la distribuciéon temporal de la sesiéon n® 12.

Se propone trabajar dicho juego dividiendo la clase en grupos de 4-5
miembros y compitiendo los grupos entre si. Tal y como se ha explicado
“Los dados

algebraicos”), los alumnos iran resolviendo problemas algebraicos de forma

detalladamente en el apartado correspondiente (ver 5.3.1.7.
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competitiva, lo que le aporta al juego un componente de motivaciéon y querer ser el
mejor, muy importante. Los grupos de alumnos iran obteniendo puntuaciones y los
alumnos componentes del grupo vencedor llevaran un positivo extra en la sesion de
ese dia que sera tenido en cuenta en la calificacion final del bloque de algebra.

A continuacion se proporciona un ejemplo de lo que los alumnos deben de

explicar y detallar para que la respuesta se les dé por valida.

Enunciado 1. “El caballo y el mulo”. Un caballo y un mulo caminaban juntos
llevando sobre sus lomos pesados sacos. El caballo no dejaba de quejarse por la
pesada carga que llevaba a lomos, a lo que el mulo le dijo: “épero se puede saber de
qué te quejas? Si yo te tomara uno de los sacos que llevas, mi carga seria el doble que
la tuya. Pero sin embargo, si yo te doy un saco, tu carga y la mia éserian iguales?”
¢Cuantos sacos llevaba el caballo?

Solucioén: el caballo llevaba 5 sacos.

Tabla 23

Trasposicion al lenguaje algebraico.

Lenguaje materno Lenguaje algebraico
Tu carga. X

Si yo te tomara un saco. X-1

Mi carga. y+1

Seria el doble que la tuya. y+1=2(x-1)

Y si te doy un saco. y-1

Tu carga. X+1

Se igualaria a la mia. y-1=X+1

Nota: trasposicion al lenguaje algebraico del enunciado propuesto.

5.6. Evaluacion de 1la eficacia de Ila
propuesta realizada

En este apartado se pretende disefiar un sistema para evaluar la eficacia de la
propuesta, es decir, su objetivo no es determinar la evaluacion y calificacion del
desempeiio de los alumnos, aunque ciertamente pueda tener cierta relacion con ella
a modo de indicador de si la propuesta surte efecto o no. Es por ello que se
procedera a definir los mecanismos necesarios para determinar el grado de eficacia

de la propuesta.
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Como se ha venido explicando en el trabajo, se propone rellenar tras las
sesiones en las que el juego ha sido empleado como recurso educativo, unos
pequenos cuestionarios de evaluacion y valoraciéon con la intencion de conocer las
impresiones que tanto alumnos como profesores tienen de su puesta en practica.
Esto hace que los alumnos reflexionen sobre lo tratado en la clase, lo cual es
importante puesto que les aporta el asentamiento de los conocimientos y les hace ser
conscientes de lo que saben y de lo que no. Asi mismo, los profesores a través de
estos cuestionarios de sus alumnos se hacen conocedores de sus opiniones y pueden
contrastarlas con sus propias respuestas. Es aqui, con esta comparacion, con la que
el profesor puede tener una vision mas subjetiva del uso del juego como recurso
educativo en el proceso de ensefianza-aprendizaje del algebra.

Si bien esto no deja de ser un cuestionario de impresiones, de la observacion
diaria de cada uno de sus alumnos y de ver sus logros y avances, es donde el profesor
puede tomar conciencia algo mas objetiva de los resultados. Vera si la actitud de sus
alumnos ha mejorado respecto a lo que venia siendo la practica anterior, méas
fundamentada en clase magistral y ejercicios individuales, y si con ello, comprobara
si hay mayor predisposicion de los alumnos hacia el algebra y si estos consiguen
adquirir los conocimientos requeridos.

La prueba maés objetiva para ver la efectividad de esta propuesta en lo que ha
resultados de contenidos se refiere, serd la de comparar los resultados de las
evaluaciones y calificaciones de los alumnos que emplean esta metodologia para
aprender algebra, con alumnos que no la emplean, revisando, por ejemplo,
histéricos de resultados de cursos pasados.

Y como el objetivo principal de las revisiones y las evaluaciones es obtener
pistas de avance y puntos de mejora, esta reflexion deberia de ir acompafiada de la
respuesta a preguntas como équé factores han sido determinantes para la obtencion

de estas conclusiones? Y ¢Qué se podria mejorar para futuras intervenciones?

Tabla 24
Tabla para la valoracién de la eficacia de la propuesta.

Comentarios

Opinioén extraida de la respuesta de los alumnos.

Conclusiones de la comparativa de los resultados de las
encuestas del profesor y sus alumnos.

Observaciones e impresiones del profesor del desarrollo de la
unidad.

Valoracion de las calificaciones obtenidas de la unidad.

Conclusiones por comparativa con las calificaciones de cursos
pasados.

Factores originales.

Puntos de mejora

Nota: tabla que se propone para la valoracion de la eficacia de la propuesta.
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A modo de resumen se propone la tabla anterior que servira de orientaciéon y

guia para el profesor que pone en practica esta propuesta didactica.
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6.DISCUSION

Al final del presente trabajo sobre el uso del juego como recurso didéctico en el
proceso de ensefanza-aprendizaje del algebra en 1° de FPB y una vez realizado el
estudio teorico, el estudio de campo y la propuesta didactica se procede a comparar,
contrastar y establecer una discusion basada en los principales topicos del trabajo.

En relaciéon a la motivacion del alumno, se hace importante decir que si se
consigue motivar al alumno y provocar en él una buena actitud hacia la materia se
puede superar o al menos, facilitar la resoluciéon de las dificultades provocadas por
los obstaculos que se dan en su aprendizaje del adlgebra. Contreras (2014) senalaba
que al presentar los alumnos una predisposicion hacia la materia y que se diviertan a
la vez que adquieren conocimientos nuevos, los conceptos se van asimilando mejor.
La metodologia propuesta busca dejar a un lado la imparticibn mas comin en
nuestros dias en relacion al algebra en la que casi exclusivamente se emplea la clase
meramente expositiva y la realizacion de ejercicios respetivos en pizarra y cuadernos
con un método evaluativo casi exclusivo de una prueba individual, ofreciendo una
alternativa que pueda dar como resultado un aprendizaje significativo y una
satisfaccion personal tanto a docentes como a alumnos, basada en la exposicion
teorica, juegos y aprendizaje grupal.

Con el estudio de campo se ha podido confirmar el hecho de que las
metodologias de la ensefianza de é&lgebra a alumnos de 1° de FPB que mas
predominan hasta la actualidad, se fundamentan en el empleo del libro de texto y de
gjercicios como recursos principales y que tanto alumnos como profesores muestran
un gran interés en la aplicacion del juego como recurso educativo para la
consecucion del objetivo planteado. Pero no se debe de olvidar el papel
importantisimo que adopta el profesor con esta metodologia, puesto que requiere
por su parte la adquisicion de ciertas destrezas que se adquieren con la practica y la
repeticion, suponiendo esto un esfuerzo por parte de los profesores y una actitud
positiva para vencer inercias adquiridas con la metodologia anterior. Y si bien la
predisposicién es una cosa, la realidad después pudiera ser otra cosa.

Entre los beneficios del empleo del juego como recurso educativo en el proceso
de ensenanza-aprendizaje del algebra en 1° de FPB, se destaca: el aumento de la
motivacion del alumnado, el refuerzo de los aprendizajes y la mejora de la
compresion de los contenidos. Pero su empleo también conlleva algunos
inconvenientes como puede ser el favorecimiento de la distracciéon del alumnado y

un empeoramiento de su comportamiento, que los aprendizajes resulten
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incompletos si la realizaciéon no es la adecuada y que para su ejecucion el tiempo
requerido es elevado.

Otro aspecto que es importante destacar en relacion a la investigacion de
campo, es la opinion de los profesores encuestados ya que corrobora en gran medida
la opinion de Gardner (1988), Corbalan (1994) y Gairin (2001) respecto al beneficio
del uso de los juegos matematicos. Se considera una gran lastima el no haber podido
llevar a la practica la propuesta didactica elaborada, pero aun asi se es consciente
que en caso de haberse podido realizar, los datos obtenidos en consecuencia
dependerian de muchos factores contextuales que pudieran dar como resultado el
cumplimiento o no del objetivo buscado, es decir, que con su realizacion

obtendriamos una idea pero no se podria realizar una conclusion tajante al respecto.
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7. CONCLUSIONES

Para poder llegar a formular la propuesta didactica, lo cual era el objetivo
principal del presente trabajo, ha sido necesario llevar a cabo una serie de acciones
que han permitido lograr las metas propuestas como objetivos especificos:

En cuanto al objetivo de averiguar y exponer las principales caracteristicas y
aplicaciones educativas del uso del juego como recurso diddactico en la ensefianza
de las Matemadticas en 1° FPB, se ha procedido a realizar las siguientes acciones. Se
ha justificado como los juegos educativos, empleados como recurso educativo y
sabiendo cémo hacerlo y planificandolo bien, son un recurso adecuado para abordar
las dificultades que presenta el estudio del algebra, para reforzar contenidos ya
dados y que su empleo supone ser una estrategia de motivaciéon y autoestima para el
alumno y es ademas, una estrategia innovadora. Para la consecucion de este objetivo
se ha procedido a una revision de la literatura reflejada en la bibliografia y se ha
realizado dos estudios de campo a través de unas encuestas a alumnos y profesores
del Centro Formativo Otxarkoaga (Bilbao) para averiguar la metodologia que alli se
venia practicado. Por tanto, se considera justificado afirmar la consecuencia de este
objetivo.

Sobre los objetivos de explicar y caracterizar las principales dificultades que
encuentran alumnos y profesores de 1° FPB en el aprendizaje del dlgebra, se ha
procedido a realizar las siguientes acciones. Basandose en la investigacion
bibliografica realizada en el presente trabajo, se ha determinado que las dificultades
en el aprendizaje del algebra provienen de causas muy variadas, por un lado se
puede nombrar la dificultad en los conceptos y contenidos algebraicos, que por su
propia naturaleza se consideran complejos de comprender, las propias
caracteristicas personales del alumno y profesor también son consideradas como
factores determinantes para definir las dificultades en el proceso de ensenanza-
aprendizaje del algebra y la metodologia y organizaciéon de las estrategias que el
profesor propone, son también muy importantes para facilitar o dificultar este
proceso. Una vez determinadas las principales dificultades, se considera justificado
afirmar la consecuencia de este objetivo.

En cuanto al objetivo de investigar y exponer diferentes juegos disponibles
para ser usados como recurso educativo en la enseitanza de dlgebra en 1° FPB, se
ha procedido a realizar las siguientes acciones. En la propuesta didactica planteada
se presenta una seleccion de ocho diferentes juegos para ser empleados durante las
clases para favorecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de algebra a alumnos de

1° de FPB. Cada uno de los juegos esta explicado en detalle y se determina la mejor
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manera de ser introducido en la metodologia de la clase para ser mas efectivo. A
modo de ejemplo se han desarrollado tres sesiones de la materia en las que se
incluyen los juegos como herramienta de trabajo para favorecer el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los contenidos algebraicos indicados, indiciAndose en
detalle como llevarlos a la practica, el momento de la sesion en la que ponerlos en
practica y como evaluar su eficacia. Por tanto, se considera justificado afirmar la
consecuencia de este objetivo.

Sobre los objetivos de realizar un estudio de campo a través de un
cuestionario a alumnos y profesores de 1° de FPB del Centro Formativo
Otxarkoaga (Bilbao), se ha procedido a realizar las siguientes acciones. Se ha
realizado dos estudios de campo, uno a profesores y otro a alumnos todos ellos de 1°
de FPB, en el que se les ha hecho unas preguntas para analizar sus opiniones sobre
el algebra y el empleo del juego como herramienta para favorecer el proceso de
enseflanza-aprendizaje del algebra. Tras el cuestionario realizado a profesores se ha
justificado el conocimiento que estos tienen del empleo de los juegos educativos, de
sus beneficios y ventajas educativas y a su vez se concluye que la mayoria de los
profesores consideran que la mejor manera de abordar las dificultades de los
contenidos algebraicos es realizando mayor niimero de actividades y ejercicios. Con
el cuestionario realizado a los alumnos se ha confirmado la falta de motivacion y el
desconocimiento que tienen de la funcionalidad del algebra, y por otro lado, se ha
podido apreciar la buena predisposicién que también tienen los alumnos al empleo
del juego como recurso educativo para aprender algebra. Por tanto, se considera
justificado afirmar la consecuencia de este objetivo.

Finalmente y como consecuencia del cumplimiento de los objetivos
especificos, se ha logrado el objetivo principal de Presentar y fundamentar una
metodologia didactica para ensenar el bloque de dlgebra a alumnos de 1° de FPB
basada en el juego como recurso didactico, se ha procedido a realizar las siguientes
acciones. Se ha realizado una propuesta didactica en la que se presentan 8 juegos,
siendo éstos versatiles pudiéndose adaptar éstos a diferentes grados de dificultad.
Los juegos elegidos han sido seleccionados de forma que cumplen las condiciones
necesarias para dar respuesta a los objetivos de aprendizaje buscados; es decir, ser
motivadores, utiles para la consecucién de los objetivos y adaptables a las
necesidades de los alumnos y del profesor. Todos estos juegos han sido incorporados
en una propuesta didctica con la temporalizacion correspondiente y los contenidos
a trabajar en cada sesi6on y a modo de ejemplo, se han desarrollado en detalle 3
sesiones para reflejar la puesta en practica de la misma. Dicha propuesta tiene en

cuenta la legislacion educativa de la que parte, lo recogido en el estudio de campo y
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la literatura al respecto. Un factor importante que también ha sido tenido en cuenta,
es la aportacion de una orientacion y guia en forma de tabla para el profesor, para
que le ayude en su valoracion de la efectividad de la puesta en practica de esta
propuesta didactica y que le favorezca mejorarla para futuras puestas en marcha.

Por todo lo comentado hasta ahora, se considera que la realizaci6on del
presente trabajo ha permitido elaborar una propuesta educativa fundamentada en
informacion fehaciente y argumentada en base a alumnos y profesores de 1° de FPB
destinatarios de la misma.

Otra conclusiéon importante a la que se puede llegar mediante el presente
trabajo es que tanto la formacion inicial del profesorado como la permanente son
importantes, la inicial para el conocimiento de las herramientas disponibles y para
adquirir una confianza suficiente en el cometido a realizar y la permanente para
asegurarse, que siempre se ofrece al alumnado conocimientos de utilidad y de

actualidad, lo que supone también una motivacion al alumno.
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S8.LIMITACIONES DEL TRABAJO

En la realizacion del trabajo han aparecido diferentes limitaciones, cada una
de ellas procedente de diferentes razones.

El alcance del mismo, la materia objeto de estudio en este trabajo fin de
master se centra en la ensefianza de las matematicas, en concreto a los contenidos
algebraicos de 1° de FPB, es decir, no se ha trabajado la propuesta para ser empleada
en otro bloque de la materia o curso, bien pudiendo ser perfectamente extensible a
otros contenidos, pero hubiera supuesto un exceso en la naturaleza del trabajo.

El estudio de campo realizado a profesores y alumnos fue llevado a cabo en un
unico centro de formaciéon, Centro Formativo Otxarkoaga de Bilbao, lo cual no
menoscaba la validez de los resultados obtenidos, pero hubiera sido interesante la
ampliacion de la muestra, por ejemplo a otro tipo de centros de diferentes
caracteristicas como pudiera ser publicos, por ejemplo.

Respecto al acceso a la informacion en lo que se refiere a la investigacion
bibliografica, es necesario decir que no siempre es facil tener acceso a todos los
documentos, articulos y escritos sobre la materia en cuestién, aunque ha sido
suficiente como para hacer un marco teorico representativo.

La posibilidad de llevar a la practica las sesiones de 4lgebra al aula y por ello,
la realizacién de los juegos, que no se ha podido efectuar, aportaria al trabajo un
gran enriquecimiento puesto que la puesta en practica daria un “feedback” sobre la
validez de éstos. Y con esos datos se podria hacer una mayor adecuacion de los
juegos propuestos. La propuesta didactica presenta un ntimero de juegos reducido,
bien podria introducirse muchos mas. Sin embargo, el presente trabajo buscaba
plantear una primera propuesta didactica, para poder servir de modelo a otras.

Las propias auto-limitaciones de formacion investigadora, si bien se disponen
de las nociones tedricas sobre la metodologia, no se tiene experiencia en la practica
investigadora lo que hace que no siempre se hayan elegido probablemente los

mejores procedimientos para la realizacion del proyecto.
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9.PROSPECTIVA

Como consecuencia de los resultados obtenidos en el presente trabajo a
continuaciéon se hace un primer planteamiento de diferentes posibles lineas de
investigacion futuras.

Una podria consistir en ampliar la propuesta del empleo del juego como
recurso didactico para diferentes contenidos dentro del curriculum académico de
Formacion Profesional Basica, como por ejemplo extender a geometria. Para poder
realizar una valoracion mucho maéas enriquecida se considera muy importante
ponerla en practica, para poder asi mejorarse los aspectos relativos a su puesta en
préctica en clase y analizar la respuesta que alumnos y profesores dan al respecto.

Otra linea podria ser el empleo de juegos de simulacion para el aprendizaje de
los contenidos correspondientes a la probabilidad, también a alumnos de 1° de FPB,
puesto que esta rama de las matematicas se presenta en multitud de situaciones
cotidianas en las que se determina la posibilidad de que un determinado suceso
ocurra. Es por ello por lo que si estos son introducidos de forma experimental y 1til,
los alumnos ven su utilidad practica, lo aprenden y se divierten. Se podrian plantear
preguntas tipo: ¢En qué sorteo tienen més probabilidades de que te toque el premio?
¢En la loteria o en la primitiva?

Otro aspecto importante que podia ser objeto de estudio en futuras
investigaciones, seria la utilizacion de los juegos matematicos mediante Tecnologias
de la Informacién y de la Comunicacion, puesto que las TIC se estan empleando cada
vez mas en las aulas y seria interesante poder determinar como trabajar los juegos y
con ello el 4lgebra con el manejo de esta herramientas tecnolégicas y valorar asi si su

empleo es un factor que favorece o no el proceso de ensenanza-aprendizaje de los
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11. ANEXOS

11.1. Cuestionario a profesores

INVESTIGACION SOBRE LOS JUEGOS COMO RECURSO
EDUCATIVO EN LA ENSENANZA DEL ALGEBRA EN 1° FPB

“Cuestionario dirigido a profesores del Ambito Cientifico que

imparten clase en 1° FPB”

Lugar: Centro Formativo Otxarkoaga, Bilbao.

Fecha: noviembre 2016.

El cuestionario consta de 15 preguntas, a elegir una sola opcién. Para
cumplimentarlo cuenta con una duracion de 15 a 20 minutos y debe marcar

con una cruz encima de cada opcion.

1. ¢Cuantos anos lleva impartiendo Matematicas en FPB?
a) < 5afos.
b) Entre 5y 10 afios.

¢) > 10 anos.
2. Para la introduccion de los contenidos algebraicos, dqué
estrategias emplea?
a) Autoevaluaciones
b) Esquemas, resimenes...

c¢) TIC, juegos educativos...
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3. Para el desarrollo de los contenidos algebraicos ¢Qué
estrategias emplea?

a) Individuales y/o de aprendizaje autbnomo.
b) Cooperativas y participativas .

¢) Combinacidon de las anteriores.

4. Respecto a las actividades y problemas, ¢qué recursos emplea de
Jorma asidua?

a) Juegos Educativos.

b) Pizarra y/o cuaderno.

c) TIC.

5. Para el repaso de contenidos, cqué estrategias emplea?
a) Autoevaluaciones.

b) TIC, juegos educativos...

6. édConsidera especialmente dificil la ensennanza del bloque de
algebra a los alumnos?

a) Si.

b) No.

7. équé porcentaje de alumnos de su aula presentan dificultades en
su proceso de aprendizaje del algebra?

a) <25%.
b) Entreel 25% y el 50%.
c) Entreel 50%y el 75%.

d) Mas del 75%.

74




8. é¢Cual cree que puede ser el motivo que dificulte el proceso de
ensenanza-aprendizaje del algebra?

a) Desmotivacion de los alumnos consecuencia de la incomprension de
contenidos.

b) Deficiencia en los contenidos previos.

¢) Lacomplejidad del Algebra.

9. De los contenidos del bloque de algebra, ¢Cual cree que es el que
mas les cuesta comprender?

a) Uso del lenguaje algebraico parea generalizar propiedades y la obtencién
de formulas generales.

b) Obtencidon del valor numérico de expresiones algebraicas.

¢) Resolucion de ecuaciones de primer grado y su transformacion en otras
equivalentes.

d) Empleo de las ecuaciones para la resolucion de problemas.

10.¢Con qué cree que se podrian mejorar las dificultades en el
estudio del Algebra?

a) Mayor resolucion de problemas y actividades.
b) Recursos educativos motivadores: TIC, juegos, retos,...

¢) Estudio en profundidad de los conceptos y contenidos teoricos.

11. ¢Cuantos Juegos Educativos conoce para emplear en la
enseiianza del Algebra?

a) Ninguno.
b) <des.

c) >des.
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12.

13.

14

15.

16.

¢Ha empleado alguna vez un Juego Educativo en el aula como
recurso didactico en la enseitanza del algebra?

a) Frecuentemente.
b) Rara vez.

¢) Nunca.

¢Cree que el empleo del Juego Educativo en la enseitanza del
Algebra podria ser un factor motivador en el alumno en su
proceso de aprendizaje?

a) Si.
b) Depende del tipo de juego.
¢) Depende del tipo del alumno.

d) No.

.Piensa que los Juegos Educativos son:

a) Un recurso educativo eficaz para la ensefianza del algebra.

b) Un recurso principalmente de entretenimiento.

Considera que el empleo del Juego Educativo en el aula es para:
a) Introducir conceptos nuevos.
b) Profundizar conceptos.

c) Repasar conceptos ya estudiados.

¢Le gustaria formarse especificamente en el empleo del Juego
Educativo como recurso en el aula?

a) Si.

b) No.

* Muchas gracias por colaborar en el presente estudio
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11.2. Cuestionario a alumnos

INVESTIGACION SOBRE LOS JUEGOS COMO RECURSO
EDUCATIVO EN LA ENSENANZA DEL ALGEBRA EN 1° FPB

“Cuestionario dirigido a alumnos del Ambito Cientifico que

cursan 1° FPB”,

Lugar: Centro Formativo Otxarkoaga, Bilbao.

Fecha: noviembre 2016.

El cuestionario consta de 10 preguntas que miden el grado de satisfaccion
con las siguientes afirmaciones. Para cumplimentarlo cuenta con una
duracién de 10 a 15 min minutos y debe marcar con una cruz en el cuadro de

cada opcidn.
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Nada

Un poco

Mucho

e)
e,

{

11.

El algebra me gusta.

12.

El algebra es ficil si te pones con

ello.

13.

El algebra es aburrida.

14.

Entiendo lo que hay que hacer en

las clases de algebra.

15.

Veo la relacion del algebra con el

resto de Ambitos.

16.

Entiendo el significado de las

letras en algebra.

17.

Me cuesta la resolucion de

ecuaciones.

18.

Jugando en el aula se puede

aprender.

19.

En clase los profesores emplean

el juego como recurso didactico.

20.

Me gustaria aprender algebra
utilizando juegos educativos para

ello.

* Muchas gracias por colaborar en el presente estudio
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11.3. Evaluacion alumno

EVALUACION ALUMNO

1. ¢Te has divertido?

2. ¢Cuadles son los contenidos
didacticos del juego?

3. ¢El juego te ha permitido aclarar
y reforzar problemas del tema?

4. éTe ha resultado dificil jugar?

5. ¢ Te gusta realizar este tipo de
actividades?

6. Valora cuanto te ha gustado el
juego.
(1-muy poco / 5-Muchisimo).




11.4. Evaluacion profesor

EVALUACION PROFESOR

1. {Cual es el principal objetivo del
juego?

2. ¢Consideras que se ha logrado?

3. ¢El juego te ha permitido aclarar
y reforzar problemas del tema?

4. Valora tu satisfaccion de la sesion
(1-muy poco / 5-Muchisimo).

5. Justifica la respuesta 4.

6.Propuesta de mejora del juego.




11.5. Ruabrica evaluacion individual
(profesor)

NOMBRE Y APELLIDOS:

1°de FBP ALGEBRA.

CRITERIOS DE EVALUACION.

Se han concretado propiedades o relaciones de situaciones sencillas mediante

expresiones algebraicas.

Se han conseguido resolver problemas de la vida cotidiana en los que se

precise el planteamiento y resoluciéon de ecuaciones de primer grado.

Se han simplificado expresiones algebraicas sencillas utilizando métodos de

desarrollo y factorizacion.

COMPETENCIAS.

COMPETENCIA MATEMATICA Y COMPETENCIAS BASICAS EN CIENCIA Y
TECNOLOGIA (CMCT).

Traduce enunciados al lenguaje algebraico.

Resuelve problemas mediante ecuaciones de primer grado.

COMPETENCIA EN COMUNICACION LINGUISTICA (CCL).

Expresa de forma oral y escrita el lenguaje algebraico y las ecuaciones de

primer grado.

Expresa de forma clara sus ideas, oralmente y por escrito.

Entiende el lenguaje algebraico.

COMPETENCAI PARA APRENDER A APRENDER (CPAA).

Resuelve problemas de ecuaciones eligiendo el método mas conveniente.

Se apoya en los compaineros para resolver dudas.

Es capaz de autoevaluar sus conocimientos sobre las ecuaciones y su

resolucion.

SENTIDO DE LA INICIATIVA'Y ESPIRITU EMPRENDEDOR (SIE).

Pone en practica los contendidos aprendidos .

Es capaz de autoevaluar sus progresos.

Se adapta al uso de diferentes metodologias e instrumentes para el

aprendizaje de los contenidos algebraicos y de ecuaciones.

COMPETENCIAS SOCIALES Y CIVICAS (CSC).

Trabaja en grupo.

Sabe valorar el intercambio de puntos de vista.

Nota: elaboracion propia
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11.6. Rubrica evaluacion grupal (alumno)

NOMBRE Y
APELLIDOS:

1° de FPB ALGEBRA

VALORA LA PARTICIPACION DE TUS COMPANEROS (DEL 1 AL 10)

NOMBRE PAREJA:

NOMBRE MIEMPRO 1:

NOMBRE MIEMPRO 2:

NOMBRE MIEMPRO 3:

NOMBRE MIEMPRO 4:

MARCA CON UNA “X”

Bien Regular

Mal

Estoy satisfecho con la labor del grupo.

Me he sentido apoyado por mis compafieros.

He participado de forma activa en el grupo.

Estoy satisfecho con mi participacion en el grupo.

Nota: elaboracion propia

82




	INDICE DE CUADROS
	INDICE DE FIGURAS
	INDICE DE GRAFICAS
	INDICE DE TABLAS
	1. INTRODUCCIÓN
	2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
	2.1. Definición del problema
	2.2 Objetivos
	2.3. Metodología
	2.4. Descripción de los apartados

	3. MARCO TEÓRICO
	3.1. Marco legislativo
	3.2. Lenguaje algebraico
	3.2.1. El concepto e importancia del álgebra
	3.2.2. Las dificultades en la enseñanza-aprendizaje del álgebra

	3.3. Juego como recurso educativo en la enseñanza del álgebra

	4. Estudio de campo
	4.1. Introducción
	4.2. Objetivos
	4.3. Metodología
	4.4. Resultados y análisis de los datos obtenidos
	4.5. Conclusiones

	5. Propuesta didáctica
	5.1. Introducción
	5.2. Objetivos
	5.3. Metodología
	5.4. Juegos
	5.4.1. Pirámides de números
	5.4.2. La Gimkana de Matemáticas
	5.4.3.”Lo tuyo y lo mío”
	5.4.4. Cuadrado mágico algebraico
	5.4.5. Estrella de 6 puntas
	5.4.6. Dominó de ecuaciones
	5.4.7. “Los dados algebraicos”
	5.4.8. Adivinar números

	5.5. Ejemplo de cómo desarrollar la propuesta didáctica
	5.5.1. Sesión Nº 1: Sesión de introducción al álgebra
	5.5.2. Sesión Nº 7: Sesión de resolución de ecuaciones de primer grado.
	5.5.3. Sesión Nº 12: Sesión de resolución de problemas de ecuaciones de primer grado

	5.6. Evaluación de la eficacia de la propuesta realizada

	6. Discusión
	7. Conclusiones
	8. Limitaciones del TRABAJO
	9. PROSPECTIVA
	10. REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS
	11. ANEXOS
	11.1. Cuestionario  a profesores
	11.2.  Cuestionario  a alumnos
	11.3. Evaluación alumno
	11.4. Evaluación profesor
	11.5. Rúbrica evaluación individual (profesor)
	11.6. Rúbrica evaluación grupal (alumno)


