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Resumen.  

El trabajo tiene como objetivo diseñar y fundamentar una propuesta de 
intervención basada en el aprendizaje a través del juego, orientada al desarrollo de la 
autoestima matemática en el alumnado del tercer ciclo de Educación Primaria. Para ello, 
se analizan los factores emocionales y motivacionales implicados en el aprendizaje 
matemático, así como la relación entre la autoestima y el rendimiento académico. 
Asimismo, se examinan las principales ventajas del empleo del juego más allá de su 
función lúdica, destacando su eficacia para favorecer la comprensión y el afianzamiento 
de los contenidos matemáticos, además de promover el desarrollo emocional del 
alumnado. Partiendo de esto, se trabaja a través de metodologías activas, concretamente 
mediante el Aprendizaje Basado en el Juego y el Aprendizaje Cooperativo, con el 
propósito de promover un rol activo, participativo y autónomo en el alumnado. En este 
punto, se diseña una propuesta de intervención que incorpora dinámicas lúdicas, 
orientadas a la comprensión del error como oportunidad de aprendizaje y al 
fortalecimiento de un autoconcepto matemático positivo. De esta manera, se concluye 
que el juego constituye un recurso didáctico valioso y eficaz para abordar, no solo 
contenidos matemáticos, sino aspectos socioafectivos vinculados al aprendizaje. 

   
Palabras clave: Autoestima matemática; Educación Primaria; Aprendizaje basado 

en juego; Educación emocional; Autoconcepto matemático.  

 
Abstract.  

The aim of this study is to design and justify an intervention proposal based on 
learning through play, aimed at developing mathematical self-esteem among students in 
the third cycle of elementary school. To this end, the study analyzes the emotional and 
motivational factors involved in mathematics learning, as well as the relationship 
between self-esteem and academic performance. Likewise, the main advantages of 
using play beyond its recreational function are examined, highlighting its effectiveness 
in fostering the understanding and consolidation of mathematical content, as well as 
promoting student's emotional development. Building on this, the study employs active 
methodologies, specifically Game-Based Learning and Cooperative Learning, with the 
aim of fostering an active, participatory, and autonomous role among students. At this 
point, an intervention proposal is designed that incorporates playful activities aimed at 
understanding mistakes as learning opportunities and at strengthening a positive 
mathematical self-concept. Thus, it is concluded that play constitutes a valuable and 
effective teaching resource for addressing not only mathematical content but also 
socio-emotional aspects linked to learning.  

 

Keywords: Mathematical self-esteem; Elementary education; Game-Based 
Learning; Emotional education; Mathematical self-concept.  
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1.​ INTRODUCCIÓN 
 

1.1.​Justificación 
 

La enseñanza de las matemáticas se enfrenta a grandes desafíos en la actualidad, 
especialmente en lo que respecta a la motivación y la percepción que los estudiantes 
tienen hacia esta materia. Esta disminución del interés generalizada se relaciona en 
algunos casos con las metodologías que se emplean para su enseñanza. La metodología 
tradicional se presenta, por lo tanto, como una experiencia de aprendizaje considerada 
por muchos aburrida, defendiendo que a través de ella se enseñan contenidos de forma 
poco significativa y desvinculada a la realidad del estudiante. Partiendo de esto, cada 
vez son más los que piensan que esta materia es difícil y que tiene poca utilidad en su 
día a día, lo que acaba desmotivándolos.  

 
La percepción que los estudiantes van construyendo sobre sí mismos en relación 

con esta materia se presenta como un factor esencial en el proceso de aprendizaje, ya 
que, en el momento en el que los alumnos comienzan a verse incapaces de entender las 
matemáticas, les comienzan a surgir miedos e inseguridades, los cuales, si se prolongan 
en el tiempo, acaban derivando en consecuencias negativas.  

 
Por ello, se pretende emplear metodologías activas, concretamente el 

aprendizaje basado en el juego (ABJ), para que el proceso de construcción y desarrollo 
de la autoestima matemática a lo largo del tercer ciclo de Educación Primaria, les 
permita aprender con una actitud positiva y motivadora, previniendo así la aparición de 
los prejuicios que presenta esta materia. Asimismo, se busca darles a los estudiantes las 
herramientas necesarias para poder desarrollar una buena autoestima matemática, 
haciéndoles sentir capaces de enfrentarse a los retos que se les proponga. 

1.2.​Objetivos  
 

1.2.1.​  Objetivo general  
 

Para abordar este problema, este trabajo tiene como objetivo general diseñar y 
fundamentar una propuesta de intervención basada en el aprendizaje a través del juego, 
orientada al desarrollo de la autoestima matemática en el alumnado del tercer ciclo de 
Educación Primaria.  
 

1.2.2.​  Objetivos específicos  
 

Dentro de los objetivos específicos encontramos:  
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OE1. Analizar el papel de los factores emocionales y motivacionales en el 
aprendizaje de las matemáticas en Educación Primaria.  

 
OE2. Examinar la relación entre autoestima matemática y rendimiento hacia la 

materia.   
 
OE3. Indagar en el potencial del aprendizaje a través del juego como recurso 

didáctico. 
 
OE4. Identificar principios metodológicos para el diseño de propuestas basadas 

en el aprendizaje a través del juego orientadas al desarrollo socioafectivo. 
  
OE5. Abordar el concepto de autoestima desde un punto de vista teórico 

analizando sus factores, niveles y actitudes asociadas, y enfatizando en su importancia 
dentro del ámbito matemático.  

1.3.​Estructura 
 

El trabajo se ha dividido en dos partes, en la primera de ellas se expone el marco 
teórico, en el que se indaga sobre la enseñanza de las matemáticas, el trabajo de la 
autoestima matemática y la importancia del uso de juego como recurso educativo. La 
segunda parte consiste en una propuesta de intervención para abordar el tema de la 
autoestima matemática en el aula de una forma lúdica y práctica. 
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MARCO TEÓRICO 
 
2.​ La enseñanza de las matemáticas en Educación Primaria 
 

La enseñanza de las matemáticas en la etapa de Primaria desempeña un papel 
fundamental dentro del proceso educativo, ya que favorece el desarrollo integral del 
alumnado, promoviendo tanto el desarrollo del pensamiento como de las propias 
capacidades. En esta línea, Ruiz (2024), señala que las habilidades adquiridas en esta 
área le proporcionan al alumnado las herramientas necesarias para poder enfrentarse a 
los desafíos que se les presentan en el mundo que les rodea. Asimismo, Rodríguez y 
Pérez (2020, citados en Merino, 2024), exponen que la enseñanza de las matemáticas no 
se basa en la simple adquisición de habilidades numéricas, sino que, se busca promover 
en el alumnado una comprensión significativa de los conceptos, con el objetivo de 
lograr un futuro académico exitoso.   

 
Concretamente, dentro del bloque del sentido numérico, Pulloquinga y Lincango 

(2023), defienden la importancia de las operaciones matemáticas básicas para la 
comprensión y la resolución de problemas en cursos posteriores, sosteniendo que, si 
presenta dificultades en las operaciones, desarrollará un aprendizaje con dificultades 
que le puede llevar al fracaso escolar.  

2.1.​Competencia matemática en el currículo 
 

Este enfoque se muestra alineado con el marco legislativo actual, en el cual, la 
Ley Orgánica 3/2020, de 29 de diciembre (LOMLOE), que modifica la Ley Orgánica 
2/2006 de Educación (LOE), reconoce el carácter instrumental y el valor propio de las 
matemáticas, así como su importante papel en la sociedad actual. Dentro de esta nueva 
ley, se destaca la importancia del aprendizaje matemático para el desarrollo del 
alumnado, ya que favorece la toma de decisiones, la realización valoraciones críticas y 
adquisición de destrezas útiles para su formación como ciudadano en la sociedad.  

 
En este sentido, no se resalta únicamente la importancia de las matemáticas, sino 

que, de igual forma, se establecen diversas orientaciones metodológicas en las que, a 
través un enfoque manipulativo y experiencial, se pretende generar curiosidad, fomentar 
la motivación y las ganas de aprender. De esta manera, se busca preparar al alumnado 
para afrontar los desafíos del siglo XXI, alcanzando los Objetivos de Desarrollo 
Sostenible planteados por las Naciones Unidas, concretamente el ODS 4. Educación de 
calidad.  

 
De igual manera, la LOMLOE establece la necesidad de emplear situaciones de 

aprendizaje como una herramienta útil para integrar los elementos del currículo, 
favoreciendo el trabajo interdisciplinar y promoviendo la reflexión, el análisis crítico, la 
formulación de hipótesis y la investigación.  
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Asimismo, con la implantación de esta nueva ley, se hace especial énfasis en la 
necesidad de un aprendizaje a través de las competencias clave, destacando la 
competencia matemática y en ciencia, tecnología e ingeniería (STEM) en la que se 
sostiene que el proceso de enseñanza- aprendizaje debe ser interdisciplinar e innovador. 
Sus descriptores se ofrecen en el Anexo 1, Tabla 1. 

 
Por otro lado, se encuentra el Real Decreto 157/2022, donde la competencia 

matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería (STEM) queda definida 
como la capacidad de comprender y transformar el mundo a través de métodos 
científicos, razonamientos matemáticos y herramientas tecnológicas. Partiendo de esta 
idea, se plantea esta competencia más allá del simple manejo de los conocimientos 
matemáticos, defendiendo la necesidad de que éstos se comprendan de manera 
adecuada.  

2.1.1.​ Saberes básicos, competencias específicas y criterios de evaluación en 
Educación Primaria 

 
En lo que respecta a los saberes básicos, el currículo los organiza en seis bloques 

estructurados alrededor del sentido numérico, sentido de la medida, sentido espacial, 
sentido algebraico, sentido estocástico y sentido socioafectivo (Anexo 1, Tabla 2). Cada 
uno de ellos engloba conocimientos, habilidades y actitudes necesarias para el 
desarrollo del sentido matemático, incluyendo desde la comprensión y representación de 
números y operaciones, hasta la identificación y el manejo de las unidades de medida, la 
asimilación de contenidos geométricos, la interpretación crítica de datos y la gestión 
emocional dentro del ámbito matemático.  

 
De esta manera, a partir de la aplicación y conexión de los diversos saberes 

básicos, se crean las competencias específicas que son evaluadas posteriormente en los 
criterios de evaluación. De acuerdo con esto, las competencias específicas en 
matemáticas (Anexo 1, Tabla 3) quedan organizadas en torno a cinco ejes: resolución de 
problemas, razonamiento y prueba, conexiones, comunicación y representación y 
destrezas socioafectivas (Beltrán-Pellicer y Alsina, 2022).  

 
-​ El eje de resolución de problemas se relaciona con las competencias 

específicas CE.M1 y CE.M2, que buscan que el alumnado entienda las 
matemáticas como una herramienta para comprender, analizar y resolver 
situaciones que se les planteen en diversos contextos.  

 
-​ El eje de razonamiento y prueba se vincula a la competencia CE.M3, que 

destaca la necesidad de que el alumnado se enfrente a diversas situaciones 
siendo capaz de expresar la lógica que ha empleado. Asimismo, se asocia a 
la CE.M4. que hace referencia al pensamiento computacional, a través del 
cual se busca que el alumnado organice información, identificando patrones 
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y estableciendo generalizaciones, para así interpretar, modificar y crear 
diversos algoritmos para resolver situaciones de la vida cotidiana.  

 
-​ El eje de conexiones se enlaza con la competencia específica CE.M5. que 

enfatiza el hecho de relacionar las diversas ideas tanto dentro como fuera de 
las matemáticas, favoreciendo así a un aprendizaje significativo que perdure 
en el tiempo.  

 
-​ El eje de comunicación y representación queda vinculado con la 

competencia CE.M6. que destaca la importancia de ambos procesos para el 
aprendizaje de las matemáticas, sosteniendo que a través de la 
comunicación, se comparten ideas mediante la interacción, el diálogo y la 
representación, que permiten expresar las imágenes de los objetos o las 
relaciones matemáticas.  

 
-​ El eje de destrezas socioafectivas se relaciona con dos competencias 

específicas CE.M7. y CE.M8 en las que se destaca el hecho de mostrar el 
plano emocional, a través de la creación de situaciones de aprendizaje que 
promuevan el desarrollo de actitudes y creencias que concuerden con la 
visión que se busca fomentar de las matemáticas.  

 
Finalmente, se ordena el “Perfil competencial de salida del alumnado de la 

Educación Básica” a partir de los descriptores operativos relacionados con las 
competencias específicas. Este perfil se utiliza para definir las competencias clave y se 
basa en el conjunto de competencias fundamentales que el alumnado debe alcanzar al 
finalizar cada una de las etapas educativas, lo cual le permita poder manejarse en los 
diversos ámbitos y situaciones de la vida (Bolívar, 2022) (Anexo 1, Figura 1). 
 

2.2.​Metodologías activas en la enseñanza de las matemáticas 
 

En la educación actual, los docentes se encuentran con el desafío de abordar la 
enseñanza de los conceptos matemáticos de forma atractiva para el alumnado, tratando 
así de aumentar la motivación y el interés que éstos presentan hacia la materia. Por ello, 
resulta esencial encontrar estrategias que permitan relacionar el aprendizaje abstracto 
con experiencias concretas y manipulables, de manera que el alumnado pueda construir 
sus conocimientos y comprender los conceptos matemáticos en profundidad (Aroca 
et al., 2024). 

 
Según Valero y González (2020), la enseñanza tradicional matemática lleva 

estando presente en nuestro sistema educativo desde mucho tiempo atrás. Sin embargo, 
la sociedad ha ido avanzando, al igual que las nuevas tecnologías y métodos de 
enseñanza en el aula, por lo que estos autores plantean la reflexión de si el método 
tradicional continúa siendo la manera más adecuada de enseñar esta materia. Esto se 
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debe a que, en este tipo de enseñanza, el docente se encarga de impartir los 
conocimientos, mientras que el alumnado adopta una posición pasiva, lo cual provoca 
que el aprendizaje se base principalmente en la memorización y repetición de 
contenidos, generando en ocasiones dificultades en el aprendizaje.  

 
Ante esta situación, se proponen las metodologías activas las cuales plantean un 

cambio, destacando el hecho de situar al alumnado en el centro del proceso de 
aprendizaje, favoreciendo así a su participación activa y el desarrollo de diversas 
habilidades (Landívar et al., 2025). Partiendo de esto, al igual que en otras áreas, 
algunas de las principales metodologías activas con las que se trabajan las matemáticas 
en primaria son el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ), el Aprendizaje Cooperativo y 
el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP).  

  
En lo que respecta al Aprendizaje Basado en el Juego, autores como Vygotsky 

(1967), defienden que los juegos son la principal fuente de desarrollo de los niños, 
concretamente en la actividad simbólica. De igual forma, Piaget (1985) establece que el 
juego le permite al niño comprender y asimilar la realidad, dominarla y compensarla. 
Por lo que, a partir de estos pensamientos, el juego se convierte en un recurso poderoso 
para enseñar contenidos matemáticos de manera motivadora y significativa, despertando 
el interés del alumnado (Molina, 2025). 

 
Por otro lado, se encuentra el aprendizaje cooperativo (AC) definido por 

Fernández-Río (2014) como:   
 
Un modelo pedagógico en el que los estudiantes aprenden con, de y por otros 
estudiantes mediante un planteamiento de enseñanza-aprendizaje que facilita y 
potencia esta interacción e interdependencia positivas y en el que docente y 
estudiantes actúan como co-aprendices (p. 70).  
 
Desde esta perspectiva, a diferencia del modelo tradicional, busca ceder parte de 

la responsabilidad al alumnado, el cual construye su aprendizaje de acuerdo con la 
interacción entre iguales. En esta misma línea, Slavin (1980, citado en Moriña, 2011) 
defiende que a través del Aprendizaje Cooperativo se favorece la autoestima, se facilita 
la inclusión del alumnado y se potencian las habilidades de colaboración entre 
compañeros.  

 
Todo ello lo convierte en una metodología adecuada para la enseñanza de las 

matemáticas, dado que contribuye al desarrollo de diversas competencias, refuerza el 
clima positivo del aula y aumenta el interés, mejorando de igual forma el rendimiento 
académico del alumnado (Herrada y Baños, 2018).    

 
Asimismo, se pueden igualmente trabajar las matemáticas incorporando otras 

metodologías activas como el ABP, que propone que los estudiantes adquieran 
conocimientos de forma autónoma, pero guiados por el docente (García, 2008). Esta 
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visión se relaciona con lo que plantea Gaulin (2001), quien afirma que “cuando hablo de 
problemas o situaciones problema, yo no hablo de ejercicios…, de cosas rutinarias para 
practicar sino que hablo de situaciones donde hay que reflexionar, hay que buscar, hay 
que investigar…, donde para responder hay que pensar mucho” (p. 51). 

 
En el ABP, se trabaja a través de un desafío, problema o conflicto, en el que para 

su resolución se requiere de diversas habilidades del pensamiento (Pacheco-García y 
Cáceres-Mesa, 2024). En este sentido, Pacheco-García y Cáceres-Mesa (2024) 
defienden que esta metodología antepone la comprensión sobre la memorización, 
facilitando la integración de los conocimientos en diversos contextos y promoviendo el 
pensamiento crítico. Asimismo, se resalta el papel docente, ya que es el encargado de 
guiar al alumnado en el proceso, favoreciendo la reflexión y una buena disposición 
hacia el proceso de aprendizaje (Morales y Landa, 2004).   

 
Tras haber comentado algunas de las metodologías activas aplicadas en la 

enseñanza de las matemáticas, se destaca la necesidad de que, a través de éstas, se 
utilicen diversos materiales manipulativos. Esto se debe a que, ya desde mediados del 
siglo XX, Montessori (1964) defendía el empleo de recursos manipulativos como un 
material educativo que atrae y guía al estudiante, facilitando el desarrollo de la 
inteligencia en los niños y la comprensión de los conceptos abstractos. Posteriormente, 
Alsina y Planas (2008) establecen que la manipulación de materiales no es simplemente 
un recurso lúdico, sino que se presenta como una vía de aprendizaje que contribuye al 
proceso de enseñanza. Asimismo, añaden que este tipo de material favorece la 
autonomía del alumnado en los momentos esenciales del aprendizaje, ya que reduce la 
intervención del adulto.  

 
Teniendo en cuenta lo expuesto y partiendo de la necesidad actual que existe en 

la enseñanza de las matemáticas, las metodologías activas se presentan como un buen 
recurso para evitar la memorización y la repetición asociados a los métodos 
tradicionales, fomentando una enseñanza innovadora más participativa, en la que el 
estudiante no asume un papel pasivo, sino que posee una labor fundamental dentro del 
proceso de aprendizaje. 

2.3.​Emociones y motivación en el aprendizaje matemático en Primaria 
 

Las emociones constituyen un factor muy importante en la vida de las personas, 
ya que forman parte de nuestro día a día. Según la Real Academia Española de la 
Lengua, se define la emoción como: “la alteración del ánimo intensa y pasajera, 
agradable o penosa, que va acompañada de cierta conmoción somática”. Teniendo en 
cuenta esta definición, se establece que, partiendo del hecho de que todas las personas 
somos diferentes, ante una misma emoción se van a dar diversas reacciones.  

 
Partiendo de esto, Burgos-Macías (2024) destaca la necesidad de relacionar las 

actividades matemáticas con la educación emocional. Por ello, defiende que para que 
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los estudiantes puedan comprender y aplicar los conocimientos en esta área, es 
necesario que vivan experiencias que resulten relevantes y emocionalmente valiosas. 
Asimismo, la autora sostiene que el empleo de diversas estrategias de apoyo a nivel 
emocional en la resolución de problemas matemáticos favorece a la motivación y el 
compromiso del alumnado, además de fortalecer la confianza y la seguridad, 
disminuyendo la ansiedad.  

 
Teniendo esto en cuenta, Ochoa y Fernández (2025) destacan que las emociones, 

actitudes y creencias de los estudiantes son factores fundamentales en el aprendizaje 
matemático.  

2.3.1.​ Creencias y emociones 
 

El dominio afectivo dentro de las matemáticas ha cobrado en los últimos años 
una gran importancia en diversos estudios que tratan de explicar qué ocurre en los 
estudiantes y en los docentes en el proceso enseñanza aprendizaje. Partiendo de esto, 
McLeod (1992, citado en Gómez-Chacón, 2000) señala la existencia de dos categorías 
de creencias que parecen influir de forma directa en los estudiantes de matemáticas:  

 
•​ Creencias acerca de las matemáticas como disciplina que los estudiantes 

desarrollan: Hacen referencia a cómo los estudiantes perciben las 
matemáticas en sí, estableciendo que en estas creencias hay poca 
participación del componente afectivo, pero forma parte del contexto 
dónde se desarrolla el afecto.  

•​ Creencias del estudiante acerca de sí mismo y su relación con la 
matemática: Tienen un fuerte componente afectivo ya que incluyen 
creencias como la confianza, el autoconcepto y la causa de éxito o 
fracaso escolar (McLeod, 1989b citado en Gómez-Chacón, 2000).  

 
En definitiva, estas tres categorías muestran cómo los estudiantes no solo 

interactúan con las matemáticas desde el enfoque cognitivo, sino que también lo hacen 
desde el enfoque afectivo y social. Asimismo, Gómez-Chacón (1997, citado en Ortiz et 
al., 2018) añade que las expectativas que tienen los niños tanto de éxito como de fracaso 
influyen en la construcción de estas creencias.   

2.3.2.​ Actitudes 
 

En lo que respecta a las actitudes, Demicheli (2009) las definen como: 

Representaciones psicológicas de la influencia que ejerce cada sociedad y 
cultura sobre las personas en tanto individuos. Por un lado, son inseparables de 
los contextos que las generan, mantienen y actualizan bajo ciertas condiciones, 
pero al mismo tiempo son una expresión que articula un conjunto más o menos 
amplio de experiencias individuales únicas (pp. 95-96). 
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Asimismo, Ubillos et al. (2004) aseguran que “podemos considerar la actitud 

como la evaluación de un objeto social. En este sentido, tanto las actitudes como los 
valores suponen evaluaciones generales estables de tipo positivo-negativo” (p. 3). A 
partir de estas definiciones se establece que la actitud refleja tanto la influencia social y 
cultural, como la forma en la que las personas interpretan su entorno.  

Dentro de las actitudes, algunos investigadores como Rosenberg y Hovland 
(1960, citados por Ursini y Sánchez, 2019), consideran que están compuestas por tres 
componentes que son el afectivo, el cognitivo y el conductual. El elemento afectivo 
hace referencia a los sentimientos de agrado o desagrado hacia el objeto que provoca la 
actitud, el elemento cognitivo se basa en la forma en la que se percibe el objeto 
actitudinal a partir de los pensamientos del sujeto, y finalmente el componente 
conductual hace referencia a las formas de actuar. 

2.3.3.​ Emociones y motivación 
 

En cuanto a las emociones, Ashcraft (2002, citado en Casis et al., 2017) destaca 
el hecho de que el miedo es una de las emociones más asociadas a la ansiedad 
matemática, ya que esta se manifiesta como el temor que desarrolla el alumno hacia las 
matemáticas cuando no se considera capaz de completar una actividad, o asume que va 
a fallar al llevarla a cabo.  

En esta línea, estudios entre los que se destacan el de Del Olmo (2024), analizan 
la forma en la que se da la ansiedad matemática en primaria. Esta investigación describe 
los comportamientos que pueden derivar en la aparición de la ansiedad matemática, 
destacando el pánico, el terror y los bloqueos mentales a la hora de solucionar 
problemas matemáticos. Partiendo de esto, corrobora que esta emoción tiende a 
aumentar conforme los estudiantes avanzan en la etapa, siendo más frecuente en cursos 
superiores, por lo que confirma que no en todos los cursos se da de la misma manera. A 
partir de esto, se presenta la motivación escolar como una herramienta para contrarrestar 
la ansiedad y el miedo hacia las matemáticas.  

La motivación escolar se entiende según Morón (2011) como un proceso 
psicológico que determina la actitud del alumno hacia todo lo que ocurre en el ámbito 
escolar. Por tanto, posee un papel esencial en la vida de los estudiantes, tanto a nivel 
académico como a nivel personal, ya que, si encuentran la motivación necesaria en el 
proceso de aprendizaje, comenzarán a creer más en sí mismos y, por tanto, serán 
capaces de enfrentar mejor los retos que se les presenten (Guo et al., 2023, citado por 
Rodríguez y Pérez, 2024). De igual manera, la motivación que posean va a influir 
también en su rendimiento académico y en su bienestar emocional (Eccles y Wigfield, 
2002, citado por Pérez, 2024). A partir de todo esto, se establece que la ausencia de 
motivación va a afectar no solo en la forma en la que abordan la materia, sino también 
en los sentimientos que ésta les produce. 
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Asimismo, dentro de la motivación se pueden encontrar dos tipos, según 
diversos teóricos como Deci y Ryan (2000, citado por Pérez, 2024) que establecen la 
existencia de la motivación intrínseca y extrínseca. 

-​ En primer lugar, la motivación intrínseca hace referencia al deseo de llevar a 
cabo una actividad simplemente por la satisfacción y el placer que esta 
ofrece, no porque se vaya a recibir algo a cambio (Deci y Ryan, 2000, citado 
por Pérez, 2024). Asimismo, estos autores añaden que para el desarrollo de 
esta motivación la autonomía y la autodeterminación son claves. Por ello, se 
establece que, generalmente si los estudiantes están motivados 
intrínsecamente, van a estar más interesados en el proceso de aprendizaje y, 
por lo tanto, se van a esforzar más y a rendir mejor. 

 
-​ En segundo lugar, la motivación extrínseca según Pérez (2024) se presenta 

cuando se realiza una tarea porque a cambio se va a recibir un incentivo o se 
va a evitar una posible consecuencia negativa. Desde esta perspectiva, 
Skinner (1965) plantea que esta motivación, basada en la manipulación de 
estímulos externos, desempeña un papel fundamental en el aprendizaje, ya 
que las conductas se pueden incrementar o disminuir dependiendo de 
diversos factores externos. 

 
Se presenta como necesario, por tanto, establecer un equilibrio entre ambas, de 

forma que la motivación intrínseca favorezca el interés por aprender y la iniciativa del 
alumnado, mientras que la motivación extrínseca se emplee cuando el docente necesite 
reforzar o corregir alguna conducta. Con ello, se busca promover un aprendizaje integral 
de las matemáticas en el que se tenga en cuenta el compromiso del estudiante y las 
orientaciones del docente.  

Todo ello lleva a confirmar que, en el proceso de enseñanza de las matemáticas, 
va a ser esencial tener en cuenta los factores emocionales, actitudinales y 
motivacionales, de forma que se logre comprender la forma en la que los estudiantes se 
relacionan con esta materia, fomentando así una educación significativa y ajustada a las 
necesidades del alumnado.  

2.4.​El rol docente en el desarrollo del pensamiento y la confianza matemática 
 

Según Esquivel y Mejía (2025), la enseñanza de las matemáticas en Educación 
Primaria se presenta como un gran desafío para los docentes, debido en gran parte a la 
percepción generalizada de que esta materia es complicada, abstracta y que está muy 
poco vinculada a la vida diaria del estudiante. Asimismo, añade que esta mentalidad 
comienza a construirse en los primeros años y que, con el tiempo, puede derivar en 
actitudes negativas, entre ellas el rechazo a la materia. Por ello, resulta necesaria una 
transformación pedagógica que renueve las metodologías de enseñanza de las 
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matemáticas, de modo que el docente asuma un rol creativo, mediador y comprometido, 
favoreciendo así una enseñanza más inclusiva, significativa y motivadora. 

A partir de esta situación, es fundamental que el docente sea capaz de abordar 
las matemáticas mediante estrategias y metodologías variadas, generando ambientes de 
aprendizaje atractivos que permitan al alumnado comprender la utilidad real de las 
matemáticas y evitar su rechazo (Gutiérrez y Ahumada, 2020). Además, el papel del 
docente como modelo resulta esencial, ya que va a ser un referente para sus estudiantes, 
por lo que todas sus creencias, emociones y actitudes van a ser claves en el desarrollo 
del alumnado (Henriquez, 2020).  

Siguiendo este planteamiento, se reconocen diferentes roles del docente, entre 
los cuales destaca el rol facilitador, que se caracteriza por el uso de estrategias de apoyo 
para fortalecer la autoestima del alumnado, aumentar su confianza y promover su  
optimismo y la autorreflexión (Cordero, 2021). A ello, se añade  el rol planificador, ya 
que, a través de la planificación, el docente crea situaciones que buscan formar 
estudiantes reflexivos y críticos, capaces de cuestionarse la realidad en la que viven 
(Piñero, 2020). Asimismo, Edelmuth (2006, citado en Cordero, 2021) subraya la 
importancia de que los docentes generen en el aula un clima de confianza donde el 
alumnado se sienta seguro y comprenda que existen múltiples caminos para resolver un 
mismo problema. También resalta que el error no debe ser percibido como algo 
negativo, sino como una oportunidad de aprendizaje.  

Por todo lo anterior, se establece que, ante el gran desafío que supone la 
enseñanza de las matemáticas en esta etapa educativa, el docente debe asumir diversos 
roles, los cuales favorezcan a que el aprendizaje matemático sea una experiencia 
positiva, dejando atrás los prejuicios asociados a esta materia. 

 
3.​ El juego como recurso educativo en matemáticas 

3.1.​Definición y características del juego  

 
Las matemáticas son un área esencial dentro del currículo escolar por su valor 

formativo, funcional e instrumental (Sanz y Cárdenas, 2016). Partiendo de esto, se 
encuentra necesario buscar diversos recursos y estrategias que permitan llevar a cabo su 
aprendizaje de una forma sencilla y significativa. Es entonces donde se plantea el juego 
como un recurso útil en el proceso de enseñanza-aprendizaje de las matemáticas.  

Autores como Posada et al. (2005), consideran el juego como la principal 
actividad del niño, ya que se le presenta como una necesidad, permitiéndole liberar 
tensiones y afrontar situaciones nuevas, promoviendo su imaginación. Asimismo, 
Vargas et al. (2020) añaden que el juego le permite dirigir sus emociones y 
pensamientos, expresando sus necesidades e intereses. Concretamente, en relación con 
el razonamiento matemático, Aristizábal et al. (2011, citado en Aristizábal et al., 2016) 
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plantean el juego como una actividad lúdica y una estrategia didáctica conveniente en el 
aprendizaje de las matemáticas, ya que funciona de mediador entre situaciones reales y 
la matemática abstracta.  

En lo que respecta a las características que debe poseer un juego para que se 
pueda aplicar en el ámbito matemático, Sánchez (2000, citado en Chipana y Huamani, 
2019) establece que:  

●​ Deben tener reglas sencillas y un desarrollo corto: No es necesario plantear 
juegos difíciles para que el alumnado desarrolle su pensamiento matemático. 

●​ Que sea atractivo: A parte de la motivación, si el juego se presenta de una forma 
atractiva se va a tener una mejor disposición a la hora de llevarlo a cabo. 

●​ Que no sea puro azar: Los juegos permiten desarrollar diversas habilidades y 
destrezas educativas por lo que, si no dependen únicamente del azar, se va a 
favorecer el desarrollo de las capacidades lúdicas.  

●​ Juegos que el estudiante conozca: Le va a permitir aplicarlo fuera del contexto 
escolar.   

3.2.​Tipos de juego 

 
Partiendo de la definición del juego y de sus características, se han establecido 

diferentes clasificaciones de los juegos matemáticos teniendo en cuenta aspectos como 
la finalidad o la relación entre este y el desarrollo cognitivo y matemático. 

En primer lugar, Corbalán y Deulofeu (1996, citado en Edo et al., 2008) dividen 
el juego en dos categorías, teniendo en cuenta su finalidad. Por un lado, se encuentran 
los juegos de conocimiento, a través de los cuales se busca la comprensión o la mejora 
de los conceptos y los procedimientos matemáticos. Por otro lado, están los juegos de 
estrategia, en los que el alumnado debe poner en práctica diversas estrategias con el fin 
de poder resolver los problemas que se plantean. Por ello, las decisiones en este 
segundo tipo de juego dependen del jugador y no del azar (Edo, Deulofeu y Badillo, 
2006, citado en Edo et al., 2008). 

En segundo lugar, Villanueva y Claudio (2025) clasifican los juegos didácticos 
en 3 grupos.  

-​ Juegos que activan el conocimiento: Activan los conocimientos previos del 
alumnado, facilitando su participación en las actividades que requieren de 
conceptos concretos. Estos juegos se presentan en diversos formatos y se pueden 
ajustar a las distintas áreas de conocimiento.  

-​ Juegos que desarrollan los conceptos matemáticos: Estos juegos permiten al 
alumnado aprender, desarrollar y reforzar conceptos matemáticos. En ellos, el 
aprendizaje se presenta de forma más atractiva y dinámica, potenciando aspectos 
como la resolución de problemas, el pensamiento crítico y el razonamiento 
lógico-matemático.  
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-​ Juegos para adquirir destrezas: Favorecen la adquisición de diferentes aptitudes 
y destrezas que benefician el rendimiento académico, además de estimular el 
cerebro de los niños.  

3.3.​Importancia de los juegos en matemáticas  

En el proceso educativo, el juego se presenta como una herramienta útil, 
especialmente en el desarrollo de las habilidades matemáticas en la etapa de primaria. 
Esto se debe a que no se trata simplemente de una actividad destinada a la diversión y al 
entretenimiento, sino que posee un papel esencial en la adquisición de habilidades y 
conocimientos. En esta área, el juego va a permitir que el aprendizaje de diversos 
conceptos se dé de forma significativa, promoviendo la investigación y la 
experimentación en un ámbito lúdico (Bautista et al., 2018, citado por Chasipanta et al., 
2024).  

En esta línea, Villanueva y Claudio (2025) afirman que los juegos didácticos 
mejoran la comprensión de los contenidos, otorgándole autonomía al estudiante y 
favoreciendo un aprendizaje más significativo y entretenido.  

Asimismo, autores como López y Rodrigo (2011) establecen que: 

Es importante considerar al juego en su más amplio significado, como un 
recurso didáctico. Un juego bien elegido puede servir para introducir un tema, 
ayudar a comprender mejor los conceptos o procesos, afianzar los ya adquiridos, 
adquirir destreza en algún algoritmo o descubrir la importancia de una 
propiedad, reforzar automatismos y consolidar un contenido. Ayuda a los 
estudiantes a adquirir altos niveles de destreza en el desarrollo del pensamiento 
matemático. Sirve para enseñar, afianzar y encontrar la utilidad de contenidos y 
estrategias. Un juego relacionado con las matemáticas puede convertirse en una 
sesión motivada desde el comienzo hasta el final, producir entusiasmo, 
diversión, interés, desbloqueo y gusto por estudiar esta ciencia. Atiende las 
peculiaridades individuales de cada alumno. Mediante el juego el alumnado no 
sólo se divierte, sino que desarrolla su personalidad y estado anímico. Un juego 
conduce al estudiante a la conquista de su autonomía, y a la adquisición de una 
conducta que le ayudará en sus actividades (p. 236).  

En este contexto, diversos estudios como el de Esquivel y Mejía (2025) 
establecen que, además de su función recreativa, el juego es un recurso didáctico útil 
que fomenta en el alumnado aspectos como: la comprensión de conceptos abstractos, el 
pensamiento crítico, la resolución de problemas, la cooperación, la motivación 
intrínseca, el rendimiento académico, la autonomía y la autoestima.  

Por otro lado, en el análisis de Edo y Deulofeu (2006), se demuestra que el juego 
permite al alumnado aumentar la colaboración y ayuda, además de incrementar la 
capacidad de intervenir ante los errores, las dudas y las dificultades, proponiendo a 
través de diálogos con los compañeros, soluciones efectivas. 
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De igual forma, en la investigación de Azúa-Menéndez y Pincay-Parrales 
(2019), se evidencia que las nuevas estrategias y metodologías permiten al estudiante 
desarrollar una visión crítica, más activa y participativa. Además, recomiendan a los 
docentes aplicar el juego en la enseñanza de las matemáticas, ya que se favorece así a 
un aprendizaje profundo.  

3.4.​El papel docente en el juego para la enseñanza 

La concepción del juego como herramienta educativa se relaciona directamente 
con el papel docente dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje. Según Bolaños y 
Molina (1990, citado en Montero, 2017), el profesor debe ser capaz de motivar al 
alumnado para que éste se sienta responsable de su propio aprendizaje.  En este sentido, 
Euceda (2007, citado en Montero, 2017), afirman que el docente es el encargado de 
escoger el tipo de juego que se va a emplear, dependiendo del objetivo que se persigue, 
la importancia, el tipo de participación y de dirección.  

Los juegos en el ámbito escolar permiten despertar el interés del alumnado y 
mantener la concentración mientras desarrollan acciones orientadas a conseguir 
objetivos, permitiéndoles asumir un rol activo en su proceso de aprendizaje (Zulay, 
2021). En este marco, el docente se presenta como orientador y mediador, dado que se 
encarga de la planificación y la ejecución de las diversas técnicas y estrategias 
pedagógicas, que sirvan para motivar y facilitar el aprendizaje del alumnado.  
Asimismo, se encarga de elaborar los recursos didácticos necesarios adecuados para 
promover un mayor rendimiento en el alumnado (Zulay, 2021). 

Partiendo de todo lo expuesto y teniendo en cuenta investigaciones recientes, 
como la de Zulay (2021) se evidencia la relación entre el juego como una estrategia 
lúdica y la enseñanza de las matemáticas, estableciendo que el hecho de crear juegos 
para enseñar matemáticas favorece a que el estudiante disfrute más del proceso de 
aprendizaje. Además, se resalta la necesidad de superar la enseñanza tradicional, que ha 
causado tanto rechazo a lo largo de los años, defendiendo que a través de estas 
metodologías innovadoras se contribuye no solo a que el alumnado tenga una 
percepción positiva de las matemáticas, sino también que se favorezca su desarrollo 
integral y crecimiento personal.  

4.​ La autoestima matemática en Educación Primaria 

4.1.​Conceptualización 

La autoestima se presenta como un componente esencial del desarrollo de las 
personas, ya que permite al ser humano construir una vida significativa, reconociendo 
sus fortalezas y sus debilidades. Por esta razón, resulta importante que se desarrolle 
desde edades tempranas, especialmente en la etapa de primaria, para que el alumnado 
adquiera la confianza necesaria, pudiendo de esta forma enfrentarse a los retos 
educativos y de la vida cotidiana que se le propongan (Ramos, 2018). 
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Partiendo de esto, Ramos (2018) define la autoestima como la valoración que 
una persona posee de sí misma, de su forma de ser y de sus características físicas, 
emocionales y mentales que conforman su personalidad. Por ello, los niños con una 
autoestima buena se consideran a sí mismos valiosos y capaces, a diferencia de los que 
poseen una autoestima baja, que no confían en sus capacidades, lo que en ocasiones se 
puede manifestar en comportamientos desafiantes y agresivos.  

Es por esto por lo que, fomentar la autoestima en los niños, favorece a la 
reducción de ciertos problemas en el ámbito escolar entre ellos las deficiencias en el 
aprendizaje, problemas en la socialización y conductas inadecuadas (Ramos, 2018). 
Asimismo, se destaca el hecho de que la autoestima es cambiante, dado que se va 
construyendo día a día, por lo que la forma en la que se desarrolle va a propiciar a que 
ésta sea positiva o negativa (Carrillo 2009, citado en Salinas, 2015). 

4.2.​Factores, niveles y actitudes de la autoestima 

Si bien es cierto, la autoestima comienza a formarse cuando el niño empieza a 
reconocerse como persona, por lo que según Brea (2020), a partir de este momento, son 
diversos contextos los que influyen en la forma en que el niño construye su propia 
percepción.  

●​ La familia: Al ser el primer contexto social en el que se incluye el niño, se 
convierte en uno de los más importantes. Los hijos toman como modelo a los 
padres, por lo que todo lo que el niño viva, escuche y observe va a determinar la 
forma en la que desarrolle su autoestima (Vallés, 1998, citado en Brea, 2020). 

●​ La escuela: La autoestima en el centro escolar toma una doble perspectiva: 
-​ El autoconcepto del docente: Un profesor con una buena motivación, seguridad 

y una imagen positiva de sí mismo, va a transmitir estos valores al alumnado. 
-​ El concepto que tiene el profesor del alumno: En este sentido, la motivación, el 

rendimiento y los logros del alumnado dependen en gran medida de las 
expectativas y del acompañamiento que el docente les proporcione.  

●​ El propio niño: El niño es un ser social por naturaleza por lo que, el 
conocimiento de sí mismo se va a configurar a partir de la valoración de los 
demás. Asimismo, el desarrollo moral va a tener una especial importancia, ya 
que comienza a consolidarse en esta etapa y va a ir evolucionando según las 
experiencias en la interacción social. 
 
Teniendo en cuenta estos contextos, algunos autores entre los que se destaca a 

Branden (2010, citado en Chavarría, 2018) dividen la autoestima en 3 niveles. 

-​ Nivel bajo: Suelen ser más susceptibles a la inseguridad, la frustración y el 
fracaso. El hecho de que una persona no confíe en sí misma se puede deber entre 
otros factores a malas experiencias o a comparaciones. La baja autoestima en 
niños puede ocasionar sentimientos como desánimo, angustia, pereza y 
vergüenza.  
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-​ Nivel promedio: Coopersmith (1978, citado en Salinas, 2015) establece que las 
personas con autoestima media tienen las posibilidades de mantener una 
evaluación de sí mismo muy alta, pero alguna situación vivida podría provocar 
que cambiase y fuese muy baja. Estas personas en tiempos normales tienen 
características de los niveles altos, mientras que en tiempos de crisis tienen 
actitudes de los niveles bajos.  

-​ Nivel alto: Se caracteriza por ser personas responsables y honestas, con una 
buena confianza en sí mismos, creen en sus propias decisiones y respetan las de 
los demás. Además, solicitan ayuda cuando lo necesitan, desprenden confianza y 
esperanza, y se aceptan a sí mismos tal y como son. Coopersmith (1978, citado 
en Salinas, 2015) añade que estas personas tienen un gran amor propio y aunque, 
al igual que el resto cometen errores, aprenden de ellos y mantienen constantes 
sus capacidades y habilidades. 
 
En relación con los niveles de autoestima descritos, resulta importante 

considerar los factores que influyen en su desarrollo. En este sentido, Valle (2018, 
citado en Flores, 2021) señala que la autoestima está relacionada con cinco actitudes 
básicas, destacando el rol fundamental que tienen las familias en el desarrollo de ésta.  

●​ Sentido de la seguridad: Favoreciendo a que el desarrollo del niño se dé en un 
entorno confiable.  

●​ Sentido de identidad y autoconcepto: Tratando de enseñar a los niños con cariño 
y haciéndoles creer en sus capacidades.  

●​ Sentido de pertenencia: Adquirido cuando se siente aceptado en un grupo. 
●​ Sentimiento de determinación: Permite crear metas para alcanzar el éxito. 
●​ Sentimiento de competencia personal: Lograr el éxito superando las dificultades 

que puedan surgir.  

4.3.​Relación entre autoestima matemática y rendimiento académico 

Con base a todo esto, se establece que la autoestima no solamente influye de 
manera general en el desarrollo del niño, sino que también se muestra en ámbitos 
concretos del aprendizaje, como en el caso de las matemáticas. La autoestima 
matemática se refiere a la percepción que tiene cada niño de sus propias capacidades 
para aprender y desarrollarse en esta área.  

Teniendo esto en cuenta, diversos estudios han demostrado la existencia de una 
relación entre la autoestima de los niños y el rendimiento académico en el área de 
matemáticas. En este contexto, Figueroa (2004, citado en Chavarría, 2018) define el 
rendimiento académico como el “conjunto de transformaciones operadas en el 
educando, a través del proceso enseñanza-aprendizaje, que se manifiesta mediante el 
crecimiento y enriquecimiento de la personalidad en formación” (p. 55).  

Por un lado, García (2016), establece la existencia de una relación positiva alta 
entre la autoestima y el rendimiento académico en matemáticas. Por otro lado, 
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Chavarría (2018) evidencia que los estudiantes han alcanzado niveles promedios en la 
autoestima y el rendimiento académico en matemáticas, aunque identifica que en la 
dimensión motivacional de la autoestima se han obtenido niveles bajos.   

Los resultados demuestran, por tanto, la importancia que posee la autoestima en 
el ámbito educativo, defendiendo que ésta afecta tanto a la motivación del niño, como al 
desarrollo de su personalidad, relaciones sociales y a su vez al rendimiento escolar. 
Asimismo, se destaca el papel esencial que posee esta en el desarrollo psicológico, 
cognitivo y social, lo que lleva a considerarla como un componente fundamental en el 
proceso enseñanza- aprendizaje (Naranjo, 2007, citado en Brea, 2020). 

Partiendo de todo ello, Clark et al. (2004, citado en Morveli, 2019) defienden 
que la figura del docente es determinante en el desarrollo de la autoestima infantil. Esto 
se debe a que muchas experiencias en el ámbito escolar afectan de forma negativa a la 
autoestima de los niños, por lo que se encuentra esencial intervenir para poder 
prevenirlas o ponerles solución. Además, sostienen que los docentes deben de ser 
conscientes de que cada niño es diferente, por lo que sus ritmos y características 
también lo van a ser, lo cual requiere una adaptación de las prácticas educativas con el 
fin de que el alumnado pueda sentirse seguro con sus capacidades.  

De igual forma, Morveli (2019) añade que los docentes deben promover el 
desarrollo de las habilidades intelectuales y fortalecer la autoestima personal, creando 
así un buen clima en el que todos los niños puedan sentirse importantes y valorados. 
Además, el profesorado tiene que reconocer los puntos fuertes de cada alumno, 
transmitiéndoles su fe y confianza en ellos y en sus capacidades, favoreciendo a que con 
todo esto el alumnado pueda desarrollar una autoestima positiva.  

Teniendo en cuenta todo lo expuesto, se presenta el hecho de corroborar si el 
juego, dado que es una buena herramienta para el trabajo de las matemáticas en la etapa 
de Educación Primaria, es igual de eficaz a la hora de abordar el tema de la autoestima 
matemática en el alumnado. Por ello, se propone una propuesta en la que, a través de 
actividades en las que se emplea como recurso principal el juego, se busca abordar este 
problema en el tercer ciclo de esta etapa educativa. 
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5.​ PROPUESTA DE INTERVENCIÓN 

5.1​Presentación de la propuesta  

La propuesta de intervención se presenta a través de ocho sesiones diseñadas con 
el propósito de acercar al alumnado al concepto de autoestima, permitiéndole ser capaz 
de analizar y mejorar la concepción que tienen de sí mismos, favoreciendo el desarrollo 
de un autoconcepto realista en el que se valore la forma en la que se perciben dentro del 
ámbito matemático.  

Partiendo de ello, se pretende a través de diversas actividades y recursos, 
mejorar la autoestima matemática no sólo a través del trabajo de contenidos 
matemáticos, sino también desarrollando un clima emocional seguro, creencias de 
autoeficacia y una relación afectiva positiva con la materia. Por ello, el objetivo de esta 
propuesta no se basa en enseñar directamente contenidos matemáticos, sino mejorar la 
relación emocional que existe entre los niños y esta materia.  

Esta intervención está dirigida al tercer ciclo de Educación Primaria, 
concretamente al primer curso. Se ha seleccionado este nivel partiendo de los datos 
obtenidos en el marco teórico, con la finalidad de afianzar tanto el autoconcepto como 
la percepción que tienen sobre las propias matemáticas. De este modo, se busca prevenir 
la aparición de actitudes negativas como el desinterés o el rechazo hacia la materia, así 
como la creencia de no ser válidos para las matemáticas, afectando en su rendimiento 
académico en esta área.  

5.2​Contextualización de la propuesta de intervención 

La propuesta se encuadra dentro de un centro de Educación Infantil, Primaria y 
Secundaria ubicado en Parla. Se trata de una institución educativa independiente de 
carácter privado- concertado, preferente para alumnado con Trastorno Generalizado del 
Desarrollo (TDG).  

En lo que respecta al curso, como bien se ha mencionado anteriormente, se va a 
trabajar con la clase de 5º de Primaria, constituida por 24 alumnos de entre 10 y 11 
años. Se trata de un grupo bastante heterogéneo en lo que respecta a niveles, habilidades 
y estilos de aprendizaje. Asimismo, se destaca la presencia de un niño con Trastorno por 
Déficit de Atención e Hiperactividad.  

En lo que respecta a las metodologías empleadas en el aula, se destaca el uso del 
trabajo cooperativo como metodología central del aprendizaje. En ella, se trabaja por 
grupos de 4 personas, dentro de las cuales cada una posee un rol específico: 
coordinador, portavoz, moderador y supervisor.  

23 
 



 

5.3​Objetivos de la propuesta 

- Desarrollar una percepción positiva de las propias capacidades en el aprendizaje de 
las matemáticas. 

- Reflexionar sobre las fortalezas y dificultades en relación con las matemáticas.  

- Normalizar el error como parte del proceso de aprendizaje, reduciendo su 
asociación al fracaso.  

-  Adquirir una buena confianza para enfrentar las tareas matemáticas. 

- Desarrollar la utilización de diferentes estrategias en la resolución de problemas 
matemáticos.  

- Manifestar actitudes de respeto y valoración hacia los procesos y logros propios y 
de los compañeros. 

- Cooperar en la creación de un clima de aula que favorezca la participación, la 
seguridad emocional y la implicación en las actividades matemáticas.  

5.4​Contenidos y competencias 

Se destaca que el objetivo de la propuesta de intervención no se vincula tanto al 
trabajo de contenidos matemáticos, sino que se busca priorizar el correcto desarrollo del 
autoconcepto. Partiendo de esto, los contenidos que se van a trabajar se muestran en la 
siguiente tabla.  

Tabla 1  

Contenidos del área de Matemáticas y Educación en Valores Cívicos y Éticos  

Área de Matemáticas 
A.​ Sentido numérico. 

3. Sentido de las operaciones. 
●​ Estrategias de cálculo 

mental con números 
naturales, fracciones y 
decimales. 

●​ Estrategias de 
reconocimiento de qué 
operaciones simples o 
combinadas (suma, resta, 
multiplicación, división) 
son útiles para resolver 
situaciones 

F.​ Sentido socioafectivo. 
1.​ Creencias, actitudes y 

emociones propias. 
●​ Autorregulación 

emocional: autoconcepto y 
aprendizaje de las 
matemáticas. Estrategias 
de mejora de la 
perseverancia y el sentido 
de la responsabilidad hacia 
el aprendizaje de las 
matemáticas. 

●​ Flexibilidad cognitiva, 
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contextualizadas. 
●​ Estrategias de resolución 

de operaciones aritméticas 
(con números naturales, 
decimales y fracciones) 
con flexibilidad y sentido 
en situaciones 
contextualizadas.  

4. Relaciones. 
●​ Relaciones entre las 

operaciones aritméticas: 
aplicación en contextos 
cotidianos. 

6. Educación financiera. 
●​ Resolución de problemas 

relacionados con el dinero.  

adaptación y cambio de 
estrategia en caso 
necesario. Valoración del 
error como oportunidad de 
aprendizaje. 

2.​ Trabajo en equipo, inclusión, 
respeto y diversidad. 
●​ Respeto por las emociones 

y experiencias de los 
demás ante las 
matemáticas.  

●​ Aplicación de técnicas 
simples para el trabajo en 
equipo en matemáticas, 
promoción de conductas 
empáticas e inclusivas.   

 
Área de Educación en valores cívicos y éticos 

A.​ Autoconocimiento y autonomía moral 
●​ La gestión de las emociones y los sentimientos. La autoestima.  

 

Nota. Tomado de Competencias específicas, criterios de evaluación y saberes básicos 
por área de tercer ciclo (Ministerio de Educación, Formación Profesional y Deportes, 
s.f.). 

A continuación, se expone en la Tabla 2, las competencias clave que se abordan 
en la propuesta.  

Tabla 2  

Competencias clave abordadas en la propuesta  

 
Competencia matemática y en ciencia, 
tecnología e ingeniería. 

Se trabaja a través de diversos 
razonamientos con base en situaciones 
cotidianas para resolver problemas 
reflexionando sobre los resultados (STEM 
1 en Anexo 1, Tabla 1).  

 
Competencia personal, social y de 
aprender a aprender.  

 Se incluyen sesiones en las que se 
reflexiona sobre la gestión de propias 
emociones y las de los demás, 
reconociendo las propias destrezas y 
limitaciones para la construcción de 
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conocimiento (CPSAA1, CPSAA3, 
CPSAA4, CPSAA5 en Anexo 1, Tabla 4) 

 

Nota. Elaboración propia a partir de Competencias Clave de Educación Primaria 
(Ministerio de Educación, Formación Profesional y Deportes, s.f.). 

En lo que respecta a las competencias específicas, a través de la propuesta se 
trabajan las siguientes: Competencias específicas 1, 2, 3, 6, 7 y 8 (Anexo 1, Tabla 3).   

5.5​Metodologías utilizadas 

Las metodologías que se emplean en la propuesta se enmarcan en las 
metodologías activas, orientadas a favorecer la innovación educativa y la renovación 
pedagógica, promoviendo el protagonismo del alumnado en su proceso de aprendizaje.  

-​ La principal metodología que se utiliza es el ABJ, a través de la cual se 
pretende fomentar el autoconocimiento y el correcto desarrollo del 
autoconcepto de forma motivadora, utilizando el juego como principal recurso 
de aprendizaje. De esta forma, se persigue favorecer la mejora de la 
comprensión de los contenidos matemáticos planteados y promover un 
aprendizaje significativo en el que se aprenda jugando, contribuyendo al 
desarrollo de una autoestima matemática positiva en el alumnado.  

-​ Por otro lado, se emplea también el Aprendizaje Cooperativo, a través del cual 
se pretende favorecer el desarrollo de relaciones positivas entre el alumnado, 
reforzando así un buen clima de aula en el que se propicie el correcto 
desarrollo de la propia autoestima.  

-​ Asimismo, otra de las metodologías que se usa en menor medida, es el 
aprendizaje multinivel el cual le permite al alumnado conocer sus capacidades, 
fortalezas y debilidades y partiendo de ellas, escoger el nivel de dificultad al 
que desea enfrentarse, favoreciendo así a un aprendizaje adaptado y 
personalizado. Igualmente, se utiliza el role playing en una de las sesiones, con 
el objetivo de que el alumnado desarrolle empatía y comprenda sus emociones 
y sentimientos.  

-​ Finalmente, se emplea una técnica didáctica similar a la asamblea que se va a 
realizar al final de cada sesión en los grupos de trabajo. Esta consiste en una 
pequeña reunión en la que todos los componentes del grupo comparten 
opiniones, con el objetivo de reflexionar sobre los aprendizajes, avances y 
aspectos de mejora para las siguientes sesiones.  

 
En cuanto a los agrupamientos, se emplea especialmente el trabajo en grupos de 

4 personas, manteniendo la disposición habitual del aula, ya que por lo general las 
actividades propuestas se plantean para realizarse en grupos.  
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5.6​Temporalización 

La presente propuesta se ha diseñado para llevarse a cabo durante el segundo 
trimestre. Se ha escogido este período puesto que se ha considerado que el primer 
trimestre se va a destinar a que el alumnado se adapte al nuevo curso y a los contenidos. 
De esta forma, en el tercer trimestre se podrán aplicar los aprendizajes adquiridos. Por 
ello, las sesiones se plantean para llevarse a cabo durante 8 semanas, comenzando el 15 
de enero hasta el 5 de marzo.  

En cuanto a la duración de cada una será por lo general de una hora, sin 
embargo, se podrá ajustar según se considere durante su desarrollo. Asimismo, se van a 
realizar una vez por semana, concretamente los viernes, en la hora destinada a 
matemáticas, aunque en el caso de la sesión 4, en la que se requieren dos horas para su 
desarrollo, se emplearán dos sesiones, en este caso la del miércoles y la del viernes. 

Figura 1 

Temporalización actividades de la propuesta 
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5.7​Atención a la diversidad  

De igual modo, la propuesta de intervención se fundamenta en los principios del 
Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA), prestando especial atención a las 
necesidades del alumno con Trastorno por Déficit de Atención e Hiperactividad, con el 
objetivo de garantizar su inclusión, motivación y participación en el aula durante el 
desarrollo de las sesiones.  

De esta manera, en todas las sesiones se le va a anticipar las tareas que se van a 
realizar mediante una hoja con el orden de las actividades. Asimismo, se le va a plantear 
el “Diario de la autoestima” como un recurso en el que, de manera flexible, va a tener 
que anotar sus progresos, pudiendo hacerlo mediante dibujos, esquemas o de manera 
escrita.  

En cuanto al refuerzo de la motivación y a la autorregulación emocional, al 
tratarse de un alumno con una alta sensibilidad a la frustración, se buscará ofrecer un 
feedback inmediato y recompensas a corto plazo, de manera que se va a emplear 
especialmente el “Pasaporte de la autoestima matemática”, ofreciéndole sellos como 
incentivos directos por su esfuerzo.   

Por otra parte, en las actividades se le va a garantizar el uso de materiales 
manipulables en todo momento, de forma que pueda sentirme más seguro a la hora de 
resolver los ejercicios. Igualmente, el enfoque multinivel le va a permitir adaptar los 
juegos a sus capacidades y la estructuración de las actividades por fases le va a 
favorecer a mantener la atención en las tareas.  

 
6.​ DESARROLLO DE LA PROPUESTA DE INTERVENCIÓN 

6.1.​Sesión 1: Descubriendo mi autoestima  

La primera sesión se plantea a modo de introducción del concepto de autoestima 
matemática y de los materiales complementarios que se van a emplear durante las 
próximas sesiones. 

Tabla 3 

Sesión 1: Descubriendo mi autoestima matemática 

Sesión 1: Descubriendo mi autoestima matemática 

Lugar Aula Temporalización Semana 1 

Metodología -​ ABJ 
-​ Trabajo 

cooperativo 

Duración 1 hora 

Nº de actividades 3 
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Contenidos Objetivos 

-​ Autorregulación emocional: 
autoconcepto. Estrategias de 
mejora de la perseverancia y el 
sentido de la responsabilidad hacia 
el aprendizaje de las matemáticas. 

-​ Aplicación de técnicas simples 
para el trabajo en equipo en 
matemáticas.  

-​ La gestión de las emociones y los 
sentimientos. La autoestima. 

-​ Comprender el concepto y la 
importancia de la autoestima 
matemática. 

-​ Desarrollar el autoconocimiento y 
la detección de las fortalezas y 
debilidades. 

-​ Iniciar el desarrollo de la 
confianza en las propias 
capacidades. 

Desarrollo 

En primer lugar, se presenta la actividad “Puzzle de la autoestima” que consiste 
en un juego a través del cual, el alumnado debe buscar por la clase cada una de las 
piezas perdidas de un puzzle, no más de una por persona. Una vez reunidas todas ellas, 
deben entre todos, construir el puzzle completo que se trata de una pequeña infografía 
en la que aparece la definición y la importancia de la autoestima matemática, además 
de las actividades que se van a realizar durante las próximas sesiones (Anexo 2, Figura 
1).  

Tras completar la primera actividad, se expone el segundo juego “Cartas de 
autorreflexión”. El juego consiste en que, por grupos de trabajo, se les otorga una serie 
de cartas en las que aparecen preguntas relacionadas con el autoconocimiento, las 
cuales deben apuntar y responder de manera sincera en un folio, que posteriormente 
añadirán a su diario de la autoestima (explicado más adelante). De esta forma, esta 
actividad sirve a modo de autoevaluación antes del comienzo de las sesiones (Anexo 2, 
Figura 2).  

La última actividad consiste en realizar un “Mapa de los sueños” a partir de la 
información obtenida en el juego anterior. Para ello, deben crear en un folio un mapa 
visual en el que se incluyan palabras o frases que representen lo que pretenden lograr o 
mejorar con respecto a su autoestima matemática en los próximos meses.  

Una vez realizadas las 3 actividades, se procede a la presentación de los 
materiales complementarios que se van a utilizar en las próximas sesiones. Se tratan de:  

-​ Tarro de los logros: Material que va a estar siempre presente en el aula, en el 
que cada niño podrá de forma voluntaria, añadir papeles en los que esté escrito 
algún logro que haya conseguido él mismo o alguno de sus compañeros.  

-​ Pasaporte de la autoestima matemática: El cual se irá sellando durante las 
sesiones, según si se han conseguido puntos por aspectos como: preguntar, 
ayudar, intentarlo, explicarlo y no rendirse en el proceso (Anexo 2, Figura 3) 
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-​ Reto de la semana: Se trata de una caja con retos que, de forma voluntaria, 
pueden coger y tratar de cumplir a lo largo de la semana. Los desafíos se 
relacionan con: explicar a algún compañero, contar lo aprendido, ayudar, 
intentar algo difícil… 

-​ Reunión de la confianza: Consiste en una pequeña asamblea que se lleva a 
cabo al final de cada sesión, en la que los miembros del grupo comparten 
opiniones sobre las actividades realizadas, comentando el trabajo de cada uno y 
ofreciendo feedbacks constructivos.  

-​ Diario de la autoestima: Cuaderno que posee cada alumno, en el que anota sus 
progresos. En cada una de las hojas aparecen tres apartados relacionados con el 
aprendizaje adquirido, los logros y los aspectos de mejora en las siguientes 
sesiones. Se utiliza después de cada reunión de la confianza, para dejar 
registradas las observaciones, avances y reflexiones (Anexo 2, Figura 4).  

Recursos materiales 

-​ Puzzle de la autoestima 
-​ Cartas de autorreflexión 
-​ Folios 
-​ Rotuladores y bolígrafos 
-​ Tarro de los logros 
-​ Pasaporte de la autoestima matemática 
-​ Caja de retos 
-​ Diario de la autoestima 

Evaluación 

-​ Autoevaluación inicial: A partir de los datos obtenidos en las tres primeras 
actividades.  

-​ Observación directa. 
-​ Rúbrica (Anexo 2, Tabla 1) 

 

6.2.​Sesión 2: Diferente-mente 
 

La segunda sesión está enfocada en que el alumnado comprenda la validez de los 
diversos métodos de resolución de problemas matemáticos, valorando y respetando las 
diferentes maneras de razonar del resto de compañeros. Para ello se propone el juego 
“Diferente-mente” en el que deben resolver diversos problemas empleando diversos 
métodos obtenidos de forma aleatoria tras el lanzamiento del dado.  
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Tabla 4 

Sesión 2: Diferente-mente 

Sesión 2: Diferente- mente 

Lugar Aula Temporalización Semana 2 

Metodología -​ ABJ 
-​ Trabajo 

cooperativo 

Duración 1 hora  

Nº de actividades 2  

Contenidos Objetivo 

-​ Estrategia de cálculo mental con 
números naturales, fracciones y 
decimales. 

-​ Estrategias de reconocimiento de 
qué operaciones simples o 
combinadas son útiles para 
resolver situaciones 
contextualizadas.  

-​ Estrategias de resolución de 
operaciones aritméticas (con 
números naturales, decimales y 
fracciones) con flexibilidad y 
sentido en situaciones 
contextualizadas.  

-​ Resolución de problemas 
relacionados con el dinero.  

-​ Flexibilidad cognitiva, adaptación 
y cambio de estrategia en caso 
necesario.  

-​ Desarrollar flexibilidad de 
métodos en la resolución de 
problemas matemáticos 
relacionados con números 
naturales, fracciones y decimales a 
través de un juego. 

Desarrollo 

Previamente al inicio de la sesión se invita al alumnado a tomar una carta de 
desafío de la caja de los retos y tras esto, se procede a la explicación de la actividad.  

El juego trata en que, por grupos de trabajo, se les va a entregar una hoja en la 
que aparecen 10 problemas matemáticos (Anexo 2, Figura 5) y un dado con 4 caras. En 
cada una de las caras del dado aparece una forma para resolver el problema, las cuales 
son: 

-​ Dibujo 
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-​ Materiales manipulativos: recta numérica, regletas de fracciones, círculos de 
fracciones y dinero. 

-​ Cálculo mental 
-​ Método tradicional en papel 

Cada componente del grupo se encarga de lanzar el dado y resolver el problema 
de la forma que se indique. Por lo que, una vez resuelto por todos los miembros, se 
hace una puesta en común en la que se observan las diferentes maneras de resolución y 
se comprueba si los resultados obtenidos han sido todos los mismos. Tras esto, se 
realiza la misma dinámica con el resto de los problemas de la hoja. 

La sesión finaliza con la reunión de la confianza y con las anotaciones en el 
diario de la autoestima, además del sellado del pasaporte matemático, en el caso de que 
se haya cumplido al menos una de sus condiciones o se consiga el desafío de la caja de 
los retos. De igual forma, se leen aquellos papeles que se han introducido en el tarro de 
los logros.  

Recursos materiales 

-​ Caja de retos. 
-​ Fotocopia con problemas matemáticos operaciones con fracciones. 
-​ Dado. 
-​ Recta numérica. 
-​ Regletas de fracciones. 
-​ Círculos de fracciones.  
-​ Dinero. 
-​ Folio. 
-​ Bolígrafo. 
-​ Diario de la autoestima. 
-​ Pasaporte de la autoestima matemática. 
-​ Tarro de los logros.  

Evaluación 

Observación directa. 
Criterios de logro: 

-​ Resuelve correctamente al menos 5 de los problemas planteados. 
-​ Utiliza al menos dos estrategias de resolución correctamente. 
-​ Realiza una autorreflexión sobre su aprendizaje y sus destrezas en el juego. 

6.3.​Sesión 3: Detectives de errores  

La tercera sesión se centra en la normalización del error como parte del proceso 
de aprendizaje, partiendo de éste para corregir de manera constructiva, fomentando la 
colaboración entre compañeros. Por ello, se presenta el juego “Detectives de errores” en 
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el que a partir de 4 sobres secretos que contienen diversos casos, se deben detectar y 
corregir los errores, proponiendo nuevas formas de resolución.  

Tabla 5 

Sesión 3: Detectives de errores 

Sesión 3: Detectives de errores 

Lugar Aula Temporalización Semana 3 

Metodología -​ ABJ 
-​ Trabajo 

cooperativo 

Duración 1 hora  

Nº de actividades 2 

Contenidos Objetivo 

-​ Valoración del error como 
oportunidad de aprendizaje. 

-​ Estrategias de resolución de 
operaciones aritméticas con 
flexibilidad y sentido.  

-​ Normalizar el error como parte del 
proceso de aprendizaje a través del 
juego. 

Desarrollo 

Antes de comenzar la sesión, se invita al alumnado a tomar una carta de desafío 
de la caja de los retos. Posteriormente, se procede a la explicación de la actividad.  

El juego consiste en que cada grupo cuenta con 4 sobres secretos de investigación 
(Anexo 2, Figura 6). En cada uno de ellos hay escrito un caso (problema) en el que se 
debe detectar el error. Las fases de la investigación que se van a seguir son las 
siguientes: 

-​ Fase 1: Detectar el error.  
-​ Fase 2: Corregir el fallo.  
-​ Fase 3: Proponer una nueva forma de solucionar el problema o la operación. 
-​ Fase 4: Revisar. 

Se trata de una actividad en la que se trabaja a través del aprendizaje cooperativo, 
por lo que cada fase la realiza uno de los miembros. Asimismo, los roles se van 
rotando, de forma que todos los componentes participan en todas las fases.   

La sesión se finaliza con la reunión de la confianza y con las respectivas 
anotaciones en el diario de la autoestima, además del sellado del pasaporte matemático 
y de la lectura de los papeles del tarro de los logros.  
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Recursos materiales 

-​ Caja de retos. 
-​ 4 sobres secretos de investigación (por cada grupo). 
-​ Folio y bolígrafo. 
-​ Diario de la autoestima. 
-​ Pasaporte de la autoestima matemática. 
-​ Tarro de los logros. 

Evaluación 

Observación directa. 
Criterios de logro: 

-​ Identifica correctamente al menos 2 errores.   
-​ Es capaz de corregir los fallos de manera adecuada. 
-​ Propone al menos una nueva forma adecuada de solucionar los problemas.  
-​ Colabora en la revisión de los problemas comprobando que los resultados son 

correctos. 
-​ Muestra una actitud positiva ante el error.  

 

6.4.​Sesión 4: Expertos matemáticos  

La cuarta sesión está enfocada a conocer la aplicación de los contenidos 
matemáticos en la vida real del alumnado a través de un juego en el que, por grupos 
cooperativos, deben diseñar sus propios problemas matemáticos basándose en 
situaciones o datos reales, para su posterior intercambio y resolución.  

Tabla 6 

Sesión 4: Expertos matemáticos  

Sesión 4: Expertos matemáticos 

Lugar Sala de ordenadores Temporalización Semana 4 

Metodología -​ ABJ 
-​ Trabajo 

cooperativo 

Duración 2 horas 

Nº de actividades 2 

Contenidos Objetivos 

-​ Estrategias de reconocimiento de 
qué operaciones simples o 
combinadas son útiles para 

-​ Comprender la utilidad del sentido 
numérico en contextos reales a 
través del juego. 
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resolver situaciones 
contextualizadas. 

-​ Estrategias de resolución de 
operaciones aritméticas con 
flexibilidad y sentido. 

-​ Relaciones entre las operaciones 
aritméticas: aplicación en 
contextos cotidianos.  

-​ Ganar confianza en uno mismo a 
través del diseño de problemas 
matemáticos. 

Desarrollo 

Antes del comienzo de la sesión, se invita al alumnado a tomar una carta de 
desafío de la caja de los retos. A continuación, se procede a la explicación de la 
actividad.  

En primer lugar, se describe el juego que se va a realizar comenzando con la 
presentación del cofre viajero. Este cofre cuenta con 4 tipos de tarjetas las cuales son: 
nombres de países, situaciones o contextos concretos, operaciones y contenidos 
matemáticos (números enteros, fracciones o decimales) (Anexo 2, Figura 7).   

El juego comienza cuando por grupos, se escogen de forma aleatoria 4 tarjetas de 
cada uno de los tipos. Con la información obtenida y con la ayuda de los ordenadores, 
se deberá diseñar problemas matemáticos originales que trabajen el contenido concreto 
y se resuelva con la operación que les ha tocado.  

En lo que respecta a las reglas del juego son las siguientes:  

-​ Se tiene que resolver con operaciones de: suma, resta, multiplicación o división 
de números enteros, fracciones o decimales, según les haya tocado en el papel. 

-​ El enunciado debe ser coherente, claro y contener una pregunta final.  
-​ La resolución y solución del problema deben quedar escritas en una hoja aparte. 

Una vez realizada la primera parte del juego, se intercambian los problemas con 
el resto de los grupos. En esta segunda parte, se debe leer y resolver los enunciados en 
grupos cooperativos, explicando el proceso que se ha seguido y finalmente, se 
comprueban las soluciones comparándolas con las establecidas por el grupo que ha 
diseñado el problema. 

Por último, cada uno de los grupos selecciona dos problemas de elaboración 
propia, que deben exponer y resolver para el resto de compañeros, convirtiéndose en 
“expertos matemáticos”.  

Una vez concluida la actividad, se inicia la reunión de la confianza y se rellena 
una nueva hoja del diario de la autoestima. Asimismo, se procede a sellar los 
pasaportes y se leen los papeles que se encuentren en el tarro de los logros.  
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Recursos materiales 

-​ Caja de los retos. 
-​ Cofre viajero.  
-​ Tarjetas: nombres de países, situaciones o contextos concretos, operaciones y 

contenidos matemáticos.   
-​ Ordenadores. 
-​ Folio y bolígrafo. 
-​ Diario de la autoestima. 
-​ Pasaporte de la autoestima matemática.  
-​ Tarro de logros.  

Evaluación 

Observación directa. 
Criterios de logro:  

-​ Diseña un problema matemático original integrando correctamente el país, el 
contexto, la operación y el contenido matemático.  

-​ Resuelve correctamente al menos dos problemas matemáticos propuestos por 
otros grupos.  

-​ Expone el problema diseñado y explica su resolución de forma clara y 
ordenada.  

 

6.5.​Sesión 5: Mi camino matemático  

La quinta sesión se organiza en torno a un juego mesa, formado por un tablero, 
fichas de colores, tarjetas y un dado. El juego consiste en que, tirando el dado, van 
cayendo en diversas casillas en las que se les presentan retos. El alumnado debe escoger 
el nivel del reto al que se quieren enfrentar, y en caso de ser superado se avanza. En 
caso contrario, se debe coger una tarjeta de error que también ayuda a avanzar.  

Tabla 7 

Sesión 5: Mi camino matemático  

Sesión 5: Mi camino matemático 

Lugar Aula Temporalización Semana 5 

Metodología -​ ABJ 
-​ Multinivel 

 

Duración 1 hora  

Nº de actividades 2 
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Contenidos Objetivos 

-​ Estrategias de cálculo mental con 
números naturales, fracciones y 
decimales. 

-​ Estrategias de resolución de 
operaciones aritméticas con 
flexibilidad y sentido. 

-​ Valoración del error como 
oportunidad de aprendizaje. 

-​ Tomar conciencia de las propias 
capacidades a través del juego. 

-​ Desarrollar la conciencia del 
propio aprendizaje, identificando 
los contenidos adquiridos y 
detectando aquellos que necesitan 
ser reforzados.  

-​ Reconocer el progreso individual.  

Desarrollo 

La sesión comienza invitando al alumno a tomar una carta de reto de la caja de los 
retos. Tras esto, se expone el juego que se va a realizar durante la sesión.  

Se trata de un juego de mesa formado por un tablero, fichas de colores, diversos 
tipos de cartas y un dado (Anexo 2, Figuras 8 y 9). El alumnado cuenta con un tablero 
por grupo, en el que debe tirar el dado y avanzar en las casillas según el número que se 
indique. Dentro del tablero, existen 3 tipos de casillas, por un lado, las casillas de reto, 
en las cuales deben tomar una carta de reto y tratar de resolverlo, las casillas de avance, 
casillas de retroceso y finalmente, las casillas blancas. Asimismo, en lo que respecta a 
las cartas, el juego cuenta con dos tipos de cartas, las de reto, las cuales se dividen a su 
vez en 3 niveles y, las cartas de error.  

Durante el juego, si se cae en una casilla de reto, el alumno tiene libertad en escoger 
el nivel del reto que quiere realizar, de forma que se va a ir tomando consciencia de las 
capacidades, tratando de ir poco a poco avanzando en los niveles. Sin embargo, en el 
caso de no completar el reto, se toma una carta de error, la cual presenta un reto con una 
menor dificultad, que le permitirá avanzar de igual manera. De esta forma se toma el 
error como algo positivo que ayuda también a avanzar, tanto en el juego como en el 
aprendizaje de las matemáticas.  

En este juego no existe un único ganador, sino que todos ganan en aprendizaje.  

Una vez concluida la actividad se inicia la reunión de la confianza y se rellena una 
nueva hoja del diario de la autoestima. Asimismo, se sella el pasaporte de la autoestima 
y se procede a la lectura de los papeles del tarro de los logros.  

Recursos materiales 

-​ Caja de los retos. 
-​ Tablero. 
-​ Dado. 
-​ Fichas de colores. 
-​ Cartas de reto. 
-​ Cartas de error. 
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-​ Diario de la autoestima. 
-​ Pasaporte de la autoestima matemática. 
-​ Tarro de los logros. 

Evaluación 

Observación directa. 
Criterios de logro: 

-​ Resuelve correctamente la mayoría de los retos que se le presentan. 
-​ Selecciona de forma autónoma el nivel del reto al que quiere enfrentarse a partir 

de sus capacidades.  
-​ Afronta el error como un factor positivo que favorece el aprendizaje. 

 

6.6.​Sesión 6: Misiones secretas: El código de la autoestima  

La sexta sesión se organiza en torno a tres misiones, cuyo objetivo se relaciona 
con reforzar la autoestima matemática a través del juego y la ayuda entre iguales. 
Durante la primera misión, se trabaja a través de la resolución de situaciones de 
dificultad ante las matemáticas, proponiendo estrategias para poder abordarlas y 
consejos para superarlas. Asimismo, en la segunda misión, se busca fomentar un buen 
clima en el aula a través del intercambio de mensajes positivos de apoyo y 
reconocimiento de logros entre compañeros. Finalmente, en la última misión, se elabora 
un sello propio en el cual cada alumno refleja su progreso a través de una frase o 
palabras, consolidando de esta manera la confianza que ha ido adquiriendo a lo largo de 
las sesiones previas.  

Tabla 8 

Sesión 6: Misiones secretas 

Sesión 6: Misiones secretas 

Lugar Aula polivalente Temporalización Semana 6 

Metodologías -​ Trabajo 
cooperativo 

-​ ABJ 
-​ Role 

Playing 

 

 

Duración 1 hora 

Nº de actividades 4 
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Contenidos Objetivos 

-​ Respeto por las emociones y 
experiencias de los demás ante las 
matemáticas. 

-​ Aplicación de técnicas simples 
para el trabajo en equipo en 
matemáticas, promoción de 
conductas empáticas.  

-​ La gestión de las emociones y los 
sentimientos. La autoestima. 

-​ Fortalecer la autoestima 
matemática a través del juego, 
fomentando la ayuda entre iguales. 

-​ Reconocer los logros de los 
compañeros de forma positiva.  

-​ Desarrollar la reflexión sobre el 
progreso individual.  

Desarrollo 

Esta sesión, al igual que en las anteriores, comienza invitando al alumnado a 
tomar una carta de reto, y tras esto, se procede a introducir la sesión. 

Antes de comenzar, se procede a la presentación de los juegos, contextualizando 
al alumnado en que estos se relacionan con 3 misiones diferentes que deben enfrentar.  

En primer lugar, se encuentra el juego de la “Misión de rescate”, en la cual se les 
presenta a cada uno de los grupos cooperativos, cuatro situaciones de alumnos y 
alumnas que presentan algún tipo de problema relacionado con la comprensión 
matemática o con su autoestima matemática (Anexo 2, Figura 10). El objetivo, por 
tanto, se relaciona con tratar de solventar la situación respondiendo preguntas como: 
¿Cómo crees que se está sintiendo el alumno ante la situación que está viviendo?  ¿Qué 
errores está cometiendo y cómo puede aprender de ellos? ¿Qué le aconsejarías para 
ayudarle a confiar más en sí mismo ante las dificultades? ¿Qué acciones concretas 
puede llevar a cabo en el caso de que volviese a pasar por la misma situación? 

Una vez se hayan resuelto las preguntas, se inicia la segunda parte de la misión 
en la que deberán, a través de la dinámica de role playing, representar la situación que 
se les ha expuesto sobre la persona que necesita ayuda. El resto del grupo deben actuar 
como consejeros, proponiéndole pautas de actuación, consejos y dándole soluciones 
ante el problema que está viviendo. Los roles en esta dinámica se van rotando de forma 
que todo el alumnado pueda pasar por cada uno de ellos. 

La segunda misión denominada “Misión de mensajes positivos”, consiste en que, 
con la misma disposición que en la misión anterior, se deben poner de acuerdo para 
escoger a un compañero de otro equipo y redactarle un mensaje positivo en relación 
con sus logros y su progreso durante las semanas. Posteriormente, se introduce en el 
tarro de los logros y se procede a leerlos. 

Para finalizar, en la “Misión de creación del sello” el alumnado se encarga de 
crear en papel su propio sello, en el que se incluyen frases o palabras que representan 
su progreso o sus logros a lo largo de las semanas.  
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La sesión concluye con la reunión de la confianza, redactando las anotaciones en 
el diario de la autoestima, seguido del sellado del pasaporte de la autoestima y 
finalmente, la lectura de los papeles del tarro de los logros.  

Recursos materiales 

-​ Caja de los retos. 
-​ Casos prácticos de la Misión de rescate. 
-​ Folios y bolígrafos. 
-​ Lápices de colores y rotuladores. 
-​ Diario de la autoestima. 
-​ Pasaporte de la autoestima matemática. 
-​ Tarro de los logros. 

Evaluación 

Observación directa. 
Criterios de logro: 

-​ Comprende las situaciones que se plantean en los problemas. 
-​ Aconseja y propone soluciones razonadas y adecuadas.  
-​ Reconoce el progreso y los logros de sus compañeros. 
-​ Es consciente de su propio progreso e identifica sus logros. 

 

6.7.​Sesión 7: Compartiendo nuestros progresos  

La séptima sesión se plantea con el objetivo de hacer partícipes a las familias del 
proceso de formación y refuerzo de la autoestima matemática de sus hijos.  

En este caso, en el primer juego, el alumnado se convierte en el encargado de 
mostrar a los familiares los juegos y materiales trabajados durante las semanas 
anteriores, mientras que las familias se ocupan de realizarles diversas preguntas. Tras 
esto, se reúnen con el resto de familias y alumnos, para llevar a cabo un juego 
cooperativo. La sesión finaliza con una actividad en la que se van a crear conjuntamente 
frases o palabras que representen los logros alcanzados por el alumnado, para 
posteriormente plasmarlos en un mural.  

Tabla 9 

Sesión 7: Compartiendo nuestros progresos 

Sesión 7: Compartiendo nuestros progresos 

Lugar Aula Temporalización Semana 7 
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Metodologías -​ Trabajo 
cooperativo 

-​ ABJ 

Duración 1 hora 

Nº de actividades 4 

Contenidos Objetivo 

-​ Autorregulación emocional: 
autoconcepto. Estrategias de 
mejora de la perseverancia y el 
sentido de la responsabilidad hacia 
el aprendizaje de las matemáticas.  

-​ Respeto por las emociones y 
experiencias de los demás ante las 
matemáticas 

-​ Aplicación de técnicas simples y 
trabajo en equipo en matemáticas, 
promoción de conductas empáticas 
e inclusivas.  

-​  Compartir con las familias el 
proceso de formación y refuerzo 
de la autoestima matemática.  

Desarrollo 

Antes del inicio de la sesión, se comienza con la bienvenida al aula de las 
familias, dónde se les explica en qué ha consistido la propuesta de la autoestima 
matemática y de manera general, las actividades que se han realizado a lo largo de las 
semanas.  

Una vez contextualizada la sesión, se dará comienzo al primer juego 
“Aprendiendo en familia”. Para ello, se le entrega a cada familia una hoja en la que 
deberán ir anotando las respuestas que les den sus hijos a la pregunta: “¿Qué has 
aprendido en esta actividad o con este material?” A continuación, el alumnado va a ser 
el encargado de ir guiando a sus familiares por la clase, mostrándoles los juegos y los 
materiales, además de explicarles las dinámicas que se han seguido durante las 
semanas.  

El juego consiste en que, en cada recurso mostrado, se le va a realizar la pregunta 
expuesta anteriormente, por lo que, si son capaces de responder, podrán obtener un 
nuevo sello en su pasaporte y, en caso de no saber contestar, los padres les plantearán el 
reto que ellos consideren para poder conseguir el sello.  

En la segunda parte de la sesión, las familias se van a incorporar a los grupos 
cooperativos en los que se encuentran sus hijos e hijas. Partiendo de esta distribución, 
de forma conjunta, se les va a presentar un juego llamado “De negativo a positivo “en 
el que se van a encargar de reescribir unas oraciones escritas de forma negativa en 
frases positivas (Anexo 2, Figura 11).  
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En la tercera actividad, se va a seguir manteniendo la misma disposición, y en 
este caso, las familias deben crear junto con los alumnos palabras o frases que 
representen tanto el proceso individual de cada uno de ellos y los logros o metas 
alcanzados, como los de alguno de los compañeros.  

La sesión se dará por finalizada cuando todos los grupos tengan escritas en papel 
las palabras o frases, y será entonces cuando se comience con la creación del mural de 
la autoestima matemática, en el que se dejará plasmado todo lo redactado en la tercera 
actividad.  

Recursos materiales 

-​ Tarro de los logros. 
-​ Pasaporte de la autoestima matemática. 
-​ Diario de la autoestima. 
-​ “Diferente-mente”. 
-​ “Detectives de errores”. 
-​ Problemas de “Matemáticas por el mundo”. 
-​ Tablero “Mi camino matemático”. 
-​ “Misiones secretas”. 
-​ Fotocopia “De negativo a positivo”. 
-​ Papel y bolígrafo. 
-​ Rotuladores y lápices de colores. 
-​ Cartulina grande. 

Evaluación 

Observación directa. 
Criterios de logro: 

-​ Responde correctamente a la mayoría de las preguntas realizadas por las 
familias sobre los recursos y materiales empleados en las sesiones previas. 

-​ Participa activamente en la transformación de las frases negativas a positivas. 
-​ Reconoce los progresos y logros propios y ajenos y, partiendo de ellos, redacta 

oraciones y palabras.   
-​ Colabora en el diseño del mural.  

 

6.8.​Sesión 8: Reto final, elige tu aventura  

La última sesión de la propuesta se plantea con el objetivo de evaluar el progreso 
personal a través de una autoevaluación con base a una rúbrica. Previamente a esto, el 
alumnado revisará el diario en el que cada semana ha ido anotando sus progresos, de 
forma que se facilite la cumplimentación de la rúbrica.  
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La segunda parte de la sesión se destina a que el alumnado libremente escoja 
dentro de los juegos propuestos en las sesiones previas y trabaje con ellos.  

Tabla 10 

Sesión 8: Reto final, elige tu aventura 

Sesión 8: Reto final, elige tu aventura 

Lugar Aula Temporalización Semana 8 

Metodologías -​ ABJ Duración 1 hora 

Nº de actividades 2 

Contenidos Objetivo 

-​ Autorregulación emocional: 
autoconcepto. Estrategias de 
mejora de la perseverancia y el 
sentido de la responsabilidad hacia 
el aprendizaje de las matemáticas.  

-​ Evaluar el progreso personal a 
través de una rúbrica. 

-​ Consolidar los aprendizajes 
adquiridos a través de la selección 
autónoma de juegos matemáticos.  

Desarrollo 

 Antes de comenzar, se explica al alumnado qué se va a realizar en esta última 
sesión, ya que se plantea a modo de cierre de la propuesta. 

En primer lugar, se presenta al alumnado una rúbrica, diseñada por el docente, en la 
que ellos mismos, a modo de autoevaluación, deben evaluar su progreso durante las 
semanas. De esta forma, partiendo del diario de la autoestima, en el que cada semana 
han ido anotando sus avances, deben rellenar la rúbrica (Anexo 2, Tabla 2). 

Una vez finalizada esta primera parte, el resto de la sesión se destina a que cada 
alumno de forma autónoma escoja dentro de los juegos que se han planteado durante 
las sesiones, aquellos que le permitan reforzar contenidos que aún no haya terminado 
de consolidar. De esta forma, se favorece un aprendizaje personalizado en el que el 
alumnado es consciente de sus fortalezas y debilidades y, partiendo de eso, toma 
decisiones para mejorar.  

Recursos materiales 

-​ Rúbrica (Anexo 2, Tabla 2). 
-​ Diario de la autoestima matemática. 
-​ “Diferente-mente”. 
-​ “Detectives de errores”. 
-​ Problemas de “Matemáticas por el mundo”. 
-​ Tablero “Mi camino matemático”. 

43 
 



 

-​ “Misiones secretas”. 

Evaluación 

Teniendo en cuenta el diario y la autoevaluación que el alumnado ha realizado, se 
evalúa partiendo de la misma rúbrica planteada para los alumnos (Anexo 2, Tabla 2). 

6.9.​Evaluación del aprendizaje 
 

A lo largo de la propuesta se van a realizar tres tipos de evaluaciones según el 
momento en el que se llevan a cabo. En primer lugar, la evaluación inicial se plantea a 
través de una rúbrica cualitativa en la que a partir de la información obtenida en los 
juegos “Cartas de autorreflexión” y “El mapa de los sueños” se va a evaluar la situación 
desde la que inician cada uno de los estudiantes.  

Durante el desarrollo de las sesiones se va a llevar a cabo una evaluación 
formativa a través de la observación directa y la interacción con el alumnado. De esta 
forma, a través de diversos criterios de logro planteados en cada una de las sesiones, se 
busca evaluar la forma en la que se están consiguiendo o no los objetivos y contenidos 
planteados.  

Asimismo, una vez finalizada la propuesta se plantea una evaluación final en la 
que, partiendo del diario de la autoestima y de la autoevaluación realizada por el 
alumnado además de toda la información tomada a lo largo de las sesiones, se rellena 
una rúbrica cuantitativa a través de la cual se busca analizar si se han logrado los 
objetivos propuestos.  

En cuanto a la evaluación por parte del alumnado, se destaca la incorporación de 
elementos de autoevaluación a lo largo de las sesiones, lo que favorece a la toma de 
conciencia sobre su propia evolución, promoviendo de esta forma la reflexión continua 
y fomentando que el estudiante sea partícipe de su propio proceso de evaluación. 

 

7.​ EVALUACIÓN DEL PROYECTO 

Teniendo en cuenta la información recabada y expuesta en el marco teórico, en 
relación con la educación emocional centrada en el desarrollo de la autoestima 
matemática a través del uso de metodologías activas como el AC y el ABJ, la propuesta 
diseñada se presenta como un intento de abordar la autoestima matemática de una forma 
adecuada en el tercer ciclo de primaria. Esto se debe a que se centra en trabajar el error, 
la diversidad de métodos de resolución de problemas, fomentar habilidades sociales 
como el trabajo en equipo y la comunicación, y aplicar técnicas para la detección 
autónoma de las debilidades y fortalezas de cada uno, como elementos que favorecen el 
correcto desarrollo de la autoestima. Asimismo, se incluye la participación de las 
familias de forma que la construcción individual de la autoestima matemática no se 
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limite al contexto escolar, sino que se pueda desarrollar igualmente en el entorno 
familiar.  

Partiendo de esto se presenta un análisis DAFO en el que quedan expuestas tanto 
las debilidades y las fortalezas, como las amenazas y oportunidades que se detectan en 
el planteamiento de la propuesta.  

Tabla 11 

Análisis DAFO propuesta de intervención 

Debilidades  Amenazas 

-​ Posible repetición del diario y el 
pasaporte.  

-​ Requiere de bastante tiempo y de 
una muy buena organización y 
gestión. 

-​ Necesidad de muchos materiales. 

-​ Se centren más en el juego que 
en desarrollar su autoestima 
matemática. 

-​ Desigualdad en la implicación 
del alumnado en las actividades.  

Fortalezas Oportunidades 

-​ Refuerzo de la autoestima 
matemática. 

-​ Fomenta el trabajo en equipo. 
-​ Promueve la autorreflexión sobre 

las capacidades, logros y 
evolución. 

-​ Participación activa del 
alumnado. 

-​ Reducción  del miedo al error. 
-​ Aumento de la motivación. 
-​ Participación equitativa en los 

equipos cooperativos. 
-​ Diversidad de métodos ante la 

resolución de problemas 
matemáticos. 

-​ Combina aspectos emocionales y 
matemáticas. 

-​ Evaluación completa. 

-​ Uso de material manipulativo. 
-​ Juego como base del aprendizaje. 
-​ Uso del azar. 

 
Nota. Elaboración propia. 
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8.​ CONCLUSIONES 
 

En concordancia con los objetivos planteados al inicio del trabajo, tras analizar 
la importancia de abordar el plano emocional en el proceso de enseñanza de las 
matemáticas, se concluye que la autoestima es un componente esencial en el aprendizaje 
del alumnado de Educación Primaria. Esto se expone dado que la revisión teórica ha 
permitido confirmar que diversas emociones como el miedo y la ansiedad influyen de 
manera directa en la forma en la que los estudiantes construyen su autoconcepto 
matemático y en consecuencia, en la disposición que presentan hacia esta materia. 

En este sentido, se ha cumplido en OE1, puesto que la investigación ha 
permitido analizar los factores emocionales que intervienen en el aprendizaje 
matemático dentro de la etapa de Primaria, haciendo especial énfasis en la motivación y 
la percepción del alumnado hacia la materia. De igual forma, se ha alcanzado el OE2, al 
comprender la relevancia de la autoestima y su impacto directo en el rendimiento 
académico, especialmente en los últimos cursos de la etapa. 

A partir de todo ello, y de la visión generalizada que se posee sobre las 
matemáticas como una materia compleja y desvinculada de la realidad del estudiante, se 
ha comprendido el hecho de ir más allá de la enseñanza tradicional, apostando por 
nuevas metodologías activas entre la que se encuentra el ABJ. De esta manera, se ha 
cumplido el OE3 y el OE4 ya que se han identificado los principales beneficios del 
juego, demostrando que se trata de una metodología adecuada para la enseñanza de las 
matemáticas puesto que favorece la participación del alumnado en el proceso de 
aprendizaje, permitiéndole adoptar un rol activo, a diferencia de la metodología 
tradicional. Por ello, se ha corroborado que el juego ayuda a reducir la ansiedad, y que 
por tanto, es una herramienta útil para favorecer la construcción de una autoestima 
positiva. 

Asimismo, se ha logrado el OE5, al abordarse el concepto de la autoestima 
matemática reflejando su importancia en el desarrollo socioemocional, personal y 
académico del alumno, consolidándose así como un elemento clave en su formación.  

Teniendo en cuenta todo esto, la propuesta diseñada permite confirmar la 
importancia de trabajar el error como un aspecto positivo en el proceso de aprendizaje, 
además de valorar los diversos métodos de resolución y promover una enseñanza 
graduada por niveles, en la que cada estudiante pueda elegir distintos caminos para 
aprender basándose en sus fortalezas y necesidades, para tomar consciencia de sus 
progresos y así, desarrollar una autoestima matemática positiva. 

Por todo ello, se concluye que comprender y atender a la autoestima del 
alumnado se trata de un factor esencial y que, por lo tanto, es necesario que se diseñen y 
apliquen intervenciones en el área de matemáticas en las que se tenga en cuenta las 
necesidades afectivas.  
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9.​ LIMITACIONES Y PROSPECTIVA 

Es importante tener en cuenta las limitaciones que presenta el trabajo, ya que se 
parte de la base de que la propuesta diseñada no se ha podido implementar en el aula, 
debido a que no se ha contado ni con un centro para llevarla a cabo, ni con el tiempo 
suficiente. Partiendo de esto, no se han podido comprobar si las sesiones diseñadas se 
ajustan a los tiempos establecidos y si tiene el impacto para el que está diseñada. Del 
mismo modo, dado que el trabajo se basa exclusivamente en la revisión bibliográfica 
previa, no se ha podido contrastar la teoría con la realidad del aula.  

Partiendo de todo ello, como futuras líneas de trabajo se buscará implementar la 
propuesta en un aula real de manera que se puedan recoger datos y valorar si la 
autoestima matemática del alumnado mejora tras su aplicación. Además, se propone la 
ampliación de la intervención a otros ciclos dentro de la etapa de Educación Primaria, 
de manera que este trabajo sirva para abrir camino a nuevas investigaciones.  
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11.​ANEXOS 

ANEXO 1 

Tabla 1 

Descriptores operativos Competencia STEM en Educación Primaria 

 
STEM 1. Utiliza, de manera guiada, 
algunos métodos inductivos y deductivos 
propios del razonamiento matemático en 
situaciones conocidas, y selecciona y 
emplea algunas estrategias para resolver 
problemas reflexionando sobre las 
soluciones obtenidas. 

 
STEM2. Utiliza el pensamiento científico 
para entender y explicar algunos de los 
fenómenos que ocurren a su alrededor, 
confiando en el conocimiento como motor 
de desarrollo, utilizando herramientas e 
instrumentos adecuados, planteándose 
preguntas y realizando experimentos 
sencillos de forma guiada. 
 

 
STEM3. Realiza, de forma guiada, 
proyectos, diseñando, fabricando y 
evaluando diferentes prototipos o modelos, 
adaptándose ante la incertidumbre, para 
generar en equipo un producto creativo 
con un objetivo concreto, procurando la 
participación de todo el grupo y 
resolviendo pacíficamente los conflictos 
que puedan surgir. 

 
STEM4. Interpreta y transmite los 
elementos más relevantes de algunos 
métodos y resultados científicos, 
matemáticos y tecnológicos de forma clara 
y veraz, utilizando la terminología 
científica apropiada, en diferentes 
formatos (dibujos, diagramas, gráficos, 
símbolos…) y aprovechando de forma 
crítica, ética y responsable la cultura 
digital para compartir y construir nuevos 
conocimientos. 
 

 
STEM5. Participa en acciones 
fundamentadas científicamente para 
promover la salud y preservar el medio 
ambiente y los seres vivos, aplicando 
principios de ética y seguridad y 
practicando el consumo responsable. 
 

 

 
Nota. Tomado de Competencia específica de Matemáticas, Ciencia y Tecnología 

(Ministerio de Educación, Formación Profesional y Deportes, s.f.). 
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Tabla 2 

Saberes básicos Matemáticas tercer ciclo (LOMLOE) 

A.​ Sentido numérico B.​ Sentido de la medida 

1. Conteo. 

●​ Estrategias variadas de conteo, 
recuento sistemático y 
adaptación del conteo al 
tamaño de los números en 
situaciones de la vida cotidiana. 

2. Cantidad. 

●​ Estrategias y técnicas de 
interpretación y manipulación 
del orden de magnitud de los 
números. 

●​ Estimaciones y aproximaciones 
razonadas de cantidades en 
contextos de resolución de 
problemas.  

●​ Lectura, representación 
(incluida la recta numérica y 
con materiales manipulativos), 
composición, descomposición 
y recomposición de números 
naturales y decimales hasta la 
milésima.  

●​ Fracciones y decimales para 
expresar cantidades en 
contextos de la vida cotidiana y 
elección de la mejor 
representación para cada 
situación o problema. 

3. Sentido de las operaciones. 

●​ Estrategias de cálculo mental 
con números naturales, 
fracciones y decimales. 

●​ Estrategias de reconocimiento 
de qué operaciones simples o 
combinadas (suma, resta, 
multiplicación, división) son 

1.  Magnitud. 
●​ Unidades convencionales 

del Sistema Métrico 
Decimal (longitud, masa, 
capacidad, volumen y 
superficie), tiempo y 
grado (ángulos) en 
contextos de la vida 
cotidiana: selección y uso 
de las unidades 
adecuadas.  

2. Medición. 
●​ Instrumentos (analógicos 

o digitales) y unidades 
adecuadas para medir 
longitudes, objetos, 
ángulos y tiempos: 
selección y uso.  

3. Estimación y relaciones. 
●​ Estrategias de 

comparación y ordenación 
de medidas de la misma 
magnitud, aplicando las 
equivalencias entre 
unidades (sistema métrico 
decimal) en problemas de 
la vida cotidiana.  

●​ Relación entre el sistema 
métrico decimal y el 
sistema de numeración 
decimal. 

●​ Estimación de medidas de 
ángulos y superficies por 
comparación. 

●​ Evaluación de resultados 
de mediciones y 
estimaciones o cálculos de 
medidas, razonando si son 
o no posibles.  
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útiles para resolver situaciones 
contextualizadas.  

●​ Potencia como producto de 
factores iguales. Cuadrados o 
cubos. 

●​ Estrategias de resolución de 
operaciones aritméticas (con 
números naturales, decimales y 
fracciones) con flexibilidad y 
sentido: mentalmente, de 
manera escrita o con 
calculadora; utilidad en 
situaciones contextualizadas y 
propiedades. 

4. Relaciones. 

●​ Sistema de numeración de base 
diez (números naturales y 
decimales hasta las milésimas): 
aplicación de las relaciones que 
genera en las operaciones. 

●​ Números naturales, fracciones 
y decimales hasta las milésimas 
en contextos de la vida 
cotidiana: comparación y 
ordenación. 

●​ Relaciones entre las 
operaciones aritméticas: 
aplicación en contextos 
cotidianos. 

●​ Relación de divisibilidad: 
múltiplos y divisores. 

●​ Relación entre fracciones 
sencillas, decimales y 
porcentajes. 

5.Razonamiento proporcional. 

●​ Situaciones proporcionales y 
no proporcionales en 
problemas de la vida cotidiana: 
identificación como 
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comparación multiplicativa 
entre magnitudes.  

●​ Resolución de problemas de 
proporcionalidad, porcentajes y 
escalas de la vida cotidiana, 
mediante la igualdad entre 
razones, la reducción a la 
unidad o el uso de coeficientes 
de proporcionalidad.  

6.Educación financiera. 

●​ Resolución de problemas 
relacionados con el consumo 
responsable (valor/precio, 
calidad/precio y mejor precio) 
con el dinero: precios, intereses 
y rebajas. 

C. Sentido espacial D. Sentido algebraico. 
 
1. Figuras geométricas de dos y tres 
dimensiones. 

●​ Figuras geométricas en objetos 
de la vida cotidiana: 
identificación y clasificación 
atendiendo a sus elementos y a 
las relaciones entre ellos.  

●​ Técnicas de construcción de 
figuras geométricas por 
composición y 
descomposición, mediante 
materiales manipulables, 
instrumentos de dibujo y 
aplicaciones informáticas. 

●​ Vocabulario geométrico: 
descripción verbal de los 
elementos y las propiedades de 
figuras geométricas. 

●​ Propiedades de figuras 
geométricas: exploración 
mediante materiales 
manipulables (cuadrículas, 
geoplanos, policubos, etc.) y 
herramientas digitales 

 
1. Patrones. 

●​ Estrategias de 
identificación, 
representación (verbal o 
mediante tablas, gráficos 
y notaciones inventadas) y 
predicción razonada de 
términos a partir de las 
regularidades en una 
colección de números, 
figuras o imágenes.  

●​ Creación de patrones 
recurrentes a partir de 
regularidades o de otros 
patrones utilizando 
números, figuras o 
imágenes. 

2. Modelo matemático. 
●​ Proceso de modelización 

a partir de problemas de la 
vida cotidiana, usando 
representaciones 
matemáticas.  

3. Relaciones y funciones. 
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(programas de geometría 
dinámica, realidad aumentada, 
robótica educativa, etc.).   

2. Localización y sistemas de representación. 
●​ Localización y 

desplazamientos en planos y 
mapas a partir de puntos de 
referencia (incluidos los puntos 
cardinales), direcciones y 
cálculo de distancias (escalas): 
descripción e interpretación 
con el vocabulario adecuado en 
soportes físicos y virtuales.  

●​ Descripción de posiciones y 
movimientos en el primer 
cuadrante del sistema de 
coordenadas cartesiano. 

3. Movimientos y transformaciones. 
●​ Transformaciones mediante 

giros, traslaciones y simetrías 
en situaciones de la vida 
cotidiana: identificación de 
figuras transformadas, 
generación a partir de patrones 
iniciales y predicción del 
resultado. 

●​ Semejanza en situaciones de la 
vida cotidiana: identificación 
de figuras semejantes, 
generación a partir de patrones 
iniciales y predicción del 
resultado.  

 
4.Visualización, razonamiento y modelización 
geométrica. 

●​ Estrategias para el cálculo de 
áreas y perímetros de figuras 
planas en situaciones de la vida 
cotidiana. 

●​ Modelos geométricos en la 
resolución de problemas 
relacionados con los otros 
sentidos. 

●​ Elaboración de conjeturas 

●​ Relaciones de igualdad y 
desigualdad y uso de los 
signos < y >. 
Determinación de datos 
desconocidos 
(representados por medio 
de una letra o un símbolo) 
en expresiones sencillas 
relacionadas mediante 
estos signos y los signos = 
y ≠. 

4. Pensamiento computacional. 
●​ Estrategias para la 

interpretación, 
modificación y creación 
de algoritmos sencillos 
(secuencias de pasos 
ordenados, esquemas, 
simulaciones, patrones 
repetitivos, bucles, 
instrucciones anidadas y 
condicionales, 
representaciones 
computacionales, 
programación por 
bloques, robótica 
educativa…). 
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sobre propiedades geométricas, 
utilizando instrumentos de 
dibujo (compás y transportador 
de ángulos) programas de 
geometría dinámica.  

●​ Las ideas y las relaciones 
geométricas en el arte, las 
ciencias y la vida cotidiana. 

 
E. Sentido estocástico F. Sentido socioafectivo. 
 
1.Organización y análisis de datos. 

●​ Conjuntos de datos y gráficos 
estadísticos de la vida 
cotidiana: descripción, 
interpretación y análisis crítico. 

●​ Estrategias para la realización 
de un estudio estadístico 
sencillo: formulación de 
preguntas, y recogida, registro 
y organización de datos 
cualitativos y cuantitativos 
procedentes de diferentes 
experimentos (encuestas, 
mediciones, observaciones…). 
Tablas de frecuencias absolutas 
y relativas: interpretación. 

●​ Gráficos estadísticos sencillos 
(diagrama de barras, diagrama 
de sectores, histograma, etc.): 
representación de datos 
mediante recursos tradicionales 
y tecnológicos y selección del 
más conveniente.  

●​ Medidas de centralización 
(media y moda): interpretación, 
cálculo y aplicación. 

●​ Medidas de dispersión (rango): 
cálculo e interpretación. 

●​ Calculadora y otros recursos 
digitales, como la hoja de 
cálculo, para organizar la 
información estadística y 

 
1. Creencias, actitudes y emociones. 

●​ Autorregulación 
emocional: autoconcepto 
y aprendizaje de las 
matemáticas desde una 
perspectiva de género. 
Estrategias de mejora de 
la perspectiva y el sentido 
de la responsabilidad 
hacia el aprendizaje de las 
matemáticas. 

●​ Flexibilidad cognitiva, 
adaptación y cambio de 
estrategia en caso 
necesario. Valoración del 
error como oportunidad 
de aprendizaje.  

2. Trabajo en equipo, inclusión, respeto y 
diversidad. 

●​ Respeto por las 
emociones y experiencias 
de los demás ante las 
matemáticas. 

●​ Aplicación de técnicas 
simples para el trabajo en 
equipo en matemáticas, y 
estrategias para la gestión 
de conflictos, promoción 
de conductas empáticas e 
inclusivas y aceptación de 
la diversidad presente en 
el aula y en la sociedad. 
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realizar diferentes 
visualizaciones de los datos.  

●​ Relación y comparación de dos 
conjuntos de datos a partir de 
su representación gráfica: 
formulación de conjeturas, 
análisis de la dispersión y 
obtención de conclusiones. 

2.Incertidumbre. 
●​ La incertidumbre en 

situaciones de la vida 
cotidiana: cuantificación y 
estimación subjetiva y 
mediante la comprobación de 
la estabilización de las 
frecuencias relativas en 
experimentos aleatorios 
repetitivos. 

●​ Cálculo de probabilidades en 
experimentos, comparaciones o 
investigaciones en los que sea 
aplicable la regla de Laplace: 
aplicación de técnicas básicas 
del conteo.  

3.Inferencia. 
●​ Identificación de un conjunto 

de datos como muestra de un 
conjunto más grande y 
reflexión sobre la población a 
la que es posible aplicar las 
conclusiones de 
investigaciones estadísticas 
sencillas.   

 

●​ Valoración de la 
contribución de las 
matemáticas a los 
distintos ámbitos del 
conocimiento humano 
desde una perspectiva de 
género.  

 
Nota. Tomado de Currículo de Educación Primaria. Área de Matemáticas (Ministerio 

de Educación, Formación Profesional y Deportes, s.f.). 
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Tabla 3 

Competencias específicas Matemáticas tercer ciclo de Primaria (LOMLOE) 
 
CE.M1. Interpretar situaciones de la vida 
cotidiana, proporcionando una 
representación matemática de las mismas 
mediante conceptos, herramientas y 
estrategias, para analizar la información 
más relevante. 

 
 

 
CE.M2. 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 relación con el contexto 
planteado. 

 
CE.M3. Explorar, formular y comprobar 
conjeturas sencillas o plantear problemas de 
tipo matemático en situaciones basadas en 
la vida cotidiana, de forma guiada, 
reconociendo el valor del razonamiento y la 
argumentación, para contrastar su validez, 
adquirir e integrar nuevo conocimiento. 

 
CE.M4. 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. 

 
CE.M5. Reconocer y utilizar conexiones 
entre las diferentes ideas matemáticas, así 
como identificar las matemáticas 
implicadas en otras áreas o en la vida 
cotidiana, interrelacionando conceptos y 
procedimientos, para interpretar situaciones 
y contextos diversos.  

  
CE.M6. Comunicar y representar, de forma 
individual y colectiva, conceptos, 
procedimientos y resultados matemáticos, 
utilizando el lenguaje oral, escrito, gráfico, 
multimodal y la terminología apropiados, 
para dar significado y permanencia a las 
ideas matemáticas. 

 
CE.M7. Desarrollar destrezas personales 
que ayuden a identificar y gestionar 
emociones al enfrentarse a retos 
matemáticos, fomentando la confianza en 
las propias posibilidades, aceptando el error 
como parte del proceso de aprendizaje y 
adaptándose a las situaciones de 
incertidumbre, para mejorar la 
perseverancia y disfrutar en el aprendizaje 
de las matemáticas. 

 
CE.M8. Desarrollar destrezas sociales, 
reconociendo y respetando las emociones, 
las experiencias de los demás y el valor de 
la diversidad y participando activamente en 
equipos de trabajo heterogéneos con roles 
asignados, para construir una identidad 
positiva como estudiante de matemáticas, 
fomentar el bienestar personal y crear 
relaciones saludables. 

 
Nota. Tomado de Currículo de Educación Primaria. Área de Matemáticas (Ministerio 

de Educación, Formación Profesional y Deportes, s.f.).   
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Figura 1 

Estructura del currículo de Educación Primaria (LOMLOE) 
 

 
 
Nota. Tomado de Currículo LOMLOE de Educación Primaria (Campus Educación, 

2025).  
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Tabla 4  

Descriptores operativos Competencia personal, social y de aprender a aprender 

Educación Primaria 

 
CPSAA1. Es consciente de las propias 
emociones, ideas y comportamientos 
personales y emplea estrategias para 
gestionarlas en situaciones de tensión o 
conflicto, adaptándose a los cambios y 
armonizándolos para alcanzar sus propios 
objetivos  

 
CPSAA2. Conoce los riesgos más 
relevantes y los principales activos para la 
salud, adopta estilos de vida saludables 
para su bienestar físico y mental, detecta y 
busca apoyo ante situaciones violentas o 
discriminantes.  

 
CPSAA3. Reconoce y respeta las 
emociones y experiencias de las demás 
personas, participa activamente en el 
trabajo en grupo, asume las 
responsabilidades individuales asignadas 
y emplea estrategias cooperativas 
dirigidas a la consecución de objetivos 
compartidos. 

 
CPSAA4. Reconoce el valor del esfuerzo 
y la dedicación personal para la mejora de 
su aprendizaje y adopta posturas críticas 
en procesos de reflexión guiados. 

 
CPSAA5. Planea objetivos a corto plazo, utiliza estrategias de aprendizaje 
autorregulado y participa en procesos de auto y coevaluación, reconociendo sus 
limitaciones y sabiendo buscar ayuda en el proceso de construcción del conocimiento.  
 
Nota. Tomado de Competencia personal, social y de aprender a aprender (Ministerio de 

Educación y Formación Profesional, s.f.). 
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ANEXO 2 
 

Figura 1 

Infografía autoestima matemática 

 

 
 
Nota. Elaboración propia.   
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Figura 2 

Cartas de autoconocimiento 

  

 
Nota. Elaboración propia.  
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Figura 3 

Pasaporte de la autoestima matemática 

 
Nota. Elaboración propia.  
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Figura 4 

Diario de la autoestima matemática  

 

 
 
Nota. Elaboración propia. 
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Tabla 1 

Rúbrica evaluación inicial 
 

Indicadores  No conseguido En proceso Conseguido 

Participación No participa o 
interviene lo menos 
posible. 

Participa de manera 
moderada.  

Participa de forma 
activa.   

Interacción con los 
compañeros en las 
actividades que 
requieren de 
colaboración. 

No interactúa con 
los compañeros en 
las actividades que 
requieren de 
colaboración. 

Interactúa en pocas 
ocasiones con los 
compañeros en las 
actividades que 
requieren de 
colaboración. 

Interactúa y 
colabora con los 
compañeros en las 
actividades de 
manera adecuada.  

Confianza en sí 
mismos 

Presenta poca 
confianza en sí 
mismo y en sus 
capacidades. 

Presenta cierta 
confianza en sí 
mismo, aunque en 
ocasiones muestra 
dudas en sus 
capacidades.  

Presenta una buena 
confianza en sí 
mismo y en sus 
capacidades.  

Autoconocimiento No identifica sus 
fortalezas y sus 
debilidades.  

Identifica algunas 
fortalezas y 
debilidades de 
forma superficial. 

Identifica 
correctamente sus 
fortalezas y sus 
debilidades.  

Percepción del error Concibe el error 
como algo negativo 
que le impide 
avanzar. 

Concibe el error 
como algo 
negativo, pero esto 
no le impide seguir 
avanzando.  

Concibe el error 
como algo positivo 
que le permite 
avanzar. 

Expectativas de 
mejora 

No propone 
expectativas de 
mejora.  

Propone 
expectativas de 
mejora poco claras 
o ajustadas.  

Propone 
expectativas de 
mejoras adecuadas 
y realistas.  

 
Nota. Elaboración propia. 
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Figura 5 

Hoja de problemas sentido numérico  

 

 
 
Nota. Elaboración propia. 
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Figura 6 

 Problemas con errores para corregir 
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Nota. Elaboración propia. 
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Figura 7 

Cartas de elección para la elaboración propia de un problema 

  

 
 
Nota. Elaboración propia. 
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Figura 8 

Tablero de juego “Mi camino matemático” 

 

 
 
Nota. Elaboración propia. 
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Figura 9 

 Cartas juego “Mi camino matemático” 

 

 

 
 
Nota. Elaboración propia. 
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Figura 10 

Problemas reales para reflexionar y aconsejar 

 
 
 
Nota. Elaboración propia.  
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Figura 11 

 Oraciones en negativo para transformar en positivo 

 
Nota. Elaboración propia. 
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Tabla 2 

Rúbrica evaluación final  

 
Criterios de 
evaluación 

No conseguido En proceso Conseguido 

Diario de 
autoestima 

No he registrado 
diariamente mis 
progresos y 
avances en el 
diario.  

He registrado 
diariamente mis 
progresos y 
avances en el 
diario con poca 
reflexión.  

He registrado 
diariamente mis 
progresos y 
avances en el 
diario de forma 
reflexiva y 
completa.  

Gestión del error  He percibido el 
error como algo 
negativo que no 
me ayuda a 
mejorar y a 
aprender.  

He percibido el 
error como algo 
positivo pero no 
me ha ayudado a 
mejorar y a 
aprender.  

He percibido el 
error como algo 
positivo que me ha 
ayudado a mejorar 
y a aprender.  

Trabajo en 
cooperativo 

No he colaborado 
con el grupo a lo 
largo de las 
sesiones.  

He colaborado con 
el grupo en la 
mayoría de las 
sesiones aunque he 
aportado pocas 
ideas y a penas he 
ayudado a los 
compañeros.  

He colaborado con 
el grupo en todas 
las sesiones, 
aportando ideas y 
ayudando a los 
compañeros.  

Resolución de 
problemas a través 
de diversas 
estrategias  

No he sabido 
resolver los 
problemas y no he 
utilizado diferentes 
estrategias.  

He sabido resolver 
los problemas, 
aunque en 
ocasiones me ha 
costado utilizar 
diversas 
estrategias.  

He sabido resolver 
los problemas 
correctamente 
utilizando diversas 
estrategias.  

Reflexión sobre las 
propias 
capacidades, 
progresos y logros 

No he identificado 
y reflexionado 
sobre mis propias 
capacidades, 
progresos y logros.  

He sido capaz de 
identificar algunas 
de mis 
capacidades, 
progresos y logros.  

He sido capaz de 
identificar y 
reflexionar sobre 
mis capacidades, 
progresos y logros.  

Reflexión sobre las 
capacidades, 
progresos y logros 
de los demás 

No he identificado 
y reflexionado 
sobre las 
capacidades, 

He identificado y 
reflexionado sobre 
algunas de las 
capacidades, 

He identificado y 
reflexionado sobre 
las capacidades, 
progresos y logros 
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progresos y logros 
de mis 
compañeros.  

progresos y logros 
de mis compañeros 
de forma 
superficial.  

de mis compañeros 
de forma profunda.  

Participación y 
actitud 

No he participado 
en las sesiones y 
he tenido una 
actitud negativa.  

He participado en 
las sesiones y he 
tenido una actitud 
adecuada.  

He participado en 
las sesiones y he 
tenido una actitud 
positiva y 
motivadora.  

Elementos 
complementarios 
(tarro de los 
logros, caja de los 
retos, pasaporte de 
la autoestima 
matemática) 

No he empleado 
ninguno de los 
elementos 
complementarios 
en las sesiones.  

He empleado al 
menos dos de los 
elementos 
complementarios 
en las sesiones.  

He empleado todos 
los elementos 
complementarios 
de forma adecuada 
y regular.  

Confianza en sí 
mismos 

No he confiado en 
mis capacidades y 
he preferido 
rendirme ante los 
retos.  

He confiado en mis 
capacidades en 
algunas ocasiones, 
aunque a veces he 
dudado. 

He confiado en mis 
capacidades y he 
afrontado los retos 
con seguridad y 
confianza.  

 
Nota. Elaboración propia. 
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