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RESUMEN

El proceso de aprendizaje de las matematicas puede ser una experiencia motivadora
si lo basamos en actividades constructivas y ludicas. El uso de los juegos en la
educacion matematica es una estrategia que permite adquirir conocimientos de una
manera divertida y atractiva para los alumnos. Con el fin de llevar a la practica este
método de ensefianza, durante el curso 2012-2013, se ha llevado a cabo, con
alumnos de primer curso de Educacion Secundaria Obligatoria, una experiencia
basada en el aprendizaje y ensefianza de las mateméticas a través del juego En este
trabajo se presentan los objetivos que se pretende que los alumnos alcancen, asi
como los recursos, secuenciacion y descripcion de las sesiones necesarias para ello.
Ademas, también se describen los criterios e instrumentos de evaluacion que se van a
utilizar para valorar el grado de aprendizaje.
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Introduccion

El trabajo que se presenta esta relacionado con el aprendizaje de las matematicas a través del
juego. Desde un planteamiento motivador y estimulante, se trata de abordar los contenidos del
curriculo de matematicas para la etapa de Educaciéon Secundaria, aprovechando la inclinacion
innata de los alumnos hacia el juego. Para ello, se ha desarrollado una unidad didactica a

través de actividades y juegos que motiven y sean fuente de entretenimiento para los alumnos.

Se trata una experiencia llevada a cabo en la asignatura de matematicas con un grupo de 19
alumnos de 1° de ESO en el Instituto de Educacion Secundaria Padre Feijoo de Gijon
(Asturias) en el curso 2012-2013, en el transcurso del periodo de practicas del Master
Universitario en Formacién del Profesorado de Educacion Secundaria Obligatoria, Bachillerato
y Formacion Profesional de la Universidad de Oviedo.

El material didactico y las distintas actividades que engloban el proyecto pretenden fomentar el
gusto por esta ciencia, al utilizar estrategias ludicas como elemento basico para su aprendizaje
y ensefianza.

En primer lugar, se exponen los motivos por los cuales se considera que el desarrollo de este
proyecto contribuye al logro de un aprendizaje mas significativo de los contenidos, asi como un
aumento del interés del alumnado hacia las matematicas. A continuacion, se presentan los
objetivos que se pretende que los alumnos alcancen, los recursos y materiales necesarios para
llevar a cabo cada una de las actividades, la secuenciacion y descripcion de cada una de las
sesiones en las que se desarrolla la unidad, y los criterios, procedimientos e instrumentos de
evaluacioén que se van a utilizar para valorar el grado de aprendizaje de los contenidos.
Finalmente, se hace una reflexiéon sobre los resultados de la innovacion, incluyendo un analisis
de aquellos aspectos que se considera pueden ser modificados.

Justificaciéon y enmarque teérico

Entendemos por juego toda aquella actividad cuya finalidad es lograr la diversion y el
entretenimiento de quien la desarrolla.

El juego implica una serie de procesos que contribuyen al desarrollo integral, emocional y social
de las personas, no solamente de los nifios, sino también de los jovenes y adultos. La
necesidad de jugar es permanente a lo largo de toda la vida de un ser humano (ver [1]).

Jiménez sostiene (ver [16]) que los juegos son actividades amenas que indudablemente
requieren esfuerzo fisico y mental, sin embargo los alumnos las realizan con agrado; no
perciben el esfuerzo, y si la distraccion.

En muchos casos, el juego es un medio para poner a prueba los conocimientos de un individuo,
favoreciendo de forma natural la adquisicion de un conjunto de destrezas, habilidades y
capacidades de gran relevancia para el desarrollo tanto personal como social (ver [20]).

Las principales razones para utilizar los juegos en el aula son las siguientes:

- Son actividades atractivas y aceptadas con facilidad por los estudiantes que las
encuentran novedosas, las reconocen como elementos de su realidad y les
permiten desarrollar su espiritu competitivo (ver [4]).

- Cualquier situacion de juego que se plantee en el aula estimulara el desarrollo
social de los estudiantes, favoreciendo las relaciones con otras personas, la
expresion, la empatia, la cooperacion y el trabajo en equipo, la aceptacion y
seguimiento de unas normas, la discusion de ideas, y el reconocimiento de los
éxitos de los demas y comprension de los propios fallos (ver [4]).

- El paralelismo existente entre las fases de los juegos de estrategia y la resolucion
de problemas fomentan el descubrimiento de procesos heuristicos en los alumnos
(ver [9], [10]y [12]).

- Estimulan capacidades cognitivas en los tres niveles de representacion: enactivo,
iconico y simbdlico. Requieren esfuerzo, rigor, atencién y memoria, estimulan la
imaginacion, favorecen la creatividad y ensefian a pensar con espiritu critico ([4]).
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- Destacan por su utilidad en el tratamiento de la diversidad. Contreras sefala (ver
[7]) la utilidad de los juegos ««como recurso motivador para los alumnos con
mayores dificultades, y también como origen de posibles investigaciones para
alumnos destacados»>.

Es sabido que las matematicas son una ciencia rechazada por muchos alumnos, debido a su
aparente complejidad y aburrimiento, a su caracter abstracto y poco motivador. Descubrir que
las matematicas son una ciencia fascinante es un trabajo dificil, puesto que es necesario
terminar con esos mitos que la caracterizan (ver [21]).

Gran parte de los docentes, imparten esta materia con métodos exclusivamente deductivos,
exponiendo los contenidos del curriculo a través de una leccidon magistral, y dejando en mano
de los discentes la realizacién de tareas escolares que pueden llegar a ser repetitivas,
mecanicas y tediosas. ¢ Por qué no acabar con esos sentimientos negativos que generan las
matematicas en los alumnos? Guzman afirma (ver [14]): ««Si cada dia ofreciésemos a nuestros
alumnos, junto con el rollo cotidiano, un elemento de diversion, incluso aunque no tuviese nada
que ver con el contenido de nuestra ensefianza, el conjunto de nuestra clase y de nuestras
mismas relaciones personales con nuestros alumnos variarian favorablemente»>.

Este tipo de ensefianza, esta enfocada a lo que Bloom (ver [2]) denomina proceso mental de
bajo nivel, es decir, se basa en procedimientos memoristicos y de repeticion, que no dan
cabida a la resolucion de problemas, por medio del analisis, la interpretacion o la
representacion en lenguaje matematico de una idea, es decir, a los procesos mentales de alto
nivel.

Para combatir este sentimiento hacia las mateméticas, parece adecuado introducir el juego
como elemento basico para la didactica de esta ciencia, permitiendo a los estudiantes adquirir
conocimientos en el campo de la matematica, de una forma mucho mas estimulante, agradable
y divertida, de tal manera que los alumnos asocien estimulos positivos a actividades del aula.

Numerosas investigaciones respaldan que el juego contribuye a la adquisicién de un mayor
aprendizaje (ver [3], [8], [11], [13], [14] y [20]); en particular, describen el juego como un
instrumento muy potente para el aprendizaje de conocimientos relacionados con la
competencia matematica. Sin embargo, es una practica muy poco difundida en la realidad.

Es por ello, que utilizar habitualmente en el aula juegos y actividades recreativas hara mas facil
esquivar el rechazo de algunos estudiantes hacia esta materia, superar ciertos bloqueos y
acabar con los mitos (ver [4]).

El fin de la educacion (basica, media o superior) no consiste en que el alumno acumule
informacion en su mente; sino que desarrolle ciertas capacidades ligadas a su enriquecimiento
personal, intelectual, fisico y cultural; que interiorice los contenidos que se le muestran,
buscando su aplicacién practica y su utilidad. Hay muchas maneras de conseguir esto, pero lo
que deberia suponer una ambicién para el estudiante, no puede convertirse en una obligacion,
en una rutina que desempenfa dia a dia sin ningun tipo de ilusion. Las matematicas no son una
coleccion de hechos y principios sino, una forma de pensamiento en si mismo (ver [17]).

Introducir el juego u otras tareas ludicas en el aula no tiene porque ser complejo, en especial en
matematicas, donde surgen numerosos planteamientos y problemas, cuya resolucién puede
ser vista como un premio o una meta a alcanzar.

Algunos docentes e investigadores en el campo de la didactica ya han analizado las grandes
ventajas que puede suponer introducir juegos en el aula a través de experiencias similares a la
que aqui se plantea (ver [4], [15], [16], [18] y [21]). En particular, Jiménez concluye (ver [16])
que este tipo de actividades resultan muy enriquecedoras y positivas tanto para el alumnado,
como para los docentes, «el alumno se implica mas en el proceso de ensefanza-aprendizaje».

Con el fin de llevar a la practica este método de ensefianza, de estudiar mas en detalle sus
beneficios e inconvenientes, y de valorar el grado de aprendizaje que los alumnos adquieren,
asi como las impresiones y los sentimientos que en ellos se generan, nos planteamos impartir
las matematicas a través del juego,

Para ello nos proponemos desarrollar una unidad didactica del curriculo de matematicas para
1° de ESO, en una metodologia basada en el juego y actividades recreativas.
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Problematica, contexto y ambito de aplicacion

Se presenta una experiencia llevada a cabo durante el curso 2012-2013 en el IES Padre
Feijoo, situado en el barrio de La Calzada de Gijén (Asturias). En este centro se imparten los
estudios de Educacién Secundaria Obligatoria, y los de Bachillerato en las ramas de
Humanidades y Ciencias Sociales, y Ciencia y Tecnologia. También se ofrece la posibilidad de
realizar el Bachiller en horario nocturno. El instituto cuenta con un total de 670 estudiantes y
cerca de 80 docentes.

La experiencia se realizé en el marco de la asignatura de matematicas, materia presente en
toda la etapa de la educacién secundaria (ESO y Bachillerato), en el periodo de practicas del
Master Universitario en Formacién al Profesorado de Educacion Secundaria Obligatoria,
Bachillerato y Formacion Profesional.

La idea general de esta experiencia es disefiar o adaptar juegos para las diferentes unidades
didacticas que componen el curriculo de la educacioén secundaria en la materia de
matematicas, es decir, sustituir los ejercicios repetitivos y rutinarios que traen los libros de
texto, por actividades ludicas que contribuyan a desarrollar las mismas capacidades en el
alumnado.

El proyecto se centra en plantear la unidad didactica «Elementos en el planos> dentro del
bloque de Geometria del curriculo de 1° de ESO de matematicas, a través de juegos, con el
propésito de analizar los resultados en el aprendizaje del alumnado.

La idea surge tras observar en el grupo de alumnos una actitud negativa hacia el modo de
trabajar las matematicas. Tras realizar una entrevista semiestructurada a los alumnos del
grupo, con el objetivo de que valorasen el grado de utilidad y motivacion de las matematicas, se
obtuvieron las siguientes conclusiones: al 64.7 % del alumnado les parecia interesante la
materia, sin embargo, alegaban aburrirse realizando ejercicios dia tras dia para afianzar los
conceptos que se les explicaban, no tenian ningun tipo de motivacién, su unico fin era aprobar
el examen; un 76.5% describian la dificultad de la materia, y afirmaban que el modo en que se
trabajaba no solventaba esta complejidad; la gran mayoria (el 94%) reconocia la utilidad de las
matematicas

De todo ello, se deduce que los estudiantes reconocen la importancia de estudiar matematicas,
sin embargo, se detecta la necesidad de cambiar el modo de trabajo, de buscar un medio y
unos recursos que despierten su interés, que acabe con el aburrimiento, y que provoque en
ellos la curiosidad de que aprender matematicas es posible desde un planteamiento ligado al
entretenimiento y a la diversion.

El alumnado sobre el que se ha realizado la experiencia, obtiene, en general, buenos
resultados en las distintas materias, mostrando interés por aprender. Ningun alumno presenta
necesidades educativas especificas, ni tampoco hay repetidores dentro del grupo. Lo anterior
parece anunciar una acogida positiva por parte del alumnado.

Este proyecto implica de forma directa al docente de la materia y al alumnado. Por otro lado, es
preciso comentar que tanto el Equipo Directivo como el Departamento de Matematicas, han
sido informados de la actividad que se va a desarrollar y han dado su consentimiento para
llevarlo a cabo.

Objetivos de aprendizaje

Al margen de los objetivos generales para la etapa (ESO y Bachillerato) que se establecen en
la normativa vigente (ver [5] y [6]), y de los objetivos de aprendizaje propios del curriculo de
matematicas para el curso en el que se desarrolle la innovacion, el proyecto pretende
desarrollar en el alumnado una serie de capacidades adicionales.

El objetivo principal es mejorar la actitud del alumnado hacia la asignatura, y despertar su
interés hacia el aprendizaje de las matematicas.

En particular, el alumno debe ser capaz de:

- Adquirir un nivel de autoestima adecuado, que le permita disfrutar de los aspectos
creativos, estéticos y utilitarios de las matematicas.
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- Valorar las matematicas como parte integrante de nuestra cultura, tanto desde un
punto de vista histérico como desde la perspectiva de su papel en la sociedad

actual.

- Mejorar la capacidad de pensamiento reflexivo e intuitivo, para la elaboracion de
estrategias para la resoluciéon de problemas.

- Utilizar de forma adecuada los distintos medios y recursos didacticos como ayuda
en el aprendizaje de las matematicas.

Analisis de los objetivos

Para comprobar el grado de adquisicion de los objetivos anteriores, se proponen los siguientes

indicadores y medidas:

Objetivo general

Indicadores de impacto

Medidas

El proyecto se plantea para
mejorar la actitud y el interés
del alumnado en el proceso
de aprendizaje y ensefianza
de las matematicas

El alumnado mejora el
rendimiento en la materia
de matematicas

El alumnado afronta la
asignatura con motivacién e
interés

Los docentes imparten

la materia con una mayor
satisfaccion

Calificaciones de los
alumnos

Resultados obtenidos
en un cuestionario sobre el
grado de satisfaccion de la
metodologia seguida, a
cumplimentar por el
alumnado

Valoracion que hagan
los profesores del centro,
del material y actividades,
asi como de la actitud de
los discentes en el aula, a
través de un cuestionario

Objetivos especificos

Indicadores de impacto

Medidas

Adquirir un nivel de
autoestima adecuado, que le
permita disfrutar de los
aspectos creativos, estéticos y
utilitarios de las matematicas

Valorar las matematicas
como parte integrante de
nuestra cultura, tanto desde
un punto de vista histérico
como desde la perspectiva de
su papel en la sociedad actual

Mejorar la capacidad de
pensamiento reflexivo e
intuitivo, para la elaboracion
de estrategias para la
resolucién de problemas

Utilizar de forma adecuada
los distintos medios y
recursos didacticos como
ayuda en el aprendizaje de las
matematicas

El alumnado es capaz
de reconocer la utilidad y la
importancia de las
matematicas para la vida
diaria

El alumnado adquiere
una serie de contenidos
transversales adicionales a
los de la propia materia,
que les proporciona un
aprendizaje enriquecedor

El alumnado interioriza
los conceptos desde un
planteamiento orientado a
la aplicacién de los saberes

El alumnado es mas
eficiente en la resolucion de
problemas matematicos

Los docentes mejoran
su coordinacion a través de
la elaboracién conjunta de
los materiales y actividades
a utilizar en clase

Anotaciones realizadas

por el docente a partir de la
observacion en el aula

Resultados obtenidos
en las distintas pruebas de
evaluacion a realizar por el
alumnado, que abarcan
tres tipos de contenidos:
los propios de la materia,
la resolucion de
problemas, y contenidos
de tipo transversal. Estos
resultados se analizaran
tanto de forma conjunta,
como disociada, para cada
uno de los bloques

Actas de las reuniones,
donde los docentes
valoran todos los aspectos
relativos a la innovacion
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Recursos y materiales didacticos

Todas las actividades que atafen al proyecto de innovacion fueron realizadas mayoritariamente
dentro del aula del grupo de alumnos, siendo necesario en algunas ocasiones utilizar el aula de
informatica del centro educativo.

Para la elaboracion de la mayoria de los juegos es suficiente con disponer del siguiente
material: cartulinas y folios de colores, dados, fichas de colores, v tijeras.

Ademas, cada juego va acompafiado de una serie de actividades o fichas de trabajo que el
alumno realizara o adjuntara a su cuaderno. Por lo tanto, es necesario que cada estudiante
disponga de una libreta, ademas del material escolar basico: boligrafos, lapices, regla,
escuadra, cartabén, transportador de angulos, compas, pegamento y tijeras.

El cuaderno del alumno es muy importante de cara al desarrollo de la innovacion. Por un lado,
el docente lo utilizara como instrumento de evaluacion de la actividad del alumno, y por otro
lado, el estudiante dispone del cuaderno como elemento fundamental para consultar los
conceptos explicados en clase o las actividades realizadas, que le sera util cuando tenga que
repasar.

El uso de calculadora sera necesario en algunas ocasiones. Es imprescindible que el profesor
informe a los alumnos de cuando su uso esta permitido y cuando no. En general, en todos
aquellos juegos cuyo objetivo sea que el alumno desarrolle ciertas capacidades de calculo, esta
claro que no debe permitirse utilizar calculadora, sin embargo, en otro tipo de actividades por
medio de las cuales se persigan otros fines, el profesor puede permitir su uso para agilizar la
resolucién del problema planteado.

Ademas, en ocasiones sera necesario utilizar material informatico: ordenador, impresora,
cafnon, procesador de textos, y otros programas como Power Point y Geogebra.

Si fuera necesario, los alumnos podrian disponer de un libro de texto como material adicional
de cara a realizar actividades de refuerzo. Las necesidades particulares de cada alumno, asi
como la valoracion que haga el docente de la situacion, contestaran de forma especifica a esta
pregunta.

Con el fin de favorecer el desarrollo de la actividad, se ha disefiado un blog en el que los
alumnos pueden consultar los juegos y actividades realizadas en el aula, y descargarse el
material necesario para realizarlas. Su consulta puede realizarse a través del siguiente enlace:
http://matematicasconsaborajuego.blogspot.com.es/p/presentacion.html (ver [19]).

Metodologia y desarrollo

El proyecto de innovacion esta pensado para que en cada una de las sesiones que
comprendan una unidad didactica se desarrolle uno de los siguientes formatos:

- La sesion se divide en dos fases. Primero el profesor explica algun concepto o
procedimiento referente a la unidad didactica que se esté trabajando. A
continuacion, se plantea un juego por medio del cual los alumnos practican e
interiorizan los contenidos explicados.

- Seintegra el juego o se toma como punto de partida para explicar las nociones o
algoritmos pertinentes. De este modo, los alumnos son sujetos activos en su
aprendizaje, y recurren a su intuicion y conocimientos para resolver los problemas.

A través de este tipo de metodologia basada en el juego se consigue estimular a los
estudiantes y motivarles a la participaciéon, ademas de fomentar en ellos un gran nimero de
capacidades y habilidades interpersonales. Asimismo, se pretende que la clase sea practica,
receptiva, amena y participativa.

El docente debe manejar y dirigir en todo momento la situacion. Es importante que establezca
de forma clara la dindmica de juego, pautando el desarrollo de la actividad y marcando las
normas o reglas del juego que los alumnos deben respetar en todo momento.
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Los alumnos deben vivir el juego como tal, reaccionando de manera eficiente ante las
diferentes condiciones que se planteen. La sensacién de querer ganar el juego, les permite ser
activos en su aprendizaje, y desarrollar procesos cognitivos utilizando la intuicion de manera
cada vez mas agil.

Las diferentes actividades ludicas que se programan combinan tanto juegos de caracter
individual como colectivo. De esta forma, los alumnos aprenden a ser autbnomos y a resolver
situaciones por si solos, ademas de prosperar en su competencia social. La educacion en
valores supone un pilar importante en dinamicas de juego. La cooperacion, la madurez, la
tolerancia, la solidaridad, el respeto, la participacion, la justicia, la igualdad, la disciplina, etc.
deben estar presentes en todo momento.

Todas las actividades que se realizan son consideradas innovadoras, ya que se presentan en
forma de juego. Bien es cierto, que el docente puede aconsejar a los estudiantes que realicen
algunos ejercicios (de caracter menos innovador) para reforzar los contenidos vistos en el aula.

La unidad didactica que se desarrolla se titula «<Elementos en el plano»», y pertenece al bloque
de Geometria del curriculo de matematicas de 1° de ESO. Se desarrollara en 8 sesiones de 55
minutos cada una, siguiendo la metodologia explicada anteriormente.

Es conveniente remarcar, que los juegos propuestos para esta unidad didactica, tienen una
estructura que se adapta con gran facilidad a otras unidades del curriculo de la materia.

Secuenciacion de los juegos y actividades

En la siguiente tabla viene recogida la distribucién temporal de los juegos y las actividades
realizadas a lo largo de las sesiones que abarca la unidad didactica, asi como los contenidos
con los que se relacionan (para una informacién mas detallada ver [19]):

Sesién Juego - Actividad Contenido

1@ Conociendo a Euclides Biografia de Euclides

Definicion y propiedades de punto, recta,

28 Tabu: Elementos en el plano . .
semirrecta, segmento y angulo

Representacién de punto, recta, semirrecta,

32 La escalera de GeoGebra ;
segmento y angulo

Cada oveja con su pareja ] ] )
42 : Conversiones en el sistema sexagesimal
Memory sexagesimal

5 Medida de angulos Medida y clasificacién de angulos
Viaje espacial de angulos Medida y operaciones con angulos
Sopa de angulos
6° - Clasificacion de angulos
Crucigrama de angulos
JOKAN
78 - Clasificacion de angulos
Dominé de angulos
82 Trivial: Elementos en el plano Elemen’tos del plano._ Med_lga y operaciones
con angulos. Clasificacion de angulos.
Evaluacién

Otro aspecto fundamental del proyecto es la evaluacién del mismo, la cual se ha llevado a cabo
desde dos puntos de vista: evaluaciéon del alumnado y evaluacion de la experiencia.

Evaluacion del alumnado
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Para llevar a cabo la evaluacién del alumnado se han tenido en cuenta los siguientes aspectos:

Examen de evaluacién de la unidad didactica que los alumnos realizaran al finalizar
las sesiones de la unidad. Sera calificada por el docente.

La actitud de los alumnos a lo largo de las sesiones. Se premiara el interés por la
materia, el esfuerzo, la participacion en el aula, asi como el compaferismo, la
cooperacion, la disposicion y el esfuerzo personal.

Actividades realizadas o informacion recogida en el cuaderno. De manera
discontinua, el docente supervisara los cuadernos de los estudiantes para
comprobar que realizan las tareas que han sido marcadas. Ademas, al finalizar la
unidad, el profesor revisara de nuevo los cuadernos.

Puntuacion o posicion lograda en cada uno de los juegos que se desarrollan en el
aula.

Para definir los criterios de calificacion de la unidad didactica, se han adaptado las pautas
fijadas en la Programacion Docente del centro. Asi, para determinar la calificacion final de la
unidad se tendran en cuenta los aspectos comentados anteriormente: pruebas escritas,

actividades

(trabajo en clase y tareas), puntuacion obtenida en los juegos y actitud en el aula.

La incidencia de cada uno en la calificacidn sera la siguiente:

Prueba escrita 60 %
Actividades 20 %
Juegos 10 %
Actitud 10 %

Para evaluar los aspectos anteriores, el docente utilizara los siguientes instrumentos de

evaluacion:

Ficha de control/evaluacién de la unidad didactica propuesta por el docente y
cumplimentada por los alumnos de forma individual.

Ficha de registro o control donde el docente anote aspectos o actitudes especificas
de cada alumno, tanto positivas como negativas.

Cuaderno o carpeta de trabajos de cada alumno.

Evaluaciéon de la experiencia

Para saber si el proyecto, tal y como esté disefiado, contribuye a lograr los objetivos que se
proponen, seguiremos las siguientes pautas:

Evaluacién previa.- Antes de aprobar el proyecto y ponerlo en practica, se
expondra a los distintos docentes del Departamento de Matematicas del centro,
con el fin de recoger sus opiniones acerca del mismo, valorando, en su caso, las
propuestas de mejora.

Evaluacién de proceso.- Se realizara mientras el proyecto se va desarrollando.
Por un lado, permite analizar de forma parcial el logro de los objetivos que se han
propuesto. Por otro lado, posibilita anotar los puntos fuertes o débiles de la
innovacion en el momento en que se esta llevando a cabo.

Evaluacién de resultados.- Una vez finalizada la experiencia, podremos analizarla
en su conjunto y valorar el grado de cumplimiento de los objetivos, contemplando
tanto los efectos positivos como negativos y buscando sus causas.

Para llevar a cabo esta evaluacién, se proponen los siguientes instrumentos:
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

Evaluacion previa Actas de las reuniones de evaluacién previa del proyecto

Evaluacion de

Anecdotario donde se realice un registro diario de los aspectos
tanto positivos como negativos del proyecto

Debate en el aula en el que participa el docente y los discentes

roceso -
P para comentar el desarrollo del proyecto y de las actividades
Observacion en el aula
Calificaciones de las evaluaciones del alumnado
Encuesta realizada al finalizar el proyecto por los alumnos,
Evaluacion de donde tengan que valorar los aspectos mas descriptivos del
resultados proyecto

Entrevista a los docentes que lleven a cabo el proyecto para
conocer su opinion acerca del mismo.

Sintesis valorativa

Teniendo en cuenta la evaluacidn propuesta anteriormente, podemos concluir lo siguiente:

Previamente a su puesta en practica, los docentes se mostraron reticentes al
proyecto. El uso de los juegos en el aula les parecia una buena estrategia para
aumentar la motivacién de los alumnos; sin embargo, temian que la nueva
dinamica de trabajo supusiese una disminucién en el rendimiento académico de los
alumnos. Afirmaban que este tipo de actividades iban a ser motivo de pérdida de la
concentraciéon, acomodacion en los estudios, disminucion del orden en el aula, etc.
La experiencia nos ha demostrado que el uso de esta estrategia no ha repercutido
negativamente en el rendimiento de los alumnos.

A lo largo de las distintas sesiones, por medio de la observacion en el aula, se
percibioé un rapido aumento de la motivacion en los alumnos. La mayoria de los
discentes se implicaban en todas y cada una de las actividades que se realizaban,
asi como en las distintas explicaciones tedricas, mostrandose participativos. El
interés de cada uno por ganar, les hacia implicarse de forma directa en su
aprendizaje, siendo rapidos y audaces a la hora de planificar estrategias para
resolver los problemas que se les planteaban. Las clases de matematicas dejaron
de ser puramente académicas, transformandose en tiempo de ocio y distraccion, en
el que a través de juegos, seguian aprendiendo contenidos de la materia.

Comparando las calificaciones individuales de cada alumno obtenidas en el control
de evaluacion de la unidad didactica con respecto a su trayectoria a lo largo del
curso, no se aprecian grandes diferencias. En general, los alumnos mantuvieron
sus resultados, no apreciandose desigualdades significativas en las calificaciones.
Cabe resefiar, que los alumnos afirman haberle dedicado un tiempo de estudio
menor a los contenidos de esta unidad, lo cual ha de tenerse en cuenta, puesto que
la dedicacion afecta directamente sobre los resultados de una prueba.

A partir de las encuestas de valoracion del proyecto realizadas por los alumnos, se
constata un aumento de la motivacién y del interés hacia las matematicas con la
implantacion de la nueva metodologia. Los alumnos afirman que aprender
matematicas jugando les resulta interesante y divertido, incluso algunos lo llegan a
calificar de apasionante.

En lo que respecta a la dificultad del proceso de aprendizaje, los alumnos declaran
que el uso de juegos facilita la comprension de los contenidos. Trabajar en
pequefios grupos les permite avanzar a su ritmo, lo cual supone una gran ventaja
tanto para aquellos estudiantes con dificultades, como para aquellos mas
aventajados en la materia. En general, se sienten satisfechos con lo aprendido.

Pagina 9 de 11



Finalmente, hay que destacar que la experiencia ha sido muy enriquecedora y satisfactoria. La
participacion del alumnado, su motivacion en las clases, su interés por aprender, su
concentracién y su empefio por resolver los problemas que les permitian ganar el juego, fueron
aspectos muy positivos que nos hicieron trabajar muy a gusto. En particular, sentir el creciente
gusto por las matematicas en los estudiantes, fue un elemento de plena satisfaccion para la
labor docente, que contrarresta el trabajo y esfuerzo que conlleva planificar una unidad
didactica utilizando juegos didacticos.
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