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Resumen

El juego es esencial para todo ser humano. Ofrece diversion, motivacion y
aprendizaje. Actualmente existen algunas metodologias activas que utilizan el juego o
elementos propios de él, aunque va disminuyendo su uso segun se avanza de etapa educativa.
En Primaria, el Aprendizaje Basado en Juegos es una metodologia que tiene un gran potencial
para transformar la ensefianza de las matematicas, una asignatura frecuentemente asociada
con dificultad y desmotivacion.

Este Trabajo de Fin de Grado tiene como objetivo proponer ejemplos concretos de
cémo integrar el Aprendizaje Basado en Juegos en esta area. Partiendo de varias
investigaciones sobre las actitudes negativas hacia las matematicas, que se van acrecentando a
medida que los estudiantes crecen, con esta propuesta se busca ofrecer materiales, recursos y
estrategias para hacer que esta asignatura sea mas ludica y gratificante para los alumnos.

Palabras clave: Aprendizaje Basado en Juegos, Educacién Primaria, motivacion,
recursos educativos.
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’

“Yo es que soy mas de letras.’

“Las matematicas no sirven para nada y son muy aburridas.”

“Las matemdaticas son muy dificiles "

1. Introduccién

1.1.Justificacion y planteamiento del problema

Quizas estas frases puedan resultar familiares. Seguramente, alguna vez en la vida se
han pronunciado algunas de ellas o cualquiera de un caracter similar, especialmente en la
etapa escolar.

Las matematicas, en palabras de Marcellan (2017), expresidente de la Real Sociedad
Matematica Espafola -de ahora en adelante por sus siglas RSME -, constituyen una “materia
central en todos los sistemas educativos del mundo”. Las competencias adheridas a esta rama
de conocimiento constituyen una de las principales bases para la formacion y mantenimiento
de cualquier sociedad, siendo que algunos autores describen a las matematicas como “el
lenguaje del mundo” (Valenzuela, s.f.) (Saenz, 2018). Un mundo que ha cambiado en muchos
grandes aspectos -sociales, politicos tecnoldgicos...- y que proporciona una infinidad de
recursos para desarrollar esa competencia matematica. Sin embargo, cuando se visualiza la
realidad educativa actual, se pueden encontrar descripciones similares a las frases con las que
se ha iniciado esta introduccién y un sentimiento de ansiedad o miedo cuando se encuentran
ante cualquier problema matematico (Fernandez, 2018).

Sentimiento contrario se da cuando hablamos del juego. La Real Academia Espafiola
recoge diferentes acepciones sobre el concepto “juego”. De entre ellas, cabe resaltar el
significado de “ejercicio recreativo o de competicion sometido a reglas” (Real Academia
Espafiola, s.f., definiciébn 2). Jugar es una accion natural para los seres humanos y
especialmente esencial en edades tempranas. A través del juego, se pueden descubrir una gran
cantidad de mundos diferentes a lo previamente conocido y adquirir innumerables
competencias. Ademas, la caracteristica mas destacable (también dentro del contexto en el
gue se enmarca este Trabajo de Fin de Grado) es la posibilidad de ser una gran fuente de
motivacion para cualquier aprendizaje, incluido las matematicas.

Con este trabajo se pretende ofrecer diversas herramientas y recursos para llevar ese
componente motivador intrinseco del juego al aprendizaje de las matematicas,
particularizando en la etapa de Educacién Primaria.

! Estas afirmaciones son un recopilatorio de las respuestas de varios alumnos de
Educacién Primaria -6-12 afios- procedentes de diferentes centros escolares de la Comunidad
de Madrid ante la pregunta “;cudl es tu opinion sobre las matematicas?”” recogidas en base a
la experiencia propia.
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1.2.0bjetivos

El objetivo general es realizar una propuesta de intervencion disefiada a partir del
Aprendizaje Basado en Juegos en las aulas de Educacion Primaria, ofreciendo materiales y
recursos para trabajar las matematicas de una manera mas ludica y gratificante.

Como objetivos especificos se encuentran:

OEL. Investigar sobre las actitudes que cobran una gran repercusion en el proceso de
ensefianza aprendizaje de las matematicas.

OE2. Dar visibilidad a la metodologia del Aprendizaje Basado en el Juego para
ensefar la asignatura de matematicas en Educacién Primaria.

OE3. Recopilar material didactico para trabajar en la etapa de Primaria la asignatura
de matematicas.

1.3.Estructura del trabajo

Para dar respuesta a los objetivos marcados, el presente Trabajo de Fin de Grado ha
quedado estructurado en dos partes. Una primera parte donde se establecen las bases tedricas,
tanto de las concepciones matematicas que estdn presentes y acttan en el proceso de
ensefianza aprendizaje en Educacion Primaria, como del Aprendizaje Basado en Juegos, su
definicion y sus caracteristicas que incentivan su puesta en practica.

Posteriormente, la segunda parte consiste en una propuesta de intervencién cuyo
principal foco de interés es el uso del Aprendizaje Basado en Juegos como elemento
motivador en la ensefianza de las matematicas en el tercer ciclo de Educacion Primaria.

1. Marco Tedrico

2.1.Concepciones y aptitudes hacia las matematicas

Las matematicas son el lenguaje universal en el que esta escrito el mundo (Saenz,
2018). Al igual que cualquier lenguaje, posee unas caracteristicas intrinsecas y extrinsecas
que lo definen, las hacen Unicas con respecto a otras areas de conocimiento y condiciona el
comportamiento de aquel que pretende comprenderla y aprenderla. Asi que para analizar las
concepciones que se tienen ante ellas, primero se debe versar sobre sus propiedades
inherentes que juegan un rol fundamental en la consecucién de la competencia matematica.

El nacimiento de la relacién entre el ser humano, las matematicas y la educacion surge
de la propia necesidad del ser humano de resolver problemas del entorno mas cercano,
demostrar el funcionamiento del mismo y, en Gltima instancia, predecir acontecimientos
futuros (Godino, 2004). De esta manera y tal como estd reflejado en Libro Blanco de
matematicas (Martin et al., 2020), las matematicas se definen como una materializacion de la
interpretacion abstracta del ser humano en si y todo aquello que lo rodea. Sin  embargo, no
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suponen una simple descripcion, sino que van mas alla de lo construido y esté interconectado
con otras areas de conocimiento como las ciencias, llegando a ser, en algunas de esas ramas,
la base sobre la que se sustenta el conocimiento (Godino, 2004) (Segarra & Julia, 2021).

Al igual que el ser humano posee un parte racional que en matematicas se suele
asociar a todos aquellos contenidos como la logica o el razonamiento matematico, las
matematicas tienen un componente emocional relacionados con las emociones y actitudes que
genera (Duran, 2023).

El concepto de actitud no es un tema novedoso y posee varias definiciones (Allport,
1935; Eagly & Chaiken,1998; Aiken, 1961). De entre ellas, se ha de destacar aquella realizada
por Eagly (1998) en la cual define la actitud como “la tendencia psicologica interiorizada por
el alumno para comportarse de manera favorable o desfavorable”. A esta definicion se ha de
afiadir el concepto de que es un constructo aprendido descrito por Aiken (1961) y no un
aspecto con el que se nace o es inamovible. De acuerdo con Guitart (2002) el proceso de
formacion de actitudes es el resultado de la interrelacion entre el alumno o aprendiz, sus
factores internos como la edad o el nivel, los factores externos y la experiencia directa sobre
el hecho al que se muestra la actitud.

Cuando este término se enlaza con las matematicas, surgen las llamadas actitudes
hacia las matematicas y las actitudes matematicas. EI primer concepto hace referencia a la
actitud, y sobre todo el componente afectivo-emocional, presentes en las matematicas y es el
que cobrara importancia en este proyecto. El segundo concepto hace referencia al modo de
utilizar las competencias relacionadas con las matematicas (Hidalgo et al., 2004) (Bazan &
Aparicio, 2006).

Un componente clave en cuanto se habla de actitudes hacia las matematicas son las
creencias matematicas (Villa et al., 2023). Este concepto hace referencia al conocimiento
basado en las propias experiencias y el autoconcepto gque se tiene de uno mismo con respecto
a esta rama de conocimiento.

Tal y como dice la conocida divulgadora Clara Grima (Perla, 2017), las matematicas
tienen “mala fama” en especial en las etapas superiores de educacién. Sin embargo, estudios
que versan sobre la actitud matematica en Educacion Primaria en Espafia revela unas
conclusiones muy interesantes.

En primer lugar, la mayoria de ellos apuntan y concuerdan en que la posible mala
fama, miedo o ansiedad que un principio caracterizaba a la imagen de las matematicas no es
algo que los alumnos tengan predispuestos ni estd presente a lo largo de toda la etapa
(Corzart, 2014; Fenandez, 2018; Mato et al., 2014; Hidalgo et al., 2004). Sin embargo, se
difiere en el curso limite entre las actitudes matematicas positivas y negativas. Todos estos
estudios citados previamente concuerdan que las matematicas presentes en el primer y
segundo ciclo de primaria -1°, 2°, 3° y 4°- no suponen una fuente de ansiedad, aburrimiento o
miedo para los alumnos. Es mas, son consideradas como una asignatura divertida.

10
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Sin embargo, Kazelskis (2020) apunté que es a partir del segundo curso del segundo
ciclo - 4° de Primaria- cuando se empezara a formar un vinculo interdependiente entre la
actitud mostrada a las matematicas y el rendimiento académico. Asi, si se presenta un
decrecimiento del rendimiento académico esperado, algunas actitudes negativas como el odio
empiezan a nacer. Por otro lado, a través de sus investigaciones Mato (2014), Hidalgo y sus
colaboradores (2004) describen la existencia de una relacion proporcional entre la presencia
de actitudes negativas con respecto la edad o curso escolar. Observaron que segun se ascendia
en la etapa escolar hasta la educacién superior, las actitudes negativas se hacian més presentes
entre los alumnos llegando a su punto mas algido en la Educacién Secundaria.

También, para la comprension de este posible rechazo en los niveles superiores, se
debe entender la presencia de unos agentes parcialmente externos a las matematicas que,
debido a sus sinergias, pueden conformar un circulo vicioso de caracter negativo que conlleve
a esa frustracion y miedo, como se ve en la Figura 1. La investigadora Ana Maroto y sus
colaboradores (2004) sefiala a los siguientes agentes: dificultad, aburrimiento, suspenso,
fatalismo, bajo dominio afectivo, desmotivacion, rechazo y dificultad.

Figura 1
[lustracion del circulo vicioso de la Percepcion Matematica.

Nota. Adaptado de Hidalgo, Maroto y Palacios (2004).

De entre estos factores destaca el dominio afectivo debido a que como se ha
mencionado anteriormente, en la esencia misma de las matematicas existe ese componente
afectivo indivisible al caracter racional que se le suele atribuir Gnicamente. Este dominio
afectivo (Hidalgo et al., 2004) esta determinado por las siguientes variables:

e Autoconcepto matematico entendido como la autopercepcion del desempefio
matematico.

11
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¢ Creencia sobre el nivel de dificultad.

e Percepcion de la utilidad de las matematicas.
e Atribucidn del éxito o fracaso.

e Influencia de los maestros que la imparten.

Debido a la variabilidad que ha acontecido en las aulas por la implementacion de las
tecnologias de la informacion y comunicacion y de las nuevas metodologias, entre todas las
investigaciones referidas a esta problematica, se pondréa el foco de atencién a aquella realizada
por Fernandez Cezar en 2018 y aquella realizada por Segarra y Julia en el 2021.

La primera de ellas refleja la existencia de un concepto llamado “matherophobia” o
“miedo hacia las matemadticas”. Este término se traduce como una tension continua y ansiedad
que afecta a la vida diaria en cuanto las matematicas se hacen explicitas en ella (Fernandez,
2018). Sin embargo, al contrario de otras investigaciones citadas con anterioridad, no
especifica la edad en que esta “matherophobia” esta presente o surge.

La segunda de ellas recoge las mismas conclusiones de las investigaciones
predecesoras nombradas con anterioridad. Sin embargo, su investigacion presentd una gran
novedad debido a que separ0 la actitud matematica en tres items para su estudio: el grado de
confianza en las aptitudes propias, la motivacion que genera las matematicas, asi como la
percepcion de su utilidad y el sentimiento de agrado que se tiene ante ellas. Mientras que el
estudio de los dos primeros items mostré una tendencia positiva superior a la prevista, el
tercer item, el agrado, se encontraba a un nivel inferior al previsto (Hidalgo el al., 2004).

Por lo tanto, sefial6 que la principal problematica en la actitud matematica era el
sentimiento de agrado de los alumnos con respecto a esta. Ademas, establecio una serie de
razones o contextos clave para reducir ese sentimiento de desagrado basadas en la creacion de
un ambiente positivo y colaborativo no limitado exclusivamente al alumnado, la actitud y
preparacion formativa y la implementacion de nuevas lineas metodoldgicas como son las
metodologias activas, a las que se dedica el siguiente apartado.

2.2.Metodologias activas

Como respuesta a estas actitudes y todas aquellas que versan sobre el resto del proceso
ensefanza-aprendizaje, el desarrollo de las competencias en el aula y el rol que cumplen los
agentes educativos en este mismo se deben destacar el uso de las llamadas “metodologias
activas”.

La principal finalidad de estas metodologias es fomentar un “aprendizaje activo”
donde el alumno sea protagonista de su propio aprendizaje en interrelacion con los demas
alumnos y de la realidad que lo rodea (Parra & Segura, 2019).

Bonwell (1991) define ese aprendizaje activo como cualquier método que fomente el
proceso de ensefianza aprendizaje de los alumnos basado en la significatividad vy

12
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funcionalidad de lo aprendido. Labrador y Andreu (2008), por su parte, afiaden y destacan la
importancia de la participacion del alumno en ese proceso.

Aunque esta definicion, comprende muchas metodologias con una serie de
caracteristicas propias que las hacen Unicas y diferentes a las demas, todas las denominadas
metodologias activas comparten un fin ultimo. Ese fin consiste en transformar a los
estudiantes para que sean activos, autonomos, reflexivos, cooperativos y responsables y sean
capaces de desarrollar sus propias estrategias (Fernandez, 2006, citado en Luelmo, 2018).

Para ello, Benito y Cruz (2007) describen cinco objetivos que persigue cualquier
metodologia activa:

e Papel activo del alumno en la construccion de aprendizaje. La educacion es la
clave en la construccidn de las personas (Sdenz, 2018). En las metodologias activas
el alumnado no es un espectador de su aprendizaje ni un agente pasivo del mismo.
Basado en un enfoque constructivista, el alumno es participe, toma decisiones y es
el principal responsable de su aprendizaje con el objetivo de promover su propia
autonomia. Este nuevo rol del alumnado cambia la relacién preestablecida entre
alumno y profesor. Mientras que el alumno, como se ha mencionado anteriormente,
adquiere un rol activo en el aprendizaje, el profesor abandona su rol tradicional de
fuente de conocimiento para adquirir el rol de guia del aprendizaje (Luelmo, 2018).

e No se aprende solo sino en interaccion con los compafieros. Aunque los
alumnos estén desarrollando su autonomia, no es sinébnimo de aislamiento del resto
de alumnos, el profesor y del entorno que le rodea. Vygotsky (Garcia, 2020), padre
de la teoria sociocultural, destacaba el papel de la interaccion con los demas en la
construccion del propio conocimiento. Las metodologias activas promueven una
interdependencia positiva basada en el trabajo en grupo. Para ello, se deben de ir
desarrollando competencias relacionadas con la vivencia en sociedad como
estrategias de resolucion de conflictos, socializacion y recepcion e intercambio de
ideas (Luelmo, 2018).

e Desarrollo de estrategias metacognitivas y el aprendizaje por competencias.
“Los alumnos que no comprenden no aprenden” (Tsai, Ouyang & Chang, 2016
citado en Parra, 2019). Previamente se ha mencionado, el papel de las metodologias
activas con la adquisicién de competencias y estrategias de caracter metacognitivo.
Esta incluye aspecto como la reflexion, planificacion monitorizacion, autocontrol,
evaluacion... Muchas de estas estrategias se encuentran presentes en el area de
matematicas en lo que autores nombran como “el desarrollo de la competencia
matematica”. Existen varias definiciones muy similares entre ellas sobre esta
competencia como es aquella presente en el informe PISA (Alsina et al., 2020). Sin
embargo, una de la méas completas y la mas sencilla la proporciona Niss (2002) que
la define como “la habilidad de entender, juzgar, hacer y usar las matematicas en
una gran variedad de situaciones y contextos”. Dentro de esta competencia se
encuentran todos aquellos conocimientos, habilidades y actitudes matematicas que
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forman parte del curriculo de la educacion en general y la Educacion Primaria en
especifico y que a su vez Bishop (1988) agrupo y dividié en cuatro actividades
matematicas esenciales: contar, localizar, medir y explicar.

e Interaccion con el entorno. Dewey (1995) afirma que la educacién como parte y
vehiculo de la cultura debe de estar vinculada a las necesidades de la sociedad. Asi,
todos los aspectos que se desarrollan en la educacion — competencias, estrategias,
situaciones...- deben partir de la realidad social en la que se enmarca. De la misma
manera y tal y como apunta Paenza (2019), también debe tener una aplicacion en la
vida cotidiana.

Bajo estas caracteristicas y estos objetivos, actualmente, en el area de las matematicas,
han surgido nuevas propuestas didacticas y metodologias con una mayor o menor eficacia e
incidencia cada una. Se ha de resaltar que algunas de estas tienen un marcado caracter
transversal al no ser solamente exclusivas de esta area sino aplicables e incluso procedentes
de otras ramas de conocimiento. Sin embargo, algunas por su concepcion y caracteristicas
resultan propias del aprendizaje de las matematicas.

Algunos ejemplos de metodologias activas que se han implementado en esta area es el
Método Singapur, el Método ABN -Algoritmo Basado en NUmeros-, ABP -Aprendizaje
Basado en Proyectos- (Martin et al., 2020) ... Mas alla de estos “nuevas metodologias”, una
de ellas cobra especial relevancia debido a su presencia a lo largo de la historia de la
educacién y a la poca relevancia que se le ha proporcionado especialmente en las
matematicas: “el Aprendizaje Basado en Juegos” (Solas et al., 2023).

2.3.Aprendizaje Basado en Juegos

El juego y su accion, jugar, forma parte de la naturaleza misma y es inherente al ser
humano y a cualquier aprendizaje que realice en su vida. A través de ellos se aprenden, se
interiorizan contenidos, se desarrollan competencias clave para la vida, se practica la correcta
gestion de sentimientos como el miedo al fracaso o al error, se establecen estrategias
esenciales para una socializacion... En resumen y siguiendo la obra “Homo Ludens” de
Huizinga, el juego es un elemento vertebrador de la cultura, asi como un vehiculo de la misma
(Reyes, 2021).

Sin embargo, ¢qué se considera como juego o jugar? Para empezar, jugar y juego no
son necesariamente sinGnimos, aunque comparten una misma raiz. Jugar es considerado como
cualquier actividad que implique un caracter ladico caracterizado por la posibilidad de
eleccion o libertad dada por aquel que lo experimenta. Por otro lado, el juego es la manera en
que se formaliza la accion en la realidad implicando la existencia de unos objetivos y /o0 metas
méas o0 menos explicitas y un sistema de reglas predeterminado (Marczweski, 2015 citado en
Borras, 2022).

Dentro de esta definicion es importante destacar las caracteristicas que el juego posee
y que estan descritas en lo que Huizinga acufié como “el circulo magico”. Este concepto hace
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referencia a seis pilares basicos que marcan la accion de jugar y por tanto del juego (Cornella
et al., 2020):

¢ Voluntariedad entendida como libre eleccion de jugar.

e Existencia de reglas.

¢ Gran relevancia de las decisiones tomadas por el jugador.
e Autonomia dentro del juego.

e El error es posible.

e Carécter ludico.

A estas caracteristicas del juego descritas por Huizinga, se deberia afiadir aquellas
descritas por Caillois (2001) en su ensayo “Man and the Sacred ” donde a través de un analisis
y critica al planteamiento previo de Hiuzinga afiade las siguientes caracteristicas:

e Existencia de un espacio- tiempo determinados.
e Separacion del juego con respecto a la rutina.

Por ultimo, también es destacable hacer mencién a las caracteristicas que un juego
debe tener para poder ser utilizado como recurso didactico en el aula (Solas et al., 2023):

o Ser de fécil uso de acuerdo con las capacidades y habilidades de los jugadores.

e Tener un propdsito y/u objetivo preestablecido y que este sea tangible.

e La experiencia de juego debe ser Gnica para cada jugador basada en las decisiones
tomadas por él mismo.

Asi una vez se ha descrito qué es lo que se define como juego, ya se podria ahondar en
esta metodologia. EI Aprendizaje Basado en Juegos, también conocido por sus siglas ABJ en
espafnol y GBL -Game Based in Learning- en inglés es una metodologia que consiste en la
aplicacion de esos juegos en el proceso de ensefianza aprendizaje y, por tanto, en el &mbito
educativo (Zabala et al., 2020). En otras palabras, el ABJ consiste en aprender jugando (Pyle,
2018).

Normalmente y debido a la introduccion de las nuevas tecnologias de la comunicacion
e informacién, a veces se suele limitar este concepto a los juegos digitales. Mas, aunque esta
variedad de juegos esté cobrando gran relevancia actualmente adquiriendo tanta
significatividad como los materiales tangibles (Martin, 2020), tal como también menciona
Plass (2015) no hay que olvidar el papel que han jugado, juegan y jugaran los juegos
analogicos. Siendo la virtud la utilizacion de ambas plataformas enfocadas al objetivo
especifico que se pretende alcanzar.

Tal y como menciona Cornella (2020), la gran variedad de posibilidades y opciones
sin limite que nos ofrece esta metodologia hace que sea complicado de sintetizar, clasificar y
diferenciar con otras metodologias activas similares que poseen el juego como elemento clave
para el desarrollo de las mismas. De entre esas metodologias, destaca la gamificacion.
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El limite entre ABJ y gamificacion es difuso. En algunas ocasiones, se han utilizado
indistintamente como sinénimos. Sin embargo, varios autores han concluido una serie de
diferencias entre ambas metodologias (Zabala et al., 2020; Cornella et al., 2020; Greipl et al.,
2020).

Para empezar, el ABJ cuenta con un caracter especial en su relaciéon con otras
metodologias. Al contrario de otras metodologias activas que se han ido mencionado
anteriormente, no tiene autonomia propia, en otras palabras, para llevar a la practica el ABJ es
indispensable su coexistencia con otras metodologias, siendo estas activas o no. Greipl y sus
colaboradores (2020) definen a esta caracteristica como “complemento”. Ademas, otra
caracteristica que convierte en especial al Aprendizaje Basado en Juegos es su caracter
universal, transversal e interdisciplinar que abre un gran abanico de posibilidades para su
utilizacion (Borrds, 2022). Este ultimo aspecto es compartido por la gamificacion, sin
embargo, al contrario del ABJ si cuenta con autonomia propia, siendo su implementacion un
proyecto de largo plazo (Solas et al., 2023).

La gamificacion y el ABJ tienen en comun la utilizacion del juego como herramienta
para fomentar el protagonismo y la participacion del alumnado en su propio proceso de
aprendizaje (Von Gillern & Alaswad, 2016). Mas mientras que el ABJ utiliza patrones de
disefio, principios y datos para generar nuevos entornos de juego, es decir, utiliza el juego
para la consecucion los objetivos didacticos preestablecidos y la adquisicion de competencias
esenciales, la gamificacion traspasa esos limites y utiliza los elementos de ese juego fuera del
contexto de juego estructurado (Solas et al., 2023).

Marczewski (2015), Real y Yunda (2021), Hunicke y sus colaboradores (2004),
dividen los elementos del juego en tres grandes grupos:

e Dinamicas: las decisiones y el comportamiento de cada jugador en el transcurso
del juego.

e Mecanicas: las reglas basicas de las que por su disefio y planificacion esta
compuesto el juego.

e Estética y componentes: los materiales o herramientas y el disefio de los mismos
que los jugadores utilizan para poner en practica las mecanicas y dinamicas.

En resumen, como se puede observar en la Tabla 1, la gamificacién se centra en la
utilizacion a largo plazo de los elementos del juego en entorno no ladicos mientras que el ABJ
utiliza el juego como herramienta para involucrar, motivar al alumnado y alcanzar los
objetivos preestablecidos.
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Tabla 1
Diferencias entre ABJ y Gamificacion
ABJ Gamificacion
Utilizacién de los elementos del juego
Utilizacion de juegos en contextos didacticos (dindmicas, mecanicas, estética y
componentes) en contextos no ludicos
Perder es posible Perder no es una opcion
Cada juego tiene un espacio y tiempo
determinado siendo en su gran mayoria a Largo plazo
corto plazo
Aungue puede complementar o tener
Complementa a otras metodologias adheridas otras metodologias, tiene
significado propio por si mismo.
La motivacion es fomentada mediante la La motivacion es fomentada a través de un
accion de jugar sistema de refuerzos y/o recompensas

2.4. Elementos a tener en cuenta a la hora de implementar la metodologia ABJ

Greipl (2020) describe cuatro razones por las que se debe implementar el ABJ en las

aulas:

e Motivacion. En contra de las percepciones y concepciones previamente analizadas
y preestablecidas, en este caso en la rama de conocimiento de las matematicas, el
principal objetivo de esta metodologia de gran potencial es la promocion de la
motivacion en el proceso de ensefianza aprendizaje a través de los juegos
educativos (Dabbous et al., 2022). La motivacion es la principal guia del alumno
para alcanzar la meta preestablecida (Pintrich & Schunk 2006, citado en Parra
2019). Ryan y Devi (2000, citado en Solas et al., 2023) describen al ser humano
como un ser inherentemente proactivo que, a través de una motivacion intrinseca
basada en el deseo continuo de crecimiento, se impulsa a la accion continua a lo
largo de su vida. Sin embargo, para que esta naturaleza del ser humano llegue a
término es necesario la creacion de una motivacion extrinseca a través de un
entorno favorable. La motivacion es una de las claves para el aprendizaje (Solas et
al., 2023). No todos disfrutan de la misma manera ni con la misma intensidad
(Bartle, 1996; citado en Solas et al., 2023). Sin embargo, son numerosos estudios e
investigaciones que indagan sobre la relacion positiva existente entre la motivacion
y el juego, en especial, en el contexto de aprendizaje-ensefianza, siendo la primera
de ellas la realizada por Lepper y Malore (1981). Todos ellos llegan a la conclusién
de que un correcto uso de juegos y sus elementos puede aumentar la motivacion
externa e interna de los alumnos. Asi y tal como menciona Dabbous y sus
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colaboradores (2022), el ABJ tiene como objetivo principal promover la motivacion
del alumno y la relacion alumno-profesor a través del uso de los juegos.

e Entorno con errores. La principal caracteristica del entorno favorable y
motivador necesario para el aprendizaje es el papel que juega el error en él.
Tradicionalmente, el error estaba catalogado bajo un estigma negativo como un
elemento penalizador y contrario al aprendizaje. Sin embargo, paulatinamente se
estd cambiando ese paradigma en busca de un aprendizaje basado en la experiencia,
la realidad y el ensayo-error. Plass (2015) enfatiza la importancia que tiene para el
alumnado el reconocimiento de los errores en un entorno seguro para un
aprendizaje real.

e Aprendizaje de contenidos y competencias. Vygosky y Piaget afirmaron en sus
multiples obras el alto valor educativo que tiene el juego en el proceso de
ensefianza aprendizaje, en especial en los mas pequefios (Cornella, 2020).
Previamente, ya se han mencionado algunos de ellos como su impacto en la
motivacion, el desarrollo de funciones ejecutivas como la atencion, el sentido de
exploraciéon y el descubrimiento a partir de un aprendizaje basado en ensayo y
error... Ambos, apuntan que el uso del juego fomenta un aprendizaje méas visual,
significativo y funcional y por ende mas duradero.

e Compromiso. Debido al rol activo y la libertad del alumno en su proceso de
ensefianza aprendizaje, es necesario que estos adquieran un compromiso constante.
Hay diferentes teorias que describen y destacan la importancia de este compromiso
como la teoria de la autodeterminacion, el modelo ARCS... (Solas et al., 2023).
Gracias a las caracteristicas del juego, en especial a su caracter ladico y
gratificante, se aumenta el nivel del compromiso (Dabbous et al., 2020). Y ese
compromiso permite conectar con lo que nos interesa (Coll,1988; Cornella et al.,
2020).

Sin embargo, a pesar de estas ventajas, autores describen una serie de posibles
dificultades que pueden afectar a la implementacién de la metodologia del Aprendizaje
Basado en Juegos.

e Falta de integracion entre el juego y el proceso de aprendizaje ensefianza. A
pesar de los numerosos estudios que versan sobre la relacién positiva y armonica
entre el juego y el aprendizaje, en especial sobre el papel que ejerce la motivacion
en cada uno de ellos y en qué manera se pueden retroalimentar, aln existen
concepciones de que el unico fin posible del juego es el entretenimiento (Solas et
al., 2023). Ademas, de limitar el juego a ese Unico objetivo, ignorando todas sus
posibles ventajas descritas anteriormente, también se limita a la poblacion infantil
bajo la falsa concepcion de que jugar es exclusivo de los nifios (UNICEF, 2018).
Greipl (2020) afirma la existencia de una relacion inversamente proporcional entre
el nivel académico y la presencia del juego en esos niveles. Asi, segun se asciende
el nivel escolar hasta la educacion superior, desciende la presencia del juego y por
tanto el uso de esta metodologia. La Educacion Primaria resulta una pieza clave
debido a que a lo largo de los seis cursos que componen esta etapa en Espafia se
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observa una transformacion, en el que se pasa del juego como principal medio de
aprendizaje caracteristico de la etapa de Educacion Infantil a la casi total
desaparicion de éste en Educacién Secundaria y superior (Solas et al., 2023)
(Cornelld et al., 2020). Se ha de destacar que en esta afirmacion se esta
generalizando cada etapa y no se niega que en varios centros educativos tienen
presente la necesidad imperante de un cambio de paradigma, manteniendo el juego
o utilizando sus elementos en Educacion Superior.

e Mal planificacion o uso de los mismos. Fruto de una investigacion, All (2014)
llegd a la conclusion de que debido a la diversidad y al amplio abanico de
posibilidades que nos presenta el ABJ, es imposible generalizar la eficacia de esta
metodologia. Aun cuando se es consciente de la importancia del juego en el
aprendizaje y se tiene la predisposicion de implementarlo de manera positiva en el
aula, pueden surgir muchos inconvenientes como resultado de la puesta en practica.
En esta linea también versa Dabbous (2022) al sefialar que la mayoria de los
fracasos de esta metodologia son causados por una mala planificacion o uso de
estos. Greipl (2022) por su parte destaca algunos momentos clave en la
planificacion y ejecucion que repercuten en la aplicacion final. Por un lado, destaca
la importancia de adecuar el nivel de dificultad y la presentacion del juego al nivel
de los jugadores. Este concepto fue acufiado por Csikszentmihalyi (1996) como
“Flow” o “flujo” y trata de explicar la capacidad del jugador para aprender jugando
de manera ladica recalcando la importancia de que la dificultad del juego se
encuentre “fluyendo” entre los niveles de frustracion -el juego es muy confuso o
dificil- y aburrimiento -juego muy facil- no llegando a alcanzar ninguno de los dos
niveles anteriormente mencionados (Solas et al., 2023). Por otro lado, Greipl (2022)
también destaca la importancia de no abusar del juego debido al efecto
contraproducente de una sobreestimulacién y /o pérdida del sentido de la novedad
que genera la implementacion del juego.

e Grandes ratios. El nimero elevado de alumnos por aula limita la libertad para la
implementacion del juego en el aula (Solas et al., 2023). En primer lugar, dificulta
la planificacion del mismo. Como se ha mencionado anteriormente, la planificacion
es crucial para llevar el juego al aula, cuando mas alumnos haya mas facil es
encontrar niveles de capacidades totalmente dispares a las que el juego se debera
adaptar sin que el flujo percibido por cada jugador se vea alterado. En segundo
lugar, el control que se debe seguir del juego se vuelve mas dificil, aumentando las
posibilidades de que el objetivo especifico que se busca con el juego se diluya.

Antes de concluir este apartado, se debe resaltar la ausencia de la mencion tanto en
ventajas como inconvenientes de las consecuencias que tiene el juego en el rendimiento
académico. Como se ha mencionado anteriormente, no es posible generalizar la eficacia de la
metodologia debido a la diversidad de la misma y la posible presencia de variables extrafias
que podrian afectar al resultado (All, 2014). De esta manera, se pueden encontrar estudios
refutados que afirman que el ABJ aumenta el rendimiento académico, asi mismo como otros
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que no reflejan ningn efecto positivo e incluso algunos que marcan un descenso en el mismo
(Dabbous et al., 2022).

Tabla 2
Ventajas e inconvenientes expuestos en la implementacion del ABJ
Ventajas Inconvenientes
Fomenta la motivacién del alumnado Concepcidn errénea de la relacién entre
juego aprendizaje
Satisface necesidades Se debe planificar detalladamente para un
buen uso del mismo
Creacion de un entorno donde el error es Las ratios dificultad la implementacion y
posible y aceptable control del juego

Como se observa en la Tabla 2, son numerosas las ventajas que tiene la aplicacion de
la metodologia del Aprendizaje Basado en Juegos y el juego en si mismo en las aulas. Por
otro lado, sus inconvenientes son menos numerosos y pueden ser reducidos a través de una
buena planificacién y uso del juego. (Qué pasaria si vinculasemos esas ventajas del
Aprendizaje Basado en Juegos al area de las mateméticas?

3. Propuesta De Intervencion
3.1.Presentacion y contextualizacion de la propuesta

Se expone a continuacién una propuesta de secuencia didactica basada en la
utilizacion del Aprendizaje Basado en Juegos en los distintos bloques de contenidos presentes
en el tercer ciclo de Educacion Primaria -5° y 6° de Primaria- del area de matematicas.

Este programa ha sido disefiado en base a la legislacion vigente en Educacion Primaria
de la Comunidad de Madrid siendo las siguientes las leyes las mas relevantes a nivel nacional
y autonémico:

e Ley Orgénica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica
2/2006, de 3 de mayo, de Educacion. Boletin Oficial del Estado. 30 de diciembre de
2022, nam. 340, paginas 122868 a 122953.

¢ Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo, por el que se establecen la ordenacion y las
ensefianzas minimas de la Educacion Primaria. Boletin Oficial del Estado. 2 de
marzo de 2022, nim. 52

e Decreto 61/2022, de 13 de julio, del Consejo de Gobierno, por el que se establece
para la Comunidad de Madrid la ordenacion y el curriculo de la etapa de Educacién
Primaria. Boletin Oficial de la Comunidad de Madrid, 18 de Julio de 2022), nam.
169, paginas de 115 a 126
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Sin embargo, con ligeras modificaciones se podria poner en practica en otras
comunidades autbnomas o paises y en otros niveles educativos adaptando los elementos
curriculares presentes.

Ademas de la adquisicion de competencias propias del curriculo las cuales se
especificaran posteriormente, el objetivo principal de esta propuesta compuesta por 13 juegos
es aumentar la motivacion e interés del alumnado y subsanar las posibles actitudes y
concepciones negativas en esta area. Se parte bajo la idea de que el alumno sea el maximo
protagonista en su proceso de ensefianza aprendizaje a traveés de programas practicos y
dindmicos.

Cabe destacar que a pesar de que en el presente documento se presentan las
actividades y juegos como una unidad conjunta y cohesionada y debido al caracter especial de
la metodologia ABJ, todos los elementos presentes pueden ser utilizadas de manera individual
como parte fundamental de otra programacion basada en cualquier otra metodologia como la
clase magistral o el Aprendizaje Basado en Problemas.

3.2.Intervencién en el aula
3.2.1. Objetivos

Los objetivos son “los logros que se espera que el alumnado haya alcanzado al
finalizar la etapa y cuya consecucion esta vinculada a la adquisicion de las competencias
clave” (Real Decreto 157/2022). En esta propuesta se buscard la consecucion de los
siguientes:

e Objetivos de Etapa

A continuacion, se presenta el objetivo de etapa que se trabajara en la siguiente
propuesta. La totalidad de los objetivos que se esperan alcanzar y que aparecen en el Real
Decreto 157/2022 se encuentran recogidos en el Anexo 1 “Objetivos de Etapa”

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

o ¢) Adquirir habilidades para la resolucion pacifica de conflictos y la
prevencion de la violencia, que les permitan desenvolverse con autonomia en
el ambito escolar y familiar, asi como en los grupos sociales con los que se
relacionan.

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

¢ Objetivos Especificos de la propuesta
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Como se ha mencionado previamente el principal objetivo es la modificacion y /o
creacion de las actitudes matematicas fomentando una actitud positiva y libre de estigmas.
Otros objetivos son:

o

@)

O

3.2.2.

Aumentar la motivacién e interés del alumnado.
Subsanar las posibles actitudes y concepciones negativas en esta area.

Elaborar y seleccionar las estrategias Optimas utilizando los conceptos
matematicos.

Establecer conexiones o relaciones entre distintos conceptos matematicos.

Competencias y contenidos

En el Real Decreto 157/2022 se recogen, describen y definen las competencias clave
como, “desemperios que se consideran imprescindibles para que el alumnado pueda
progresar con garantias de éxito en su itinerario formativo, y afrontar los principales retos y
desafios globales y locales.”. En el Anexo 2: “Competencias clave” se pueden encontrar
definida cada competencia clave junto a sus operadores descriptivos de Educacion Primaria.
A lo largo de la propuesta se desarrollaran las siguientes competencias clave:

e Competencia en comunicacion linglistica

©)

Expresa hechos, conceptos, pensamientos, opiniones o sentimientos de forma
oral, escrita, signada o multimodal, con claridad y adecuacién a diferentes
contextos cotidianos de su entorno personal, social y educativo, y participa con
respeto en interacciones de comunicacion, tanto para intercambiar informacion
y crear conocimiento como para construir vinculos personales

Comprende, interpreta y valora textos orales, escritos, signados o multimodales
sencillos de los &mbitos personal, social, y educativo, con acompafiamiento
puntual, para participar en contextos cotidianos para construir conocimiento.
Pone sus practicas comunicativas al servicio de la convivencia, la gestion
dialogada de los conflictos y la igualdad de derechos de todas las personas,
para favorecer un uso eficaz y no discriminatorio de los diferentes sistemas de
comunicacion.

e Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria

o

Utiliza, de manera guiada, algunos métodos inductivos y deductivos propios
del razonamiento matematico en situaciones conocidas, y selecciona y emplea
algunas estrategias para resolver problemas reflexionando sobre las soluciones
obtenidas.

Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar algunos de los
fendmenos que ocurren a su alrededor, con uso de herramientas e instrumentos
adecuados, planteandose preguntas y realizando experimentos sencillos de
forma guiada.

Interpreta y transmite los elementos mas relevantes de algunos métodos y
resultados cientificos, matematicos y tecnoldgicos de forma clara y veraz,
utilizando la terminologia cientifica apropiada, en diferentes formatos (dibujos,
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diagramas, graficos, simbolos...) y aprovechando de forma critica y
responsable la cultura digital para compartir y construir nuevos conocimientos.

o Participa en acciones fundamentadas cientificamente para promover la salud y
preservar el medio ambiente y los seres vivos.

e Competencia digital

o Participa en actividades y/o proyectos escolares mediante el uso de
herramientas o plataformas virtuales que le permitan construir nuevo
conocimiento, comunicarse, trabajar en grupo, y compartir datos y contenidos
en entornos digitales restringidos y supervisados de manera segura y
responsable ante su uso.

o Se inicia en el desarrollo de soluciones digitales sencillas y sostenibles
(reutilizacion de materiales tecnoldgicos, programacion informatica por
bloques, robotica educativa...) para resolver problemas concretos o retos
propuestos de manera creativa, solicitando ayuda en caso necesario.

e Competencia personal, social y de aprender a aprender

o Es consciente de las propias emociones, ideas y comportamientos personales y
emplea estrategias para gestionarlas en situaciones de tension o conflicto,
adaptandose a los cambios y armonizandolos para alcanzar sus propios
objetivos.

o Reconoce y respeta las emociones y experiencias de los demas, participa
activamente en el trabajo en grupo, asume las responsabilidades individuales
asignadas y emplea estrategias dirigidas a la consecucién de objetivos
compartidos.

o Reconoce el valor del esfuerzo y la dedicacion personal para la mejora de su
aprendizaje y adopta posturas criticas en procesos de reflexién guiados.

o Planea objetivos a corto plazo, utiliza estrategias de aprendizaje autbnomo y
participa en procesos de autoevaluacion y evaluacion conjunta, reconociendo
sus limitaciones y sabiendo buscar ayuda en el proceso de construccion del
conocimiento.

e Competencia emprendedora

o Reconoce necesidades inherentes a los retos que debe afrontar y elabora ideas
originales, utilizando destrezas creativas y tomando conciencia de las
consecuencias y efectos que las ideas pudieran generar en el entono, para
proponer soluciones valiosas que respondan a las necesidades detectadas.

o Crea ideas planifica tareas, colabora con otros y en equipo, valora el proceso
realizado y el resultado obtenido para llevar a cabo iniciativas de
emprendimiento, y considera la experiencia como una oportunidad para
aprender.
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Tabla 3
Tabla Resumen de las Competencias Clave con sus Operadores Descriptivos
Competencias Clave Operadores Descriptivos
Competencia en comunicacion linguistica (CCL) CCL1, CCL2, CCL5
Competencia matematica y competencia en ciencia, STEAML1, STEAM2, STEAM4,
tecnologia e ingenieria (STEAM) STEAM5
Competencia digital (CD) CD3, CD5
Competencia personal, social y de aprender a aprender CPSAAL, CPSAAS3, CPSAA4,
(CPSAA) CPSAA5
Competencia emprendedora (CE) CEl, CE3

En la misma ley - el Real Decreto 157/2022 - se define las competencias especificas.
Atendiendo al mismo se trabajan las siguientes competencias del area matematica.

¢ 1° Interpretar situaciones de la vida cotidiana, proporcionando una representacion
matematica de las mismas mediante conceptos, herramientas y estrategias, para
analizar la informacion més relevante.

e 2° Resolver situaciones problematizadas, aplicando diferentes técnicas, estrategias
y formas de razonamiento, para explorar distintas maneras de proceder, obtener
soluciones y asegurar su validez desde un punto de vista formal y en relacion con el
contexto planteado.

e 3° Explorar, formular y comprobar conjeturas sencillas o plantear problemas de
tipo matematico en situaciones basadas en la vida cotidiana, de forma guiada,
reconociendo el valor del razonamiento y la argumentacion, para contrastar su
validez, adquirir e integrar nuevo conocimiento.

o 4° Utilizar el pensamiento computacional, organizando datos, descomponiendo en
partes, reconociendo patrones, generalizando e interpretando, modificando y
creando algoritmos de forma guiada, para modelizar y automatizar situaciones de la
vida cotidiana.

e 5% Reconocer y utilizar conexiones entre las diferentes ideas matematicas, asi como
identificar las matematicas implicadas en otras &reas o en la vida cotidiana,
interrelacionando conceptos y procedimientos, para interpretar situaciones y
contextos diversos.

e 6° Comunicar y representar, de forma individual y colectiva, conceptos,
procedimientos y resultados matematicos, utilizando el lenguaje oral, escrito,
grafico, multimodal y la terminologia apropiados, para dar significado vy
permanencia a las ideas matematicas.

e 7° Desarrollar destrezas personales que ayuden a identificar y gestionar emociones
al enfrentarse a retos matematicos, fomentando la confianza en las propias
posibilidades, aceptando el error como parte del proceso de aprendizaje y
adaptandose a las situaciones de incertidumbre, para mejorar la perseverancia y
disfrutar en el aprendizaje de las matematicas.
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¢ 8° Desarrollar destrezas sociales, reconociendo y respetando las emociones, las
experiencias de los demas y el valor de la diversidad y participando activamente en
equipos de trabajo heterogeneos con roles asignados, para construir una identidad
positiva como estudiante de matematicas, fomentar el bienestar personal y crear
relaciones saludables.

En la Tabla 4 se puede observar la relacion entre las competencias especificas y los
descriptores operativos de las competencias clave especificados previamente.

Tabla 4
Tabla representativa de la relacion entre las competencias especificas y las competencias
clave

Competencias especificas Descriptores operativos con el que se relaciona
1 STEM1, STEM2, STEM4, CPSAAS5, CE1, CE3
2

STEM1, STEM2, CPSAA4, CPSAAS5, CE3
3 CCL1, STEM1, STEMZ2, CD3, CD5, CE3
4 STEML1, STEM2, STEM3, CD3, CD5, CE3.
5

STEML1, STEM3, CD3, CD5, CC4.

6

CCL1, CCL3, STEM2, STEM4, CD5, CE3.
7 CCL5, STEM3, CPSAAL, CPSAAS3.
8 STEM5, CPSAAL, CPSAA4, CPSAAS, CEs.

Por ultimo, los saberes basicos se definen en el Real Decreto 157/2022 como
“aquellos conocimientos, destrezas y actitudes que constituyen los contenidos propios de un
area o ambito y cuyo aprendizaje es necesario para la adquisicion de las competencias
especificas”. En el Decreto 61 / 2022 de la Comunidad de Madrid se organizan estos valores
en seis bloques diferenciados:

- NuUmeros y Operaciones.

- Medida.

- Geometria.

- Algebra.

- Estadistica y probabilidad.
- Actitudes y aprendizaje.

Se ha de destacar que la gran mayoria de saberes basicos actitudinales se encuentran
en este Ultimo bloque. Atendiendo a esta clasificacion y a su concrecion en el Decreto
61/2022, los saberes basicos que se trabajaran en la siguiente programacion se exponen en la
Tabla 5.
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Tabla s

Tabla recopilatoria de los saberes basicos de la presente propuesta

Saberes Basicos

Conocimientos

Destrezas

Numeros y Operaciones

e NUmeros enteros y racionales.

e Fracciones y decimales para expresar
cantidades.

e Potencia como producto de factores
iguales. Cuadrados y cubos.

e Sistema de numeracion de base diez.

o Relaciones entre las operaciones
aritméticas: aplicacion en contextos cotidianos.

e Relacién de divisibilidad: mdaltiplos vy
divisores

Numeros y Operaciones

e Estrategias de calculo mental
nameros naturales, fracciones y decimales

e Estrategias de factorizacion en numeros
primos.

o Estrategias de resolucion de operaciones
aritméticas (con numeros naturales, decimales y
fracciones), aplicando jerarquia de operaciones,
con flexibilidad y sentido.

e Aplicacién de las relaciones que genera
en las operaciones.

con

e Relacion entre fracciones sencillas, e Resolucion de problemas relacionados
decimales y porcentajes. con el consumo y con el dinero: precios, intereses
y rebajas.
Medida Medida
e Unidades convencionales del Sistema e Unidades adecuadas para  medir

Métrico Decimal, tiempo y grado (angulos) en
contextos de la vida cotidiana

o Relacién entre el sistema métrico decimal
y el sistema de numeracion decimal.

longitudes, objetos, angulos y tiempos: seleccion
Yy Uuso.

e Estrategias de comparacion y ordenacién
de medidas, expresadas de forma simple o
compleja, de la misma magnitud, aplicando las
equivalencias entre unidades.

Geometria

e Figuras geométricas en objetos de la vida
cotidiana:  identificacion y  clasificacion
atendiendo a sus elementos (caras, angulos,
aristas, vértices en los tridimensionales) y a las
relaciones entre ellos.

e Vocabulario geométrico:  descripcion
verbal de los elementos y las propiedades de
figuras geométricas.

o Propiedades de figuras geométricas:
exploracion mediante materiales manipulables.

e Transformaciones mediante giros,
traslaciones y simetrias en situaciones de la vida
cotidiana: identificacidn de figuras transformadas,
generacion a partir de patrones iniciales y
prediccion del resultado.

Geometria

e Técnicas de construccion de figuras
geométricas por composicion y descomposicion,
mediante materiales manipulables.

e Descripcion de posiciones y movimientos
en el primer cuadrante del sistema de
coordenadas cartesiano.

e Semejanza en situaciones de la vida
cotidiana: identificacion de figuras semejantes,
generacion a partir de patrones iniciales y
prediccion del resultado

e Calculo de areas y perimetros de figuras
planas y volimenes
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Algebra Algebra

e Estrategias de identificacion,
representacion y prediccion razonada de términos
a partir de las regularidades en una coleccion de
nameros, figuras o imagenes.

Estadistica y probabilidad Estadistica y probabilidad

¢ Conjuntos de datos y gréaficos estadisticos e Estrategias para la realizacion de un
de la vida cotidiana: descripcion, interpretacion y | estudio estadistico sencillo: formulacion de
analisis critico. preguntas recogida, registro y organizacion de
e Graficos estadisticos sencillos (diagrama | datos cualitativos y cuantitativos procedentes de
de barras, diagrama de sectores, histograma, etc.): | diferentes experimentos (encuestas, mediciones,
representacion de datos mediante recursos | observaciones...).  Tablas de  frecuencias
tradicionales y tecnoldgicos y seleccion del mas | absolutas y relativas: interpretacion.
conveniente. e Relacién y comparacién de dos conjuntos
e Medidas de centralizacién (media, moda | de datos a partir de su representacion grafica:
y mediana): interpretacion, calculo y aplicacién. | formulacion de conjeturas, analisis de la
e Medidas de dispersion (rango): calculo e | dispersion y obtencion de conclusiones.
interpretacion. e Calculo de probabilidades en
experimentos, comparaciones o investigaciones
en los que sea aplicable la regla de Laplace:
aplicacion de técnicas basicas del conteo.

Actitudes

Actitudes y aprendizaje

¢ Valoracion de la superacion, del esfuerzo, del triunfo y aceptacion del error en el aprendizaje.
Estrategias de mejora de la constancia y el sentido de la responsabilidad hacia el aprendizaje de las
matematicas.

o Flexibilidad cognitiva, adaptacion y cambio de estrategia en caso necesario. Valoracién del
error como oportunidad de aprendizaje.

e Respeto por las producciones matematicas de los demas.

e Aplicacién de técnicas sencillas de colaboracion para el trabajo en equipo y estrategias para la
gestion de conflictos, promocidn de conductas adecuadas.

e Valoracion de la contribucion de las matematicas a los distintos d&mbitos del conocimiento
humano.

3.2.3. Temporalizacién

Como se ha mencionado anteriormente en las caracteristicas del ABJ, esta
metodologia activa posee una caracteristica Unica entre el resto que es la necesidad de la
presencia de otra para que esta sea totalmente efectiva. Por esta razén, se ha escogido el
“Aprendizaje a través de Estaciones de Aprendizaje” como metodologia base sobre la que se
sustenta el ABJ. Los juegos y la nueva metodologia seran especificados posteriormente en el
apartado de desarrollo de las actividades.

27

u



¢Quién dijo que las matematicas tienen que ser aburridas?: Propuestas de actividades para el aula de Primaria

La duracién de la siguiente secuencia sera de cuatro dias con estaciones rotativas que
varian cada hora y media. Se debe resaltar que esta temporalizacion seréd de caracter flexible
atendiendo al ritmo de trabajo, al nivel de dificultad o cualquier otra circunstancia que pudiese
acontecer. A continuacién, la Figuras 2, 3 y 4 presentan una propuesta de secuenciacion

contextualizada a inicios de junio del afio de 2025.

Figura 2

Temporalizacion prevista para la secuencia didactica

ol

JUNIO

-::" .e

» *

Cada sesion se temporalizara siguiendo las recomendaciones de las siguientes Figuras

3y4:

Figura 3

D L M X ‘ J ‘ v
1
3 4 5 6 7 8
Sesion 1 Sesion2 | Sesion 3 | Sesion 4
] 10 n 12 13 14 15
17 18 19 20 21 22
23 24 25 26 27 28 29

Temporalizacion especifica de cada sesion

vy

/]

Lunes Martes Miércoles Jueves
Namero mixto. Uno Negativo.
:Quién da més? Un. dos. tres Saca la carta. Saca la carta.
9:00-10:30 | ¢~ . ) ! i Stop matematico.| Stop matematico.
éfQuién es ese responda otra L s
. Triomino. Triomino.
namero? vez.
Construimos el | Construimos el | Namero mixto. Caida libre.
10:30 - 12:00 volumen. volumen. éQuién da mas? Among us.
} : Escape dela Escape de la éQuién es ese Trigngulosy
mazmorra. mazmorra. naimero? nameros.
12:00 - 12:30 R EC RE o
Caida libre. Uno Negativo.
Sacala cartd. Among us Un, dos,tres
12:30:14:00 |Stop matematico. mong us. o Eleccién libre
s TriGngulos y responda otra
Triomino. .
nameros. vez.
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Figura 4
Temporalizacion especifica de cada sesion con los logos de los juegos

Martes Miércoles Jueves
9:00 - 10:30 3 CINO '
=2 moe o e
Gonsirustares imstrustores | O8 (0DQGRHES
del R IXT.C
10:30-12:00 [ o vemen L et Tes G 15
:,w_“]\ SCA " —t - e
IHAZMORRA | “SMAzMORRA EEumERD)
12:00 - 12:30 R EC RE o
12:30:14:00 ' @ Gong 15| 29 | JNO),|  Eleccién libre

3.2.4. Desarrollo de las actividades

Previamente a la explicacion y descripcion de los siguientes trece juegos se ha de
destacar varios aspectos a tomar en cuenta. En primer lugar, y como se ha mencionado
anteriormente en las caracteristicas del ABJ, esta metodologia se utiliza siempre en conjunto a
otra. En esta programacion a la que nos referiremos a partir ahora como “Maths Games”, se
ha propuesto, como ya se ha indicado, el uso de la metodologia de Aprendizaje a través de
Estaciones de Aprendizaje.

A rasgos generales, se basa en la creacion de varios espacios diferenciados en el aula
denominados estaciones de aprendizaje donde a traves de diferentes actividades, los alumnos
trabajan en pequefios grupos por un tiempo predeterminado por el docente. Pasado ese
tiempo, los grupos que se encuentran en cada estacion rotan hasta que todos hayan pasado por
todas las estaciones de aprendizaje (Rada, 2018).

Los juegos disefiados y elegidos para que conformen las estaciones de trabajo se
pueden dividir en dos grupos: juegos basados en la creacion del conocimientos y juegos
basados en la perfeccion y repaso de las competencias. En la siguiente tabla -Tabla 6- se
puede observar los juegos propuestos atendiendo a estos dos grupos.

Tabla 6
Seleccion de juegos de la secuencia didactica
Juegos basados en la creacion de Juegos basados en el repaso y desarrollo de
conocimientos competencias
Constructores del volumen Caida libre
¢Quién es ese numero? Tridbmino Matematico
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Los numeros mixtos Escape de la mazmorra
Among us Tridngulos y nimeros
Saca la carta

Stop Matematico
¢Quién da mas?
Un, dos, tres responda otra vez

UNO Negativo

Cada estacion de aprendizaje estara compuesta por uno de los juegos nombrados en la
tabla anterior. Cada grupo de trabajo dispondra del “menu del nivel” - Figura 5-. Este consiste
en un papel donde deberan de tachar aquellas estaciones por las que han pasado y anotar los
resultados obtenidos. A nivel individual cada alumno tiene el “menu del jugador” -Figura 6-
en el que anotardn su propia experiencia en cada juego. Una vez han completado
satisfactoriamente todas las estaciones de aprendizaje, se considerara como superada las
jornadas Maths Games y, por lo tanto, la secuencia didactica.

Figura 5
llustracion de tres menus del nivel

Mena del nivel

Mend del nivel

.
||
g

Amongus  Gouwrdumar Triomieos UMY Codabre

Mena del nivel
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Figura 6
[lustracion del men( de jugador

Meni de jugador

Nombre Clase

Apellidos Juego

»Qué es lo que mas me +Qué es lo que menos
ha gustado del juego? me ha gustada?

\ £Qué he aprendido?

Day al juego la siguiente puntuacion

OGRS

Por ultimo, se ha de destacar que el disefio y maquetacion de los siguientes juegos esta
plenamente basado en el modelo del Disefio Universal para el Aprendizaje o DUA a partir se
sus siglas. En rasgos muy generales, el DUA consiste en la planificacion y disefio de
materiales o situaciones educativas para todos, basados en la flexibilidad en la seleccién de
los elementos que lo componen y la accesibilidad universal (Pastor, 2013).

Tabla 7
Descripcion del juego “Constructores del volumen”

Nombre del Juego: Constructores del volumen

Ndmero de Jugadores: 1-6 jugadores

Desarrollo:

Se puede jugar en solitario o en equipo. El juego estd compuesto por unos cubos
magnetizados de diferentes colores y una serie de cartas en las que se muestran poliedros
construidos completamente con los cubos. Para iniciar el juego se debe colocar las cartas
encima de la mesa dividiéndolas segun el cddigo de color que representa el nivel de
dificultad -siendo el rojo el nivel mas dificil, el amarillo el nivel intermedio y el verde el
nivel facil-.

Siguiendo esta premisa, el jugador -o el equipo- deberd elegir una carta y construir el
poliedro mostrado en la misma en menos de un minuto marcado por el reloj de arena que el
equipo rival ha colocado en el momento en el que han escogido la carta.

Cuando el tiempo concluya, el equipo rival realizara una de las siguientes preguntas:
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- “;Qué volumen tiene?”
- “;Cudantos cubos de X color hay?”
- “/Qué porcentaje de cubos de color X hay?”

Si acierta la pregunta ganaran los puntos correspondientes al nivel de dificultad de la tarjeta
escogida y sera el turno del siguiente equipo. Gana el jugador o equipo que tenga mas
puntos.

Rojo- Nivel Dificil Amarillo - Nivel Intermedio Verde- Nivel Facil

3 puntos 2 puntos 1 punto

Atencidn a la Diversidad:

Como se ha mencionado anteriormente, el disefio de todos los juegos ha sido estrechamente
calculado para que sea accesible para todo el alumnado. Para ello, la medida mas destacable
es la implementacion de distintos niveles de dificultad a libre eleccion del jugador. Ademas,
las cartas pueden ser sustituidas en cualquier momento por cubos de menor tamafio que
reflejen en tres dimensiones el poliedro que se debe construir.

Materiales:
e Cubos.
e Tarjetas de construcciones.

e Reloj de arena.

Tabla 8
Descripcion del juego

113

¢ Quién es ese numero?”

Nombre del Juego: ;Quién es ese nUmero?

Numero de Jugadores: 3 jugadores

Desarrollo:

Se barajan las cartas y se colocan boca abajo. Dos de los jugadores cogen una carta cada uno
colocandosela en la frente para que los demas jugadores lo vean, pero €l no. Ningun jugador
puede decir en alto que carta tiene el jugador contrario. El jugador que no ha cogido carta y
que es el Unico que conoce las dos cartas descubiertas, debe decir la operacion y resultado de
esta teniendo como operadores los numeros del resto de jugadores. Por ejemplo:
“multiplicacion, 15”.

De esta manera, cada jugador con carta debe adivinar su nimero teniendo en cuenta la carta
del otro jugador y la operacién y el resultado revelado por el otro jugador. Una de la
estrategias que se puede seguir es realizar la operacion contraria. Por ejemplo, si es una suma
el jugador adivinara el numero como resultado de una resta. El jugador que sea mas rapido en
adivinar correctamente su numero gana y se intercambian los puntos. Las operaciones
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aritméticas entre las que se pueden elegir son las siguientes:
e Suma.
e Resta.
e Multiplicacion.
e Division.
e Potencia*.

*En esta operacion, se debe especificar cual de los dos jugadores es el exponente.

Atencidén a la Diversidad:

Como se ha mencionado anteriormente, el disefio de todos los juegos ha sido estrechamente
calculado para que sea accesible para todo el alumnado. En este caso, se otorga libertad al
alumno de elegir la temética y como alternativa a la emisién de la respuesta oral se permite el
uso de una pizarras blancas o papel y boligrafo para anotar la respuesta.

Materiales:

e Tarjetas de nimeros o baraja de cartas.

Tabla 9
Descripcion del juego “L0S nUmeros mixtos”

Nombre del Juego: Los niUmeros mixtos

Ndmero de Jugadores: + de 3 jugadores

Desarrollo:

Los alumnos se han convertido en fracciones con el mismo denominador. Cada alumno
escribe en los post- it una fraccién con un denominador previamente establecido menor al
numero de jugadores y lo ensefia al resto. El juego empieza con la formacion del mayor
namero de fracciones posibles sumando o restando las fracciones de los jugadores
disponibles.

Tras ello, se deben agrupar formando unidades - por ejemplo 3/3-. Durante esta parte del
juego, se van a dar cuenta que puede faltar alumnos para formar unidades completas.
Surgiendo el concepto de numero mixto. Tras esto deben probar con diferentes fracciones y
por lo tanto, diferentes agrupamientos.

Atencién a la Diversidad:

Como se ha mencionado anteriormente, el disefio de todos los juegos ha sido estrechamente
calculado para que sea accesible para todo el alumnado.

Materiales:
e Post-its.

e Boligrafos.
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Tabla 10
Descripcion del juego “Among us”

Nombre del Juego: Among us

Ndmero de Jugadores: 2-4 jugadores

Desarrollo:

Hace mucho tiempo los numeros eran diferentes. Estaban compuestos por letras. Algunos de
€s0s numeros romanos se han reunido en unas tarjetas. Sin embargo, en cada tarjeta hay un
impostor, es decir, un conjunto de letras que no son un numero romano ¢sabriais cual es?

Los significados de las letras son:
| Vv X L C D M
1 5 10 50 100 500 1000

Todo nimero romano sigue estas reglas:
- Un ndmero no se puede repetir consecutivamente mas de tres veces.
- Si hay un nimero mas pequefio a la izquierda de otro nimero es una resta
- Si hay un nimero mas pequefio a la derecha de otro nimero es una suma
- Los nimeros L, V'y D no se pueden multiplicar
- Una raya encima del numero lo multiplica por 1000

Los jugadores deberan destapar una carta y rapidamente al encontrar al impostor deberan
colocar un dedo en el impostor. El primero en acertar el impostor ganara un punto.

Este juego tiene variantes cambiando la tematica o contenido que se trabaje como pueden ser
las magnitudes...

Atencidn a la Diversidad:

Como se ha mencionado anteriormente, el disefio de todos los juegos ha sido estrechamente
calculado para que sea accesible para todo el alumnado. Las tarjetas cuentan con texturas que
cualquier alumno pueda leerlas.

Materiales:

- Tarjetas Among Us.

Tabla 11
Descripcion del juego “Caida libre”

Nombre del Juego: Caida libre

Ndmero de Jugadores: 1-8 jugadores

Desarrollo:
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El juego estd compuesto por unas tarjetas con el nombre de una transformacion
geométrica en ellas y unos recortes con forma triangular y rectangular.

Las tarjetas se deben colocar boca abajo en el centro de la mesa. A su alrededor se
estan esparcidos de manera aleatoria los triangulos y los rectangulos. Para evitar cualquier
variable que relacione al jugador con la posicion de las figuras, se recomienda que dejar caer
estas desde una pequefia altura sin alterar la posicion en la que caigan. El jugador debera
levantar una carta de transformacion y buscar sin mover las piezas un ejemplo de la
transformacion presente en la carta. Si esa transformacidn es correcta, el jugador retirara del
tablero las figuras escogidas. Gana el jugador que encuentre mas transformaciones antes de
que se acaben las figuras o no se encuentre ninguna transformacion geométrica mas.

Para aumentar la dificultad se puede afiadir figuras con diferentes formas.

Atencién a la Diversidad:

Como se ha mencionado anteriormente, el disefio de todos los juegos ha sido estrechamente
calculado para que sea accesible para todo el alumnado. Las tarjetas estdn compuestas de un
dibujo y texturas para posibilitar la lectura de las mismas.

Materiales:
e Formas geométricas iguales.

e Tarjetas de las transformaciones geométricas.

Tabla 12
Descripcion del juego “TriOminos matematicos ”

Nombre del Juego: Tridmino Matematico

Ndmero de Jugadores: 2-4 jugadores.

Desarrollo:

Este juego es una adaptacion del juego de Triominos. Para iniciar el juego se disponen las
fichas de forma triangular boca abajo y cada jugador escoge siete de ellas con las que
empezard a jugar. Cada jugador solo puede ver sus propias fichas y aquellas que estan
presentes en el tablero.

Inicia el jugador que tenga el triple -los tres nimeros iguales- méas alto. Ese jugador debe
colocar esa ficha en el centro de la mesa de juego. En cada turno los jugadores deberan
buscar entre sus fichas una que concuerde con uno de los lados libres de las fichas que se
encuentran encima de la mesa.

Sino se dispone de una ficha que jugar se debera robar una entre las piezas sobrantes. Si la
ficha robada no se pudiese colocar se pasaria el turno.

Estas fichas se pueden adaptar para diversos contenidos matematicos como la relacion entre
fracciones y numeros decimales, sumas, multiplicaciones...

Atencién a la Diversidad:
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Como se ha mencionado anteriormente, el disefio de todos los juegos ha sido estrechamente
calculado para que sea accesible para todo el alumnado. Las fichas tienen texturas en los
numeros para facilitar la lectura de las mismas.

Materiales:

e Fichas de Tridminos.

Tabla 13
Descripcion del juego “Escape de la mazmorra”

Nombre del Juego: Escape de la mazmorra

Ndmero de Jugadores: 2-4 jugadores

Desarrollo:

Se proyecta en la pizarra, el juego digital “Escape de la mazmorra™. Este consiste en un
Genially disefiado para trabajar los contenidos estadisticos. En él, los jugadores deben formar
el equipo del héroe y superar cuatro pruebas para escapar de la mazmorra.

Atencién a la Diversidad:

Como se ha mencionado anteriormente, el disefio de todos los juegos ha sido estrechamente
calculado para que sea accesible para todo el alumnado. Los textos presentes en la
presentacion poseen pictogramas para su mejor comprension.

Materiales:
- Ordenador.

- Genially.

Tabla 14
Descripcion del juego “Triangulos y numeros”

Nombre del Juego: Triangulos y nimeros

Numero de Jugadores: 2 jugadores

Desarrollo:

Los jugadores tiraran el dado un total de cinco veces y anotaran los resultados. Con esos
resultados deberan formar la mayor cantidad de tridngulos posibles. Quién consiga un mayor
numero de tridngulos ganard. Para saber si un trio de ndmeros podria 0 no formar un
triangulo simplemente se debe sumar los lados de menor longitud y que su resultado sea
mayor al lado faltante.

Utilizando la misma mecanica se puede hacer con poliedros. En este caso, los numeros
representan al nimero total de caras, de aristas y de vértices. Para comprobar el resultado se
debera poner en préactica la formula de Euler que afirma que la suma del total de caras y
veértices otorga el mismo resultado que sumar dos al nimero de aristas.
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Atencién a la Diversidad:

Como se ha mencionado anteriormente, el disefio de todos los juegos ha sido estrechamente
calculado para que sea accesible para todo el alumnado. En cualquier momento los alumnos
son libres de utilizar cualquier medio como papel y boligrafo o las regletas, por ejemplo,
como apoyo de a la hora de identificar los tridngulos o los poliedros.

Materiales:

e Dado de 10 caras.

Tabla 15
Descripcion del juego “Saca la carta”

Nombre del Juego: Saca la carta

Numero de Jugadores: 2- 6 jugadores

Desarrollo:

Este es un juego competitivo en donde gana el que responda correctamente mas rapido. Las
cartas se pondran boca abajo. Uno de los jugadores debera darle la vuelta y leer el contenido
de la tarjeta donde se encuentra un desafio matematico este puede ser un problema, una
operacion o una aplicaciéon de un concepto tedrico. Para responder deben coger el boligrafo
que se encuentra en el centro de todos los jugadores. Si enuncia una respuesta incorrecta, el
segundo mas rédpido o en su defecto el jugador que se encuentre a su derecha tendra la
oportunidad de un rebote.

Atencion a la Diversidad:

Como se ha mencionado anteriormente, el disefio de todos los juegos ha sido estrechamente
calculado para que sea accesible para todo el alumnado. Las cartas estan disefiadas con
pictogramas y material sensorial.

Materiales:
e Tarjetas con los desafios dependiendo de la tematica.

e Boligrafo.

Tabla 16
Descripcion del juego “Stop Matematico”

Nombre del Juego: Stop Matematico

Ndmero de Jugadores: 2 — 4 jugadores

Desarrollo:

En una hoja de papel se apunta las tematicas en formato tabla -por ejemplo, potencia,
fraccion irreducible, divisor del 42, multiplicacién-. Cuando inicie el turno los jugadores
tendrén que buscar un nimero o una serie de numeros que concuerden con la tematica lo méas
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rapido posible y sin mirar al compafiero. Cuando un jugador termine su serie pulsara el bot6n
del stop que marca que la ronda termind y que no se puede escribir mas.

Luego se comparan las respuestas y se contabilizan los puntos. Si estd correcto y ningun
jugador ha coincidido en esa respuesta, el jugador gana tres puntos en esa categoria. Si esta
correcto pero algun otro jugador ha escrito la misma respuesta, gana un punto. En el resto de
los casos, no se ganara ningun punto.

El vencedor de la ronda sera aquel que consiga una mayor cantidad de puntos. Tras terminar
la ronda, los jugadores deberan escoger nuevas categorias 0 mantener las tematicas previas.
Para eleccion de las mismas se debe tener en cuenta que deben de ser repuestas con varias
soluciones correctas. Por ejemplo, no sera valido “;cudl es el resultado de esta suma?”
debido a que solo existiria una respuesta correcta, pero si “Operacion cuyo resultado sea -
namero elegido-".

Atencidén a la Diversidad:

Como se ha mencionado anteriormente, el disefio de todos los juegos ha sido estrechamente
calculado para que sea accesible para todo el alumnado. En este caso, se dispone de una
adaptacion en el que se utilizan cartas de numeros y de operaciones. El jugador que necesite
esta adaptacion en lugar de escribir tendrd que buscar una respuesta entre las diferentes
opciones y colocar la tarjeta boca abajo debajo de cada categoria. Por otro lado, la regla se
puede modificar siendo que se termina cuando todos los jugadores terminen de escoger las
soluciones o cuando ellos deseen y aquel jugador que acabe el primero ganara 3 puntos extra.

Materiales:
e Papel y boligrafo por cada jugador.
e Boton del STOP.

e Tarjetas de nimeros y operaciones.

Tabla 17
Descripcion del juego “¢Quién da mas?”’

Nombre del Juego: ¢Quién da mas?

Ndmero de Jugadores: 2- 4 jugadores

Desarrollo:

Cada jugador tirara cuatro veces el dado y anotara los resultados. Si sale 10 se apunta como
0. Esos cuatro numeros seran los digitos seran el precio expresado en euros y céntimos
(decena, unidad, décima y centésima) de sus compras. Sin embargo, al comprar un objeto se
aplica un descuento del 10%, los jugadores deberan competir por ver quien consigue un
importe mayor fruto del descuento.

La cifra del descuento puede variar e incluso se puede modificar su concepto para pasar a ser
el Impuesto de Valor Afadido o IVA.
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Atencién a la Diversidad:

Como se ha mencionado anteriormente, el disefio de todos los juegos ha sido estrechamente
calculado para que sea accesible para todo el alumnado. Los alumnos disponen de material
fisico como pizarras blancas en los que pueden realizar las operaciones.

Materiales:

- Dado de diez caras.

Tabla 18
Descripcion del juego “Un, dos, tres, responde otra vez”

Nombre del Juego: Un dos tres, responde otra vez

Numero de Jugadores: 2-4 jugadores

Desarrollo:

En este juego, inspirado en el antiguo programa televisivo homoénimo, inicia al levantar una
carta en el que se especifica el tema de esa ronda como por ejemplo “los multiplos del 5.
Tras leer la prueba, se debe pronunciar la célebre frase: “Un, dos, tres, responda otra vez” y
los jugadores en su turno deberan enunciar una respuesta. Si hay algun jugador que responde
de manera incorrecta, repite una solucién o no emite respuesta es eliminado de la ronda.
Aquel jugador que no sea eliminado gana la ronda.

Si alguna ronda se vuelve excesivamente larga, se puede declarar a todos los no eliminados
como ganadores siempre en cuanto todos los jugadores coloquen un dedo dentro del circulo
del infinito. Esta mecanica consiste en un circulo que se coloca en el centro de los
participantes con el fin de evitar rondas de extrema larga duracion.

Por ultimo, algunas de las pruebas poseen un nimero finito de respuestas. Por ello, en cuanto
se agoten las respuestas todos los jugadores no eliminados ganaran la ronda.

Atencidén a la Diversidad:

Como se ha mencionado anteriormente, el disefio de todos los juegos ha sido estrechamente
calculado para que sea accesible para todo el alumnado.

Materiales:
- Cartas de los temas.

- Circulo del infinito.

39

u



¢Quién dijo que las matematicas tienen que ser aburridas?: Propuestas de actividades para el aula de Primaria

Tabla 19
Descripcion del juego “UNO Negativo”

Nombre del Juego: UNO Negativo

Ndmero de Jugadores: 2-8 jugadores

Desarrollo:

El clasico juego del UNO con algunas diferencias. En este juego se reparten 7 cartas para
cada jugador sin que el resto de los jugadores lo vean. El resto de las cartas se dejan
apartadas porque seran a partir de las cuales se robara. De este mazo se coloca una carta boca
arriba en medio de los jugadores para iniciar la partida. En cada turno, el jugador tiene que
tirar una sola carta que sea del mismo color o que tenga el mismo ndmero o simbolo -en caso
de las cartas especiales- que la carta que esta boca arriba en el medio de los jugadores.

Sin embargo, una variacion con respecto al clasico juego es que al tirar la carta el jugador
debe realizar la operacion (suma o resta) entre en nimero descubierto y el nimero que se
pretende tirar y decir en voz alta el resultado. Si al jugador se le olvida o falla la operacion
podra tirar la carta, pero debera robar otra carta. Posteriormente, el turno pasara al siguiente
jugador. Ademas de las cartas con los nUmeros enteros, también hay cartas especiales que
seran las siguientes:

e Cambio de sentido: cambia la orientacién o el sentido de los turnos.
e Prohibido: salta el turno del siguiente jugador.

e Comodin: esta carta puede ser utilizada en cualquier turno salvo si el turno ha sido
saltado. Tras utilizarlo puedes elegir el color.

e Pilla 4: el siguiente jugador debe pillar cuatro cartas a menos que tenga una carta Pi,
carta Comodin o una carta Pilla 2. En este Gltimo caso, las cartas se acumulan para el
siguiente jugador.

e Pilla 2: el siguiente jugador debe pillar dos cartas a menos que tenga una carta Pi, una
carta Comodin, una carta Pilla 4 o una carta Pilla 2. En este ultimo caso, las cartas se
acumulan para el siguiente jugador.

e Pi: tras acertar una operacion elegida por el resto de los jugadores esta carta se
transforma en una carta Comodin y se puede utilizar en el mismo turno.

El objetivo de este juego es ser el primero en quedarse sin ninguna carta.

Atencidén a la Diversidad:

Como se ha mencionado anteriormente, el disefio de todos los juegos ha sido estrechamente
calculado para que sea accesible para todo el alumnado. Las tarjetas disponen de un
componente tactil que facilita la lectura de los nUmeros.

Materiales:

e Cartas de UNO Negativo.
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3.2.5. Evaluacion

La evaluacion en Educacion Primaria se realiza de manera “global, continua y
formativa” (Decreto 61/2022) basada en la adquisicion de competencias y superacion de
objetivos. Como principal método de evaluacion se parte de la observacion sistematica
durante todo el proceso de ensefianza aprendizaje.

Como evaluacion inicial, se encuentran todas las acciones educativas previamente
ejecutadas a lo largo del curso como medio del conocimiento de las concepciones o
conocimientos previos existentes. Como evaluacién procesual, encontramos una recogida de
datos por parte del docente utilizando como instrumento principal el diario del profesor y una
autoevaluacion por parte del alumnado a través del menu del jugador. Por ultimo, como
evaluacion final, se parte de las puntaciones de cada juego que son recogidas por los propios
alumnos y de las observaciones del docente siguiendo los siguientes criterios de evaluacion
escogidos dentro de aquellos pertenecientes del area de matematicas en el tercer ciclo de
Educacion Primaria y recogidos en el Decreto 61 /2022. En el Anexo 13: “Criterios de
evaluacion” se recogen todos los criterios de esta area.

Tabla 20
Criterios de evaluacién de Maths Games

Competencias especificas Criterios de Evaluacion

1. Interpretar situaciones de la vida cotidiana,
proporcionando una representacion
matematica de las mismas mediante
conceptos, herramientas y estrategias, para
analizar la informacion més relevante.

1.2. Elaborar representaciones matematicas
que ayuden en la busqueda y eleccion de
estrategias y herramientas, incluidas las
tecnologias, para la resolucion de una
situacion problematizada

2. Resolver situaciones problematizadas,
aplicando diferentes técnicas, estrategias y
formas de razonamiento, para explorar
distintas maneras de proceder, obtener
soluciones y asegurar su validez desde un
punto de vista formal y en relacién con el
contexto planteado.

2.1. Seleccionar entre diferentes estrategias
para resolver un problema, justificando la
eleccion.

2.2. Obtener posibles soluciones de un
problema, seleccionando entre varias
estrategias conocidas de forma autonoma.

2.3. Comprobar la correccion matematica de
las soluciones de un problema y su
coherencia en el contexto planteado.

3. Explorar, formular y comprobar conjeturas
sencillas o plantear problemas de tipo
matematico en situaciones basadas en la vida

3.1. Formular conjeturas matematicas
sencillas identificando patrones, propiedades
y relaciones de forma guiada.
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cotidiana, de forma guiada, reconociendo el
valor del razonamiento y la argumentacion,
para contrastar su validez, adquirir e integrar
nuevo conocimiento.

4. Utilizar el pensamiento computacional,
organizando datos, descomponiendo en
partes, reconociendo patrones, generalizando
e interpretando, modificando y creando
algoritmos de forma guiada, para modelizar y
automatizar situaciones de la vida cotidiana.

4.2. Emplear herramientas tecnoldgicas
adecuadas en la investigacion y resolucion de
problemas

5. Reconocer y utilizar conexiones entre las
diferentes ideas matematicas, asi como
identificar las matematicas implicadas en
otras areas o0 en la vida cotidiana,
interrelacionando conceptos y
procedimientos, para interpretar situaciones y
contextos diversos.

5.1. Utilizar conexiones entre diferentes
elementos matematicos movilizando
conocimientos y experiencias propios.

6. Comunicar y representar, de forma
individual y  colectiva, conceptos,
procedimientos y resultados matematicos,
utilizando el lenguaje oral, escrito, grafico,
multimodal y la terminologia apropiados,
para dar significado y permanencia a las
ideas matematicas.

6.1. Interpretar el lenguaje matematico
sencillo presente en la vida cotidiana en
diferentes formatos, adquiriendo vocabulario
apropiado y mostrando la comprension del
mensaje.

6.2. Comunicar en diferentes formatos las
conjeturas 'y  procesos  matematicos,
utilizando lenguaje matemético adecuado.

7. Desarrollar destrezas personales que
ayuden a identificar y gestionar emociones al
enfrentarse a retos matemaéticos, fomentando
la confianza en las propias posibilidades,
aceptando el error como parte del proceso de
aprendizaje y adaptandose a las situaciones
de incertidumbre, para mejorar la
perseverancia y disfrutar en el aprendizaje de
las matematicas.

7.1. Regular las destrezas personales vy
reconocer algunas fortalezas y debilidades,
desarrollando asi la autoconfianza al abordar
nuevos retos matematicos.

7.2. Elegir actitudes positivas ante nuevos
retos matematicos, tales como la constancia y
la responsabilidad, valorando el error como
una oportunidad de aprendizaje.
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8. Desarrollar destrezas sociales,
reconociendo y respetando las emociones, las
experiencias de los deméas y el valor de la
diversidad y participando activamente en
equipos de trabajo heterogéneos con roles

8.1. Trabajar en equipo activa, respetuosa y
responsablemente, mostrando iniciativa,
comunicandose de forma efectiva, valorando
la diversidad y estableciendo relaciones
basadas en el respeto, la igualdad, la libertad

asignados, para construir una identidad
positiva como estudiante de matematicas,
fomentar el bienestar personal y crear
relaciones saludables.

y la resolucién pacifica de conflictos.

8.2. Colaborar en el reparto de tareas,
asumiendo y respetando las
responsabilidades individuales asignadas y
empleando estrategias de colaboracién
sencillas dirigidas a la consecucion de
objetivos compartidos.

Ademas de una evaluacion de las acciones de los alumnos a lo largo de la secuencia
didactica, también se busca una evaluacion de la misma. Para ello, se partird de dos puntos
de vista diferentes: la percepcién de los alumnos y la percepcién del docente a cargo de la
puesta en practica de la secuencia didactica. Para recoger la percepcion de los alumnos, en la
temporalizacion de la cuarta sesion estd programado un periodo de 15 minutos en la
finalizacion de la misma en que el alumnado exprese su experiencia. Para ello, se puede tener
de referencia las siguientes preguntas:

- ¢ QUué juego os ha parecido mas interesante?
- ¢ QUué juego os ha gustado mas / menos?

- ¢ Qué habéis aprendido?

En el caso del punto de vista del docente, todas las notas se recogen a lo largo de la
puesta en préctica de las sesiones y en la finalizacion de los mismas. En este caso, las
preguntas de referencias que el docente podria poner en préactica son:

- ¢En qué juego se ha observado que los alumnos han presentado una mayor
dificultad? ¢ En cual menos?

- ¢Cudl ha sido el grado de agrado de los alumnos percibido por el docente durante
el transcurso de las sesiones?

- Como docente a cargo del trascurso de alguna de las sesiones, ¢cual ha sido su
grado de satisfaccion con estas jornadas?

- ¢Laorganizacion temporal de los Maths Games ha sido la correcta?

- ¢Qué cambio, modificacion o adiccion realizaria para mejorar esta propuesta?
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4. Conclusiones

Las matematicas se encuentran estrechamente relacionadas con cualquier actividad,
accion o pensamiento humano, por lo que su aprendizaje resulta clave para la comprension,
entendimiento y supervivencia en el mundo actual.

Sin embargo, de manera paulatina y durante su proceso de ensefianza aprendizaje, se
forman las Ilamadas actitudes matematicas. Estas predisposiciones de caracter cognitivo-
afectivo repercuten de manera positiva 0 negativa a este proceso, segun las experiencias de los
estudiantes.

En ese periodo de creacion e interiorizacion de las actitudes resulta clave la etapa del
tercer ciclo de Educacidn Primaria, puesto que es la que apuntan varios estudios (Corzart,
2014; Fernandez, 2018; Mato et al., 2014; Hidalgo et al., 2004; Fernandez, 2018) como el
origen de las actitudes matematicas de caracter negativo, aunque evidentemente se vayan
acrecentando mas en etapas superiores.

Para evitar o modificar esas falsas convicciones se deben tratar de usar metodologias
que motiven al estudiante y le ayuden a disfrutar mas con el proceso como son las
metodologias activas. Aunque existe una gran diversidad dentro de este conjunto, la
caracteristica mas esencial y, por tanto, su objetivo principal es el fomento del aprendizaje
activo. En otras palabras, hacer que el propio alumnado sea el protagonista y participante en
su propio aprendizaje y no un espectador. De entre ellas, destaca el Aprendizaje Basado en
Juegos. Esta metodologia, diferente a la gamificacion y la ludificacién, propone el uso de los
elementos del juego en las aulas aprovechando sus caracteristicas ludicas y motivadoras.

En la presente propuesta se han disefiado y presentado diferentes ejemplos de juegos,
asi como una secuenciacion en el uso de los mismos, con los cuales se desarrollan varias
competencias presentes en el curriculo del tercer ciclo de Educacion Primaria y cuyo principal
objetivo es tanto desarrollar las propias competencias, como encender el motor de la
motivacion que es lo que mueve el proceso de ensefianza aprendizaje.

En cuanto a la realizacion del trabajo, el descubrimiento de esta metodologia ha
representado un aprendizaje significativo, con un gran potencial para ser implementado en las
aulas de Educacién Primaria. Ademas, la investigacion previa sobre las actitudes matematicas
ha sido gratificante, ya que, al surgir la idea de este Trabajo de Fin de Grado, se partia de
concepciones negativas escuchadas durante el periodo de précticas, las cuales se mencionan
en la introduccidn. Sin embargo, el analisis de los estudios revisados ha mostrado que estas
opiniones no son predominantes en toda la etapa de Educacién Primaria y, lo mas importante,
pueden ser modificadas con esfuerzo y dedicacion.

“La matematica pura es el mejor juego del mundo. Es mas absorbente que el ajedrez.
Apuestas mas que en el péker y dura mas que el Monopoly. Es gratis. Se puede jugar en
cualquier lado, Arquimedes lo hacia en una bafiera”.

Richard Trudeau, matematico.
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Citado en UNICEF, 2020

5. Limitaciones del trabajo

A la hora de planificar y disefiar la presente propuesta se han presentado ciertas
barreras que han condicionado su elaboracion, ejerciendo un gran cambio sobre el producto
final.

En primer lugar, se encuentra la falta de oportunidad de implementar de manera
practica los Maths Games en un contexto real. Aunque es cierto que el periodo de tiempo
destinado a la elaboracién de este Trabajo de Fin de Grado ha sido compartido con la
duracién de las préacticas en las aulas de Educacion Primaria, las programaciones del tercer
ciclo del area de matemaéticas del centro educativo estaban predisefiadas bajo la metodologia
EMAT sin la posibilidad de una posible modificacion a gran escala.

Por otra parte, otra limitante ha sido la falta de tiempo que ha imposibilitado la posible
creacion de mas recursos materiales y la realizacion de un estudio previo de las concepciones
matematicas en el tercer ciclo de Educacion Primaria, con su posterior analisis comparativo
entre la predisposiciones previas y posteriores al estudio.

Por ultimo, como ultima barrera se encuentra la falta de demasiados estudios actuales
que versen sobre las actitudes matematicas en Educacion Primaria en Espafia, especialmente
tras la pandemia del virus Covid-19 y su consecuente confinamiento. La educacién en ese
tiempo estuvo marcada por las clases online y los grupos burbuja que afectaban en mayor o
menor medida no solo al acceso a ciertos recursos de caracter tangible o manipulativo, sino
que también otros factores esenciales para el proceso de ensefianza y aprendizaje como la
socializacion entre iguales entre otros.

6. Futuras lineas de trabajo

Con el proposito de que este Trabajo de Fin de Grado pudiese ser la base de futuros
estudios o propuestas relacionadas con las concepciones matematicas o el Aprendizaje
Basado en Juegos en Educacion Primaria, a continuacion, se detallaran algunas posibles lineas
de trabajo a futuro que en su mayoria estan intimamente relacionadas con las limitaciones
previamente presentadas.

La primera linea de trabajo seria la aplicacion de esta metodologia a través de la
organizacion y puesta en préactica de los Maths Games en algln centro educativo. De esta
manera, y a través de la evaluacion de la misma propuesta, se observarian facilmente los
puntos fuertes que se deben de fortalecer y los puntos debiles de la misma que se deben de
eliminar o al menos reducir. Del mismo modo, se podrian hacer visibles algunas barreras no
esperadas en su disefio y organizacion con el fin de eliminarlas y que todos los alumnos
puedan disfrutar de la propuesta.

Por ir un paso mas alla, se podria realizar un estudio basado en un anélisis
comparativo de la implementacion de estos juegos en Educacion Primaria a través de su
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puesta en préactica en diferentes grupos e incluso diferentes centros educativos. En este caso,
la clave de este analisis seria la motivacion de los alumnos con respecto a las matematicas.

Siguiendo esta linea de la realizacién de una investigacion, se encuentran los posibles
estudios que se pueden llevar a cabo con respecto a las actitudes matematicas en el tercer
ciclo de Educacién Primaria siendo incluso posible extender la franja de edad a los estudios
superiores como la Educacion Secundaria que es cuando se incrementan estas actitudes
matematicas de caracter negativo.

Finalmente, como ultima linea de trabajo propuesta seria la formacion para equipos
docentes y futuros profesionales de la educacién sobre esta metodologia dando un especial
énfasis en el area de matematicas, mas no limitandola a la misma.
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8. Anexos

8.1. Anexo 1: Objetivos de Etapa

Los siguientes elementos han sido extraidos del Ley Organica 3/2020, de 29 de

diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.
Boletin Oficial del Estado. 30 de diciembre de 2022, nim. 340, paginas 122868 a 122953.

a)

b)

d)

f)

9)

h)

)

k)

Conocer y apreciar los valores y las normas de convivencia, aprender a obrar de
acuerdo con ellas de forma empatica, prepararse para el ejercicio activo de la
ciudadania y respetar los derechos humanos, asi como el pluralismo propio de una
sociedad democratica.

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

Adquirir habilidades para la resolucion pacifica de conflictos y la prevencién de la
violencia, que les permitan desenvolverse con autonomia en el ambito escolar y
familiar, asi como en los grupos sociales con los que se relacionan.

Conocer, comprender y respetar las diferentes culturas y las diferencias entre las
personas, la igualdad de derechos y oportunidades de hombres y mujeres y la no
discriminacién de personas por motivos de etnia, orientacion o identidad sexual,
religion o creencias, discapacidad u otras condiciones.

Conocer y utilizar de manera apropiada la lengua castellana y, si la hubiere, la
lengua cooficial de la comunidad auténoma y desarrollar habitos de lectura

Adquirir en, al menos, una lengua extranjera la competencia comunicativa basica que
les permita expresar y comprender mensajes sencillos y desenvolverse en situaciones
cotidianas.

Desarrollar las competencias matematicas bésicas e iniciarse en la resolucion de
problemas que requieran la realizacion de operaciones elementales de calculo,
conocimientos geométricos y estimaciones, asi como ser capaces de aplicarlos a las
situaciones de su vida cotidiana.

Conocer los aspectos fundamentales de las Ciencias de la Naturaleza, las Ciencias
Sociales, la Geografia, la Historia y la Cultura.

Desarrollar las competencias tecnoldgicas basicas e iniciarse en su utilizacion, para
el aprendizaje, desarrollando un espiritu critico ante su funcionamiento y los
mensajes que reciben y elaboran.

Utilizar diferentes representaciones y expresiones artisticas e iniciarse en la
construccion de propuestas visuales y audiovisuales.

Valorar la higiene y la salud, aceptar el propio cuerpo y el de los otros, respetar las
diferencias y utilizar la educacion fisica, el deporte y la alimentacion como medios
para favorecer el desarrollo personal y social.

Conocer y valorar los animales més proximos al ser humano y adoptar modos de
comportamiento que favorezcan la empatia y su cuidado.
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m) Desarrollar sus capacidades afectivas en todos los @mbitos de la personalidad y en
sus relaciones con las demas personas, asi como una actitud contraria a la violencia,
a los prejuicios de cualquier tipo y a los estereotipos sexistas.

n) Desarrollar habitos cotidianos de movilidad activa autonoma saludable, fomentando
la educacidn vial y actitudes de respeto que incidan en la prevencién de los accidentes
de tréfico.
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8.2. Anexo 2: Competencias Clave

Los siguientes elementos han sido extraidos del Ley Organica 3/2020, de 29 de
diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.
Boletin Oficial del Estado. 30 de diciembre de 2022, nim. 340, paginas 122868 a 122953. Y
del Real Decreto Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo, por el que se establecen la
ordenacién y las ensefianzas minimas de la Educacion Primaria. Boletin Oficial del Estado. 2
de marzo de 2022, num. 52.

e Competencia en comunicacion linglistica (CCL)

La competencia en comunicacion linglistica supone interactuar de forma oral,
escrita, signada o multimodal de manera coherente y adecuada en diferentes ambitos y
contextos y con diferentes propdsitos comunicativos. Implica movilizar, de manera
consciente, el conjunto de conocimientos, destrezas y actitudes que permiten comprender,
interpretar y valorar criticamente mensajes orales, escritos, signados o multimodales
evitando los riesgos de manipulacion y desinformacion, asi como comunicarse eficazmente
con otras personas de manera cooperativa, creativa, ética y respetuosa.

La competencia en comunicacion linglistica constituye la base para el pensamiento
propio y para la construccién del conocimiento en todos los @mbitos del saber. Por ello, su
desarrollo esta vinculado a la reflexion explicita acerca del funcionamiento de la lengua en
los géneros discursivos especificos de cada area de conocimiento, asi como a los usos de la
oralidad, la escritura o la signacién para pensar y para aprender. Por ultimo, hace posible
apreciar la dimension estética del lenguaje y disfrutar de la cultura literaria.

e Competencia plurilingte (CP)

La competencia plurilingtie implica utilizar distintas lenguas, orales o signadas, de
forma apropiada y eficaz para el aprendizaje y la comunicacion. Esta competencia supone
reconocer y respetar los perfiles linguisticos individuales y aprovechar las experiencias
propias para desarrollar estrategias que permitan mediar y hacer transferencias entre
lenguas, incluidas las clasicas, y, en su caso, mantener y adquirir destrezas en la lengua o
lenguas familiares y en las lenguas oficiales. Integra, asimismo, dimensiones historicas e
interculturales orientadas a conocer, valorar y respetar la diversidad linguistica y cultural de
la sociedad con el objetivo de fomentar la convivencia democratica.

e Competencia matemdtica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria
(STEM)

La competencia matemética y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria
(competencia STEM por sus siglas en inglés) entrafia la comprension del mundo utilizando
los métodos cientificos, el pensamiento y representacion matematicos, la tecnologia y los
métodos de la ingenieria para transformar el entorno de forma comprometida, responsable y
sostenible.
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La competencia matematica permite desarrollar y aplicar la perspectiva y el
razonamiento matematicos con el fin de resolver diversos problemas en diferentes contextos.
La competencia en ciencia conlleva la comprension y explicacion del entorno natural y
social, utilizando un conjunto de conocimientos y metodologias, incluidas la observaciény la
experimentacion, con el fin de plantear preguntas y extraer conclusiones basadas en pruebas
para poder interpretar y transformar el mundo natural y el contexto social. La competencia
en tecnologia e ingenieria comprende la aplicacion de los conocimientos y metodologias
propios de las ciencias para transformar nuestra sociedad de acuerdo con las necesidades o
deseos de las personas en un marco de seguridad, responsabilidad y sostenibilidad.

e Competencia digital (CD)

La competencia digital implica el uso seguro, saludable, sostenible, critico y
responsable de las tecnologias digitales para el aprendizaje, para el trabajo y para la
participacion en la sociedad, asi como la interaccion con estas.

Incluye la alfabetizacién en informacion y datos, la comunicacion y la colaboracion,
la educacion mediatica, la creacion de contenidos digitales (incluida la programacion), la
seguridad (incluido el bienestar digital y las competencias relacionadas con la
ciberseguridad), asuntos relacionados con la ciudadania digital, la privacidad, la propiedad
intelectual, la resolucion de problemas y el pensamiento computacional y critico.

e Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA)

La competencia personal, social y de aprender a aprender implica la capacidad de
reflexionar sobre uno mismo para autoconocerse, aceptarse y promover un crecimiento
personal constante; gestionar el tiempo y la informacién eficazmente; colaborar con otros de
forma constructiva; mantener la resiliencia; y gestionar el aprendizaje a lo largo de la vida.
Incluye también la capacidad de hacer frente a la incertidumbre y a la complejidad;
adaptarse a los cambios; aprender a gestionar los procesos metacognitivos; identificar
conductas contrarias a la convivencia y desarrollar estrategias para abordarlas; contribuir
al bienestar fisico, mental y emocional propio y de las deméas personas, desarrollando
habilidades para cuidarse a si mismo y a quienes lo rodean a través de la
corresponsabilidad; ser capaz de llevar una vida orientada al futuro; asi como expresar
empatia y abordar los conflictos en un contexto integrador y de apoyo.

e Competencia ciudadana (CC)

La competencia ciudadana contribuye a que alumnos y alumnas puedan ejercer una
ciudadania responsable y participar plenamente en la vida social y civica, basandose en la
comprension de los conceptos y las estructuras sociales, econdmicas, juridicas y politicas, asi
como en el conocimiento de los acontecimientos mundiales y el compromiso activo con la
sostenibilidad y el logro de una ciudadania mundial. Incluye la alfabetizacion civica, la
adopcion consciente de los valores propios de una cultura democratica fundada en el respeto
a los derechos humanos, la reflexion critica acerca de los grandes problemas éticos de
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nuestro tiempo y el desarrollo de un estilo de vida sostenible acorde con los Objetivos de
Desarrollo Sostenible planteados en la Agenda 2030.

e Competencia emprendedora (CE)

La competencia emprendedora implica desarrollar un enfoque vital dirigido a actuar
sobre oportunidades e ideas, utilizando los conocimientos especificos necesarios para
generar resultados de valor para otras personas. Aporta estrategias que permiten adaptar la
mirada para detectar necesidades y oportunidades; entrenar el pensamiento para analizar y
evaluar el entorno, y crear y replantear ideas utilizando la imaginacién, la creatividad, el
pensamiento estratégico y la reflexion ética, critica y constructiva dentro de los procesos
creativos y de innovacion; y despertar la disposicion a aprender, a arriesgar y a afrontar la
incertidumbre. Asimismo, implica tomar decisiones basadas en la informacion y el
conocimiento y colaborar de manera agil con otras personas, con motivaciéon, empatia y
habilidades de comunicacion y de negociacion, para llevar las ideas planteadas a la accién
mediante la planificacion y gestién de proyectos sostenibles de valor social, cultural y
economico-financiero.

e Competencia en conciencia y expresion culturales (CCEC)

La competencia en conciencia y expresion culturales supone comprender y respetar el
modo en que las ideas, las opiniones, los sentimientos y las emociones se expresan y se
comunican de forma creativa en distintas culturas y por medio de una amplia gama de
manifestaciones artisticas y culturales. Implica también un compromiso con la comprension,
el desarrollo y la expresion de las ideas propias y del sentido del lugar que se ocupa o del
papel que se desempefia en la sociedad. Asimismo, requiere la comprension de la propia
identidad en evolucion y del patrimonio cultural en un mundo caracterizado por la
diversidad, asi como la toma de conciencia de que el arte y otras manifestaciones culturales
pueden suponer una manera de mirar el mundo y de darle forma.
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8.3. Anexo 3: Constructores de Volumen

Figuras 7y 8
llustraciones de las tarjetas del juego de “Constructores de Volumen”
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8.4. Anexo 4: Los nUmeros mixtos

Figura 9
Ejemplo del juego de los nimeros mixtos
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8.5. Anexo 5: Among Us

Figura 10
Tarjetas del juego “Among us” con diferentes tematicas
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8.6. Anexo 6: Caida Libre

Figura 11
Tarjetas del juego “Caida Libre”
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8.7. Anexo 7: Triéminos Matematicos

Figura 12
Plantilla para la creacion de fichas del juego de “Triominos”

Figura 13
Ejemplo de fichas de Triominos Clasico
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Figura 14
Ejemplo de fichas de Triominos con sumas

Figuras 15y 16
Fichas del juego de Tridnimos de fracciones y expresion decimal

61



¢Quién dijo que las matematicas tienen que ser aburridas?: Propuestas de actividades para el aula de Primaria u

8.8. Anexo 8: Escape de la Mazmorra

A continuacion, se presenta el Genially del juego “Escape de la mazmorra®”
https://view.genially.com/6643af6be38ee1001443f29c/interactive-content-escapa-de-la-
mazmorra

Figura 17
Codigo OR que da acceso al Genially “Escape de la Mazmorra™

2 El presente Genially se ha creado a partir de una plantilla de la aplicacion con el mismo nombre. Todo el
contenido de las pruebas es original y ha sido disefiado para el siguiente Trabajo de Fin de Grado. EI nombre del
perfil del Genially no coincide con el nombre de la autora de este trabajo debido a que se ha utilizado una cuenta
premium compartida con un familiar.
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8.9. Anexo 9: Saca la Carta

Figura 18

Ejemplo de cartas del juego “Saca la Carta”

¢Cudl es el perimetro
de esta figura?

2

i(Cudl es la
siguiente figura?

mAl

:Cuanto es este
angulo?

4

Si un lapiz cuesta
1,05€, ;cudnto
costaran 17
lapices?

N

¢En qué coordenas
estd el barco?
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8.10. Anexo 10: Stop Matematico
Figura 19

Ejemplo de tabla y tematicas del juego de Stop Matematicos

Ejemplo de Stop Matematico

Potencia

Mdltiplo de
122

Operacion que
un factor sea 10

Divisor del 78

Puntos

Turno 1
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8.11. Anexo 11: Un, dos, tres responda otra vez

Figura 20
Posibles tematicas del juego “Un, dos, tres responda otra vez”

Multiplos del 2

Ve sumando 33 empezando desde el 0

NUmeros primos

Partiendo desde 20 decid nUmeros cada vez mds pequefios

Potencias con base 2

Operaciones que sumen 144

NUmeros entre 3y 4
Cuadrilateros

Fracciones equivalentes a 5/4
Divisores de 70

Multiplicaciones que den 300

Medidas iguales a 500 m

Figuras de revolucidon observables

NUmeros con 3 decenas de millar
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8.12.
Figura 21

Anexo 12: Uno Negativo

Cartas especiales del Uno Negativo

QIDI

Figura 22

Pilla 4

Tras haber jugado esta carta el
siguiente jugador deberd robar cuatro
cartas a no ser que puedan tirar ofra
carta Pilla 2 y Pilla 4 o Comodin. El
nimero de carfas a robar es
acumulable.

Comodin

Al utilizar esta tarjeta,el jugador podra
jugar esta carta en ese turno y cambiar
el color a su eleccién.

Tarjeta Pi

El jugador que quiera utilizar esta carta
deberé respond + te a una
operacién escogida por el resto de
jugadores. Tras esto se podra ufilizar en
un comodin en el mismo curso.

Cartas del Uno Negativo

De cualquier color

Pilla 2

Tras haber jugado esta carta el
igui jugador deberda robar dos
cartas a no ser que puedan tirar ofra
carta Pilla 2, Pilla 4 o Comodin. El
nimero de cartas a robar es
acumulable.

Al tirar esta carta, se salta el turno del
siguiente jugador

- Cambio de sentido

Al tirar esta carta, el sentido en el que
se realizan los turnos cambia de
direccién.
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8.13.

A continuacion, se muestran los criterios de evaluacion del tercer ciclo de Educacion
Primaria del area de matematicas recogidos en el Decreto 61/2022, de 13 de julio, del Consejo
de Gobierno, por el que se establece para la Comunidad de Madrid la ordenacién y el

curriculo de la etapa de Educacion Primaria.

Tabla 21

Anexo 13: Criterios de evaluacién

Criterios de evaluacion del tercer ciclo en el area de matematicas.

Area de matematicas- Tercer ciclo

Competencias especificas

Criterios de Evaluacidn

1. Interpretar situaciones de la vida cotidiana
proporcionando una representacion
matematica de las mismas mediante
conceptos, herramientas y estrategias, para
analizar la informacion mas relevante.

1.1. Comprender problemas de la vida
cotidiana a través de la reformulacién de la
pregunta, de forma verbal y grafica.

1.2. Elaborar representaciones matematicas
que ayuden en la busqueda y eleccion de
estrategias y herramientas, incluidas las
tecnologias, para la resolucion de una
situacion problematizada.

2. Resolver situaciones problematizadas,
aplicando diferentes técnicas, estrategias y
formas de razonamiento, para explorar
distintas maneras de proceder, obtener
soluciones y asegurar su validez desde un
punto de vista formal y en relacién con el
contexto planteado.

2.1. Seleccionar entre diferentes estrategias
para resolver un problema, justificando la
eleccion.

2.2. Obtener posibles soluciones de un
problema, seleccionando entre  varias
estrategias conocidas de forma autonoma.
2.3. Comprobar la correccion matematica de
las soluciones de un problema y su
coherencia en el contexto planteado.

3. Explorar, formular y comprobar conjeturas
sencillas o plantear problemas de tipo
matematico en situaciones basadas en la vida
cotidiana, de forma guiada, reconociendo el
valor del razonamiento y la argumentacion,
para contrastar su validez, adquirir e integrar
nuevo conocimiento.

3.1. Realizar conjeturas  matematicas
sencillas, identificando patrones, propiedades
y relaciones de forma guiada.

3.2. Dar ejemplos de problemas a partir de

4. Utilizar el pensamiento computacional,
organizando datos, descomponiendo en
partes, reconociendo patrones, generalizando
e interpretando, modificando y creando
algoritmos de forma guiada, para modelizar y
automatizar situaciones de la vida cotidiana.

situaciones cotidianas que se resuelven
matematicamente.

4.1. Modelizar situaciones de la vida
cotidiana utilizando, de forma pautada,
principios  basicos  del  pensamiento
computacional.

4.2. Emplear herramientas tecnoldgicas
adecuadas en la investigacion y resolucion de
problemas.

5. Reconocer y utilizar conexiones entre las

5.1. Utilizar conexiones entre diferentes
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diferentes ideas matematicas, asi como
identificar las matematicas implicadas en
otras areas o0 en la vida cotidiana,
relacionando conceptos y procedimientos,

elementos matematicos movilizando
conocimientos y experiencias propios.

5.2. Utilizar las conexiones entre las
matematicas, otras areas y la vida cotidiana
para resolver problemas en contextos no
matematicos.

para interpretar situaciones y contextos
diversos.

6. Comunicar y representar, de forma
individual y grupal, conceptos,

procedimientos y resultados matematicos,
utilizando el lenguaje oral, escrito y grafico,
y la terminologia apropiados, para dar
significado y permanencia a las ideas
matematicas

6.1. Reconocer lenguaje matematico sencillo
presente en la vida cotidiana adquiriendo
vocabulario especifico basico.

6.2. Explicar ideas y procesos matematicos
sencillos, los pasos seguidos en la resolucion
de un problema o los resultados matematicos,
de forma verbal o grafica.

7. Desarrollar destrezas personales que
ayuden a enfrentarse a retos matematicos,
fomentando la confianza en las propias
posibilidades, aceptando el error como parte
del proceso de aprendizaje y adaptandose a
las situaciones de incertidumbre, para
mejorar la constancia y disfrutar en el
aprendizaje de las matematicas

7.1. Regular las destrezas personales y
reconocer algunas fortalezas y debilidades,
desarrollando asi la autoconfianza al abordar
nuevos retos matematicos.

7.2. Elegir actitudes positivas ante nuevos
retos matematicos, tales como la constancia y
la responsabilidad, valorando el error como
una oportunidad de aprendizaje.

8. Desarrollar destrezas sociales,
reconociendo y respetando a los comparieros
y participar en equipos de trabajo para
fomentar un adecuado desarrollo personal y
social.

8.1 Trabajar en equipo activa, respetuosa y
responsablemente, mostrando iniciativa,
comunicandose de forma efectiva, valorando
la diversidad y estableciendo relaciones
basadas en el respeto, la igualdad, la libertad
y la resolucién pacifica de conflictos.

8.2. Colaborar en el reparto de tareas,
asumiendo y respetando las
responsabilidades individuales asignadas y
empleando estrategias de colaboracion
sencillas dirigidas a la consecucion de
objetivos compartidos

Nota: Adaptado del Decreto 61 /2022
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