Facultad de Humanidades y Ciencias de la Educacion

UNIVERSIDAD DE JAEN

Trabajo Fin de Grado

Trabajando la
numeracion a traves del
juego en Educacion
Primaria

Alumno/a: Rocio Jiménez Navas

Tutor/a: Prof. D. Francisco Martinez Ortiz
Dpto.: Didactica de las Ciencias

Mayo, 2023




indice

LTS 1 =T o 3
AN o1 - Tt PSR TUPSPPPRPRI 3
RN 11 ) 1) 7= (o1 o) U PSPPSR OUPROPPR 4
2 V- U oTo N (T ] o (o FO USRS 8
2.1. Definicion de gamifiCacion ...........ccoiiiiiiiiiiic e 9
2.2. Tip0S de gamfiCACION ......ccueiiiiiiiiie ettt 9
2.3. La gamificacion en [a dUCACION ..........c.ooviiiiiieiiee s 10
KT Y =1 (0T (] (0T | - ST UR PRSP 11
B0 O AV [ 1] - LSRR PPPPRRPR 11
3.2. TeMPOFALIZACION ...ttt 12
TR Xt AV T =T L= OPRSURRTR 12
K B @0 ] (=1 ] [0 [0 J U PRUPOPPRRTOP 22
3.5. INStrumento de eValUACION ...........ccviieiiie et eee e 22
N LS F ] 1 = Lo oL SRS 23
TR @401 (o] (1] o] PSSP SPPPP 26
27T o] [ ToT0 T = j - PSSR SR 28
AANIBXOS ..ottt ettt e e e e e e e bbb et e e e e e e e na bbbt e e e e e e e annarer e 32



Resumen

En este Trabajo de Fin de Grado (TFG), se desempefia una propuesta didactica para trabajar la
numeracion a traves del juego en estudiantes de 3° de Educacién Primaria. En €l se habla sobre
la ansiedad que han provocado las matematicas a lo largo de la historia, lo que significa la
gamificacion y lo que supone al ponerla en practica en la educacion. También, hay que recalcar
las actividades que se han llevado a cabo y puesto en practica, detallandolo con sus objetivos,
contenidos, criterios de evaluacion, recursos y temporalizacion. En segundo lugar, se habla
sobre la muestra que se ha escogido para llevarla a cabo, la metodologia que se ha utilizado,
como es la gamificacion y el ABJ. Finalmente, una vez realizado, se ha elaborado un
cuestionario donde el alumnado ha podido autoevaluarse dependiendo de como lo haya
desempefiado, como se ha sentido..., y para ello, se han recogido los datos, elaborado una tabla
de Excel con las medias de cada item evaluado y finalizandolo con las conclusiones obtenidas

tras su elaboracion.

Palabras clave: matematicas, juego, ansiedad, motivacion, numeracion.

Abstract

In this Final Degree Project is made a proposal towards the development of mathematical skills
through games for students in the 3rd grade of Primary education. It discusses the anxiety that
mathematics has provoked throughout history, what gamification means and what it means to
implement it in education. It is also necessary to emphasize the activities that have been carried
out and put into practice, detailing their objectives, contents, evaluation, resources and timing.
Secondly, it talks about the sample chosen to carry it out, the methodology used, such as
gamification and ABJ. Finally, has been elaborated a questionnaire in which the students have
been able to evaluate themselves depending on how they have performed, how they have felt,
and how they have felt..., and for this, the data have been collected, making an Excel table with
the averages of each item evaluated and and concluding it with the conclusions obtained after

its elaboration.

Key words: mathematics, games, anxiety, motivation, numeration.



1. Justificacion

En la actualidad, las matematicas se consideran como una de las doctrinas mas
importantes de la ensefianza. Las dificultades y confusiones que pueden existir en las
matematicas, son, a dia de hoy, un enfoque de indagacion y observacion en el que se plantean
cuestiones que no se han resuelto. Autores como los nombrados posteriormente, creen que los
problemas surgen por el método y reglas personales que el alumnado aplica para resolver
problemas, siendo la deduccidn de anteriores experiencias en matematicas. Seria sugerente que
se observen detenidamente los errores que pueda cometer el discente, ya que esta informacion
alertard al profesorado sobre diferentes procedimientos Gtiles para contribuir al alumnado en la
rectificacion de dichos errores (Socas y Martin, 2007).

Cometer dichos errores de forma continuada puede conllevar a una ansiedad de los
alumnos producida por las matematicas. Segun los informes PISA (2013), estos fallos tienen

efectos opuestos sobre la estimulacion cognitiva del alumno.

La ansiedad ha sido estudiada en el ambito matematico como “ansiedad matematica” o
“Math anxiety” (Asla, 2020) y es uno de los problemas mas comunes entre los estudiantes, que
puede tener resultados dafiinos. Son emociones que surgen en momentos especificos, como por
ejemplo los exdmenes, globalizando asi el aprendizaje e incluso su formacion acadéemica a lo

largo de sus vidas.

Segun Luttenberger, Wimmer y Paechter (2018), explican que la ansiedad se divide en
dos dimensiones: la ansiedad en el aula y al hacer un examen. La primera puede incluir una
segunda fase enlazada con el recelo a los docentes de matematicas. Esto se manifiesta a nivel
emocional, cognitivo y fisiologico, lo cual conduce a consecuencias como el descenso del
rendimiento. Con respecto al primero, el alumnado soporta sentimientos de presion y
preocupacion; a nivel cognitivo involucra el desarrollo de la memoria y a nivel fisiol6gico

intensifica el ritmo cardiaco, malestar corporal y mareos.

Otros autores como Wood (1988), representa la ansiedad matematica como la carencia
de comodidad que alguien podria percibir cuando se le pide rendimiento matematico.
Relacionado con autores como Luttenberger, el autor Richard y Suinn (1972), caracterizan la

ansiedad matematica como la sensacion de presién y ansiedad que se interpone en la

4



manipulacién de nimeros y en la manera de resolver los problemas de esta asignatura en
diversas situaciones tanto cotidianas como académicas.

Otros autores como Tobias y Weissbros (1980), afirman que “la ansiedad matematica
detalla el temor, la impotencia, detencién, y desorden mental que surge cuando a una persona

se le exige solucionar un problema de la asignatura de matematicas.

Algunas de las investigaciones, como la desarrollada por Spielberger et al. (1983), ya
estudiaba la ansiedad matemética en estudiantes de primaria. La conclusion fue que los
discentes que presentan elevados niveles de ansiedad a las matematicas, pueden mostrar incluso
altos niveles de ansiedad ante ciertas situaciones (como es la ansiedad-estado) y ansiedad como
caracteristica de la personalidad (denominado ansiedad-rasgo). En conclusion, las personas con
un elevado nivel de ansiedad son las mismas que muestran esa ansiedad en otro entorno de la
vida. Esto corrobora la relacion entre ansiedad a las matematicas y rendimiento académico.
Estas personas obtienen deficientes resultados en un estudio de operatividad con restriccion

provisional.

Sin embargo, otros autores como Ashcraft y Kirk (2001) y Ashcraft y Moore (2009)
llegan a la conclusion al realizar su estudio, de que no se podria afirmar si existe una relacién

lineal entre ansiedad y rendimiento escolar.

Otro autor fundamental como es Gonske (2002), verifica mediante un estudio que, en
su prueba, el elemento que mas colabora con la ansiedad matematica es la indecision en la

propia técnica para solucionar dilemas complejos.

Aunque las matematicas es una de las asignaturas mas abordadas en la educacion
primaria, es evidente que presentan un alto indice de errores, que suelen manifestarse desde las
primeras etapas de edad y se agravan con el tiempo. De acuerdo con los informes PISA, los

jovenes de 15 afios se encuentran por debajo del promedio internacional en esta materia.

En PISA 2012, nuestro pais, Espafia tiene alrededor de 484 puntos de media en la
materia de matematicas. Sin embargo, no son diferentes a lo que nos muestran otros paises
como son, Reino Unido, con 494 puntos, siendo el méas alto y Hungria con 477. Ademas,
podemos observar a otros paises como Luxemburgo que tiene 490, Noruega con 489, Portugal

con 487, Eslovaquia con 482, Estados Unidos con 481 y Suecia con 478. Si se observa la Figura



1, se puede ver ademas las comunidades autonomas de Espafia, siendo la méas alta Navarra con

517 puntos y La Rioja con 503, es decir, con 14 puntos de diferencia. Ademas de ello, la

comunidad auténoma de Andalucia también se encuentra por debajo, siendo su puntuacion de

472.
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Figura 1. Puntuaciones medias en matematicas por paises y comunidades autonomas con

intervalo de confianza al 95% para la media poblacional (OCDE, PISA 2012).

A diferencia con PISA 2015, el pais de Espafia consigue una valoracién media de 486,

2 puntos mas que en el 2012. El rendimiento de los estudiantes espafioles se ubica en un

intervalo entre 481,6 a 490,1 puntos. En este caso, los resultados que se obtienen de Espafia, no

tiene mucha distincion con los de Portugal (ya que tiene 492), de Italia (490), de Islandia,

Luxemburgo y Letonia, que oscilan entre 488 y 482. Si se perciben las comunidades autbnomas

espafolas, las valoraciones mas elevadas en matematicas son las de la Comunidad Foral de

Navarra con 518 puntos, Castilla y Ledn con 506, La Rioja con 505 y la Comunidad de Madrid



con 503. Dichas valoraciones son mas elevadas que el promedio del conjunto de los paises de

la OCDE (490), comprobando, asi como las puntuaciones de Andalucia son las mas bajas.

Seguidamente, para ver la evolucion del rendimiento académico en cuanto a la materia
de matematicas, se puede observar el informe PISA 2018. La valoracion media de cada uno de
los paises y cada comunidad auténoma de Espafia se comprueba en la Figura 2. Se puede
observar que la valoracion recogida del conjunto de paises de la OCDE se encuentra en el Gltimo
nivel (3) de la escala de matematicas, alrededor de 482,4 hasta 545,7 puntos. La puntuacion
media de los estudiantes de Espafia obtiene los 481 puntos, 5 puntos menos que en 2015. Los
estudiantes de Espafia oscilan con un rendimiento de entre 478,5 a 484,3, lo que supone que
este resultado no sea tan similar como los que presenta Italia con 487 o Republica Eslovaca con
486, Luxemburgo con 483 ademas de otros muchos paises como los nombrados anteriormente
en los otros informes. Estos son lo que tienen mejor calificacion en matematicas mientras que,
entre los mas bajos se encuentran los paises de Latinoamerica Chile, México y Colombia, que

no llegan a los 420 puntos.

Japén (527) -
Corea (526) - ——
Estonia (523) -
Paises Bajos (519) - ——
Polonia (516) - ——
Suiza (515) 4 ——
Canada (512) 4 —.—t
Dinamarca (508) < —
Eslovenia (509) 4 -
Bélgica (508) 4 -
Finlandia (507) - =
Suecia (502) - ——
Reino Unide (502) - ——
Moruega (501) - ——i
Alemania (500) - ——
Irlanda (500) - ——t
R. Checa (489) - ———
Austria (489) - ]
Letonia (496) - ———
Francia (495) 4
Islandia (485) - —_—
Nueva Zelanda (494) - e
Portugal (482) ——
Australia (481) - —
Italia (487) - .
R. Eslovaca (486) + ——i
Luxemburgo (483) < -
Espana (481) - -t
Lituania (481) - —
Hungria (481) - ——t
Estados Unidos (478) - -
Malta (472) - ——
Croacia (484) 4 .
Israel (483) - —_—
Turquia (454) -
Grecia (451) - ——
Bulgaria (436) -
Rumania (430) - —_—
Chile (417) -
Mexico (409) - ——
Colombia (381)

Promedio OCDE (489) - .
Total UE (484) 4 -y

Navarra (503) - —_—
Castilla y Ledn (502) -
Pais Vasco (489) 4 ——
Cantabria (499) -
Galicia (488) - [ER—
Ricja, La (487) -
Aragon (487) - —_—
Asturias (491) - —
Catalufia (480) - —
Madrid, C. de (486) - ——
Balears, llles (483) - —
Castilla-La Mancha (479) - —
Murcia, R. de(474) 4 . -—
C. Valenciana (473) - —_—
Extremadura (470)
Andalucia (467) - —_—
Canarias (480) - .
Melilla (432) -
Ceuta (411) -

Nivel 2 Nivel 3

T T ' ¥ ¥ ¥ ¥ v
380 400 420 440 460 480 500 520 540



Figura 2. Puntuaciones medias estimadas en matematicas junto con el intervalo de confianza

al 95% para la media poblacional para la media poblacional (OCDE, PISA 2018)

En resumen, en la Figura 3, se puede comprobar como ha ido evolucionando el
rendimiento en matematicas durante los informes PISA 2012, 2015 y 2018, (a comparacién con

la OCDE) observando asi, como en 2015 subi6 la media, pero seguidamente volvio a descender.

Puntuacién media en matematicas

2009 2012 2015 2018
—+— Espafa -+ OCDE

Figura 3. Evolucion de las puntuaciones medias estimadas en matematicas.

Por esta razon, es necesario buscar algin método que desarrolle las capacidades del
alumnado sin temor a la resolucion de problemas desarrollando su motivacion, a través de
actividades mas ludicas. Para ello, una forma alternativa para ensefiar matematicas seria a traves
del juego. El objetivo general de esta investigacion sera desarrollar una propuesta didactica para
trabajar la numeracion a través del juego en estudiantes de 3° de Educacion Primaria. Partiendo
de ello, los objetivos especificos que vamos a llevar a cabo son:

- Analizar la motivacion de los estudiantes al trabajar la numeracion mediante
gamificacion.

- Estudiar la ansiedad de los discentes en la asignatura de matematicas.

2. Marco teorico
La base tedrica utilizada en esta investigacion es la gamificacion. Por ello, en esta
seccidn se detalla como ha ido evolucionando el constructo a lo largo del tiempo y los beneficios

que se han obtenido gracias a ello.



2.1. Definicion de gamificacion
Huizinga (1972) explica la gamificacion como un hecho o trabajo voluntario que se
efecta en un tiempo y lugar establecido, con unas normas necesarias asumidas libremente, con

una finalidad en si misma y con una impresién de nerviosismo y de satisfaccion.

Otra explicacion es la propuesta por Lopez (1967), que sostiene que, por un lado, los
juegos son actividades humanas que buscan liberar tensiones emocionales y desconectar
temporalmente de las incertidumbres, y por otro lado, sirven para entrenar fisicamente a los
jugadores, proporcionandoles las habilidades necesarias para realizar acciones similares, pero

con diferentes propositos.

Autores como Marin (2013) y Ramirez (2014), tienen pensamientos similares con
respecto a la definicion de gamificacion, ya que para ellos consiste en adherir estrategias de
juegos en ambitos no jugables, con la finalidad de que las personas obtengan ciertos
comportamientos. En la gamificacion, se espera que el estudiante participe activamente y este
involucrado en el proceso. Ahora, en lugar de que el docente decida qué contenido, tareas o
materiales ensefiar, se permite que los estudiantes colaboren y se motiven desde el inicio del

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Sin embargo, Gaitan (2013) se centra en su definicion en los objetivos a conseguir
explicando que el concepto de gamificacion se refiere a una técnica educativa y profesional que
utiliza los elementos de los juegos con el fin de lograr resultados superiores. Entre otros diversos
objetivos su proposito es mejorar la obtencidn de saberes, aumentar las habilidades especificas

y recompensar acciones especificas.

2.2. Tipos de gamificacion

Segun los autores Garone y Nesteriuk (2019), existen dos tipos de gamificacion. Por
una parte, se sitta la Gamificacion estructural, la cual se refiere al uso de elementos de disefio
de juegos para incrementar la motivacion en el alumnado a través de un contenido pedagdgico
sin cambiarlo. Puede elaborarse a través de objetivos claros, recompensas por logros... Pero,
por otro lado, esta la gamificacion de contenidos, que consiste en aplicar elementos, mecanicas
0 pensamientos de juego para hacer el contenido mas similar a un juego. Aun asi, no es
obligatorio crear un juego en su totalidad. Proporciona un entorno o unas actividades de juego

al contenido didactico.



Otros autores como Hidalgo y Garcia Jiménez (2015) también distinguen entre estos dos tipos
de gamificacion, hablando de actividad concreta o durante un curso. Esto apoyaria la division
que hacen también Garone y Nesteriuk (2019).

2.3. La gamificacion en la educacion

Teixes-Arguilés (2014) manifiesta que, en la educacion, la gamificacion, tendrd como
fin rectificar la conducta del alumnado para que el fruto de la intervencion didéctica o
instructiva sea beneficioso para el estudiantado. Por consiguiente, gamificar actividades implica
asignar métodos y diversas maneras de juego, transformando algo que en un principio pareceria
pesado o uniforme, en algo ameno y fascinante (Gonzélez-Tarddn, 2014), pudiendo captar y

estimular la curiosidad del discente y comenzar el aprendizaje significativo.

Otros autores como Marin (2015) se han centrado en su definicidn en el aspecto ludico,
corroborando que la gamificacion busca promover estrategias de aprendizaje basadas en el uso
de juegos, incluyendo los videojuegos en este caso, con el objetivo de mejorar los procesos de
ensefianza-aprendizaje de manera efectiva. Esto implica fomentar la unién, la adhesion y la
motivacion hacia el contenido ensefiado, al mismo tiempo que se estimula la creatividad de las

personas.

Por otro lado, autores como Contreras y Eguia (2016), manifiestan que el juego en el
ambito de la educacién tiene como fin instruir y fortalecer diversos aspectos como saberes y
capacidades, como la resolucion de problemas, la cooperacion y el didlogo. La organizacion es
un factor crucial al aplicar la gamificacion en el ambito educativo, ya que tiene un impacto

directo en los resultados deseados.

Sin embargo, otro autor como Parente (2016) opina que la gamificacon no se trata de
un juego en si mismo ni de utilizar videojuegos en el aula. Considera que hay otros campos
para eso. La gamificacidn consiste en utilizar mecanicas relacionadas con los videojuegos para
presentar a los estudiantes diferentes desafios educativos. Cuando los discentes logran superar
estos retos, se les ofrece un premio a corto plazo, ajustado segun la dificultad del desafio. No
es necesario contar con videojuegos u otro tipo de tecnologia para que la gamificacién funcione

correctamente.
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Este concepto acarrea un alto compromiso debido al objetivo que se pretende alcanzar
y al receptor del proceso, ya que son pequefios cerebritos en formacion. Estos jovenes son
altamente moldeables y estdn motivados si la evolucién se desarrolla de manera adecuada. Sin
embargo, se vuelven opacos y desmotivados cuando no son capaces de comprender lo que se
pretende de ellos. Por Gltimo, es importante no confundir la gamificacion con juegos o
videojuegos, ya que es un proceso mas complejo y significativo. Se basa en principios no solo
de los videojuegos, sino también de la neuropsicologia, y requiere ser desarrollado por
especialistas expertos de diversas areas. Esto permite maximizar los beneficios a largo plazo
que puede aportar a la educacién (Parente, 2016).

La gamificacién surge a raiz de los resultados que se obtienen en el expediente
académico del alumnado con la utilizacion de la explicacion tradicional. En el ambito
educativo, los profesores han tenido que ajustar su enfoque y revisar su metodologia debido a
la predominancia de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en la actualidad.
Los estudiantes pueden acceder a varios sitios web, instrumentos que, con solo conectarse al
teléfono, pueden realizar distintas actividades. A esto acomparia la indiferencia del alumnado
frente a una clase magistral permanente, donde el profesorado expone y el alumno escribe o
interactta con los mismos materiales tradicionales (Huamani, 2021). Con esto, despierta su
interés y crea un ambiente acogedor donde interaccione con el contenido de la materia y la

tecnologia de manera mas placentera.

La mayoria de los autores llegan a la conclusién de que a traves de la gamificacion
pueden obtenerse resultados positivos y satisfactorios para el alumnado, con lo cual, es una
buena técnica para llevar a cabo en los centros educativos. Aunque ésto esta presente tanto en
la vida adulta como infantil, se le da mas valor en la etapa de infantil/primaria, ya que se
considera una de las labores mas importantes del discente, teniendo en cuenta que la actividad
ludica le permite investigar el entorno, socializar, desarrollar la imaginacion, la inteligencia y
divertirse (Garrido, 2010).

3. Metodologia
3.1. Muestra

Esta es una propuesta disefiada para llevarse a cabo en el CEIP Alcala Venceslada (Jaén)
con alumnado del segundo ciclo de Educacion Primaria, concretamente con el alumnado del

tercer curso, ya gque son unos receptores adecuados para obtener conocimientos mediante el
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juego. Esté formado por 10 alumnos y 12 alumnas (22 en total) con un rango de edad de 8-9
afios, del cual 1 de ellos presenta NEAE (TDAH). En cuanto al nivel socio-econémico y cultural
de la mayoria de las familias es medio-alto, ya que poseen estudios secundarios y/o
universitarios, desempefiando trabajos altamente cualificados.

3.2. Temporalizacion
Estas actividades se llevardn a cabo durante el mes de abril, que durara

aproximadamente 2 semanas, como se puede comprobar en la Tabla 1.

Tabla 1. Cronograma de actividades.

Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes
Semana 1 Actividad 1 Actividad 2 Actividad 3
Semana 2 Actividad 4  Actividad 5

3.3. Actividades

A continuacion, se van a explicar las actividades que se han desarrollado en este trabajo,
donde la metodologia que se ha llevado a cabo en toda la sesion sera la Gamificacion y el ABJ,
ya que es un método de ensefianza bastante llamativo y ludico donde motiva al alumnado a
aprender a través del juego. Ademas de ello, se llevara a cabo el aprendizaje cooperativo ya
que, por pequefios grupos, aprenden los unos de los otros, desarrollan la socializacion con los

companeros. ..

1. jAdivina el nimero oculto!

Esta actividad consiste en que cada alumno, de manera individual, realizard una ficha
donde apareceran distintas pistas, y al otro lado apareceran 3 posibles nimeros. Tendran que
rodear el correcto. Pistas como el nimero es mayor que 5 pero menor que 10" o "el nimero es
par" o “la centena es 4 y la unidad es 1” como se observa en la Figura 4. Por cada pregunta
correcta, recibiran un punto. Para adaptarlo al alumno con NEAE, se puede proporcionar pistas
visuales en lugar de solo pistas verbales. A continuacion, los objetivos que se quieren conseguir,
los criterios de evaluacién que hemos seleccionado (segln la Orden del 15 de enero de 2021),

la temporalizacion y los recursos a utilizar se observan en la Tabla 2.

Tabla 2.

Obijetivos, criterios de evaluacién, recursos y temporalizacién del ejercicio 1.
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Obijetivos didacticos

Criterios de

evaluacion

Recursos materiales

y espaciales

Temporalizacion

-Desarrollar diferentes
estrategias de conteo y
numeracion.

-Trabajar la numeracion
del 1 al 9999.

-Trabajar las unidades
de medida como son:
unidades, decenas,
centenas y millares.

-Fomentar la lectura y

representacion de los
nameros.
-Distinguir entre

namero par e impar.
-Saber el orden en el que
se sitla cada numero
(para saber cual va antes
y despues).

-Desarrollar habilidades

de razonamiento

MAT.02.01.

Identificar, plantear y
resolver  problemas
relacionados con el
entorno que exijan

cierta planificacion,

aplicando dos
operaciones con
nimeros  naturales
como maximo,

utilizando diferentes

estrategias y
procedimientos  de
resolucion,
expresando

verbalmente y por
de

razonada, el proceso

escrito, forma

realizado.
MAT.02.04.  Leer,
escribir 'y ordenar,
utilizando

razonamientos
apropiados, distintos
de

(naturales,

tipos nameros
fracciones, decimales
hasta las centésimas),
para interpretar e

intercambiar

Materiales: fichas,

lapiz y goma.

Espaciales: aula

15 Minutos
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informacion en

situaciones de la vida

cotidiana.

2. Atrapa los nimeros.

e~o

o [ vt

g

s

Figura 4.
Ficha de nimeros.

Descubre a partir de los pistas,

* Es namero par,
* Es mayor que 100
* Es menor que 150

* La unidad es 5
* Esta entre 30 y 40,
* Esimpar.

* Lacentena es 4
* Esimpar.
* Ladecenaes 3

* Lacentena es 7
* La unidad es 2
* Ladecena es 4

Acrnocses

Zosonnny Prenarss

el codigo secreto de la caja fuerte

ey (12
pg
50 45
35
423 324
413
247 472

742

En esta actividad se van a practicar los nimeros de 3 cifras. Se crean tarjetas con

diferentes nimeros y se esconden por todo el patio. Por grupos de 3, los alumnos tendran que

encontrar las tarjetas y ponerlas ordenadas correctamente. El grupo que mas tarjetas encuentre
recibird 2 puntos. Para el alumnado con NEAE, se le puede proporcionar tarjetas mas grandes

con numeros grandes Yy faciles de leer o mas llamativas. A continuacion, los objetivos que se

quieren conseguir, los criterios de evaluacion que hemos seleccionado (segun la Orden del 15

de enero de 2021), la temporalizacion y los recursos a utilizar se observan en la Tabla 3.
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Tabla 3.

Obijetivos, criterios de evaluacion, recursos y temporalizacion del ejercicio 2.

Objetivos didacticos Criterios de evaluacion Recursos Temporalizacion
materiales y
espaciales
-Desarrollar diferentes MAT.02.01. Identificar, Materiales: 15 minutos
estrategias de conteo y plantear 'y resolver cartulina
numeracion. problemas relacionados Espaciales:
-Trabajar la numeracién con el entorno que exijan patio

del 1 al 999.
-Saber el orden en el que

se sitUa cada numero (para

saber cual va antes y
después).
-Desarrollar  habilidades

de razonamiento.
-Trabajar de  manera
cooperativa.

-Desarrollar su capacidad

para resolver posibles
conflictos.
-Incrementar su

orientacion espacial

cierta planificacion,

aplicando dos
operaciones con
nameros naturales como
maximo, utilizando

diferentes estrategias y

procedimientos de
resolucion, expresando
verbalmente 'y  por
escrito, de forma
razonada, el proceso
realizado.

MAT.02.04. Leer,
escribir 'y  ordenar,
utilizando

razonamientos
apropiados, distintos
tipos de ndmeros
(naturales,  fracciones,
decimales hasta las
centésimas), para
interpretar e

15



intercambiar
informacion en
situaciones de la vida
cotidiana.

3. Bingo!

En esta actividad se crearan cartones de bingo, con nimeros aleatorios. De manera
individual, cada uno tendra su propio cartdn. Si tienen el namero que sale en la pantalla digital,
tendran que marcarlo con una X. El primer discente que consiga una linea horizontal tendra que
gritar jLinea!. En ese caso se comprobara que los niUmeros sean correctos y se proseguira hasta
hacer bingo. Estos alumnos que ganen tanto linea como bingo, se les recompensara con una
pequefia bonificacion de billetes de carton que posteriormente usaremos en la actividad 5 (se
puede comprobar en la Figura 5 y 6). Para los nifios con NEAE, se pueden crear cartones con
nimeros mas grandes y faciles de leer, o proporcionar ayudas visuales como tarjetas con los
nameros.

A continuacion, los objetivos que se quieren conseguir, los criterios de evaluacion que
hemos seleccionado (segun la Orden del 15 de enero de 2021), la temporalizacion y los recursos

a utilizar se observan en la Tabla 4.

Tabla 4.
Obijetivos, criterios de evaluacion, recursos y temporalizacion del ejercicio 3.
Obijetivos didacticos Criterios de evaluacion Recursos Temporalizacion
materiales y
espaciales
-Desarrollar  diferentes MAT.02.04. Leer, Materiales: Lo que tarde la
estrategias de conteo y escribir 'y ordenar, Cartones de ultima persona
numeracion. utilizando bingo, pizarra en decir Bingo!
-Trabajar la numeracion razonamientos digital y lapiz.
del 1 al 99. apropiados,  distintos
-Incrementar su tipos de nameros Espaciales: aula

capacidad de busqueda.  (naturales, fracciones,

decimales hasta las

16



-Saber el orden en el que centésimas), para
se sita cada numero interpretar e
(para saber cual va antes intercambiar

y después). informacién en
-Desarrollar habilidades situaciones de la vida
de razonamiento. cotidiana.

-Fomentar el aprendizaje

autbnomo

Figura5y 6.

Puesta en practica de la actividad Bingo.

4, Sumar y restar.

En esta actividad se dividird la clase en 4 equipos. Cada equipo tendra un tiempo
limitado para resolver problemas de sumas y restas que el docente dictard. El equipo que
resuelva mas problemas correctamente en el tiempo establecido gana. Posteriormente, el equipo
ganador tendra que ingeniar problemas para que el resto de comparieros los realice. Para el
alumnado con NEAE, se le proporcionara una tabla de suma y resta con ayudas visuales.

A continuacion, los objetivos que se quieren conseguir, los criterios de evaluacion que
hemos seleccionado (segun la Orden del 15 de enero de 2021), la temporalizacion y los recursos

a utilizar se observan en la Tabla 5.
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Tabla 5.

Objetivos, criterios de evaluacion, recursos y temporalizacion del ejercicio 4.

Obijetivos didacticos

Criterios de evaluacion

Recursos
materiales y

espaciales

Temporalizacion

-Practicar el célculo a
través de la suma y resta.
-Acudir a su razonamiento
para elaborar problemas
con sentido

-Incrementar el conteo y la
numeracion

habilidades

de razonamiento

-Desarrollar
-Trabajar de  manera
cooperativa

-Fomentar el aprendizaje
autonomo

-Saber situar los nimeros
en una operacion de
manera correcta
(coincidiendo las
unidades con unidades,

decenas con decenas...)

MAT.02.01. Identificar,
plantear 'y resolver
problemas relacionados
con el entorno que
exijan cierta
planificacion, aplicando
dos operaciones con
nameros naturales como
maximo, utilizando
diferentes estrategias y
procedimientos de

resolucién, expresando

verbalmente 'y  por
escrito, de  forma
razonada, el proceso
realizado.
MAT.02.04. Leer,
escribir 'y  ordenar,
utilizando
razonamientos
apropiados,  distintos
tipos de  nameros
(naturales, fracciones,
decimales hasta las
centésimas), para

Materiales:
folios, lapiz y

goma.

Espaciales:

aula

20 minutos
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interpretar e
intercambiar

informacion en
situaciones de la vida

cotidiana.

MAT.02.07. Operar con
diferentes medidas
obtenidas en el entorno
préximo mediante
sumas y restas, el uso de
maltiplos y
submaltiplos 'y la
comparacion y
ordenacion de unidades
de una misma magnitud,
expresando el resultado
en las unidades mas
adecuadas y aplicandolo
a la resolucion de

problemas.

5. Mercadillo solidario.

Esta actividad se dividira en compradores y vendedores. En este caso, se creard una
tienda ficticia donde cada comprador tendra una serie de monedas y billetes y el vendedor
tendra que saber el cambio que le tiene que dar. Aqui se trabajan los euros y céntimos de manera
mas ladica y dinamica. Entonces el alumnado tendra que comprar algo y tanto vendedor como
comprador tendra que pensar cuanto dinero tiene que devolverle. Para el alumnado con NEAE,
se proporcionara ayudas visuales con las monedas y los precios de los objetos (Véase la Figura
7, 8y9). A continuacion, los objetivos que se quieren conseguir, los criterios de evaluacion que
hemos seleccionado (segun la Orden del 15 de enero de 2021) y los recursos a utilizar se

observan en la Tabla 6.
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Tabla 6.

Obijetivos, criterios de evaluacion, recursos y temporalizacion del ejercicio 5.

Objetivos didacticos  Criterios de evaluacion Recursos Temporalizacion
materiales y
espaciales
-Practicar el célculo MAT.02.07.  Operar Materiales: 30-40 minutos
mental a través de la con diferentes medidas monedas,

suma y resta.
-Desarrollar habilidades
de razonamiento.
-Manejar  euros y
centimos.

-Incrementar el conteo y
la numeracion.
de

cooperativa y resolutiva.

-Trabajar manera

-Fomentar el

aprendizaje autonomo.

obtenidas en el entorno
préximo mediante
sumas Yy restas, el uso
de

submaltiplos vy la

maltiplos y

comparacion y
ordenacion de unidades
de

magnitud, expresando

una misma

el resultado en las
unidades mas
adecuadas y

aplicandolo a Ila
resolucion de

problemas.

MAT.02.09. Conocer
el valor y las
equivalencias entre las
diferentes monedas y
del

monetario de la Unién

billetes sistema

Europea,  mostrando
interés por manejarlos

en los contextos escolar

billetes de cartén

y objetos.

Espaciales: aula
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y familiar en
situaciones figuradas o

reales.

Figura 7.

Mercadillo Venceslada.

Figura 8.

Obijetos utilizados en el mercadillo.

Figura 9.

Billetes y monedas de cartén.
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3.4. Contenidos
Los contenidos que se trabajan en las actividades anteriores, segun la Orden del 15 de
enero de 2021, son:
- ElBloque 1. Procesos, métodos y actitudes en Matematicas.
- Bloque 2. NUmeros.
- Bloque 3. Medidas.

3.5. Instrumento de evaluacion

Como instrumento de evaluacion se va a realizar un cuestionario con escalas de Likert,
disefiado y validado en Amasifuen Miranda (2021) donde apareceran cinco opciones de
respuesta que son:
1 =Nunca
2 = Casi nunca
3 = A veces
4 = Casi siempre
5 = Siempre

Todo ello para evaluar 21 apartados sobre la gamificacion y 4 de ansiedad. Aqui el
alumnado rellenara de manera individual el siguiente cuestionario para comprobar que los
resultados de las actividades realizadas anteriormente son los esperados, o de lo contrario, le

supone un problema a la hora de aprender (Véase la Tabla 7).

Tabla 7.

Cuestionario sobre la gamificacion y motivacion del alumnado.

1. Siento curiosidad al realizar el juego

Siento felicidad al realizar el juego

Termino de realizar el juego

Trato de avanzar para terminar lo mas rapido

Interacttio con los comparieros

Ayudo a los demas en el juego

Trato de ganar

Compito conmigo mismo para avanzar

© o N o g &~ W N

N N = T Y B == A S R S R SR B S
N N N NN NN NN
W W W W W w w w w
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Me esfuerzo al jugar
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10. Me gustan las recompensas 1 2 3 4 5
11. Aprendo al realizar los juegos 1 2 3 4 5
12. Pongo interés en la explicacion del juego 1 2 3 4 5
13. Me siento motivado/a cuando aprendo con juegos 1 2 3 4 5
digitales
14. Uso juegos digitales para reforzar mis aprendizajes 1 2 3 4 5
15. Aprendo mas si uso juegos digitales 1 2 3 4 5
16. Aprendo mas con el libro 1 2 3 4 5
17. Trabajo de manera autdnoma 1 2 3 4 5
18. Me gusta compartir opiniones con los comparieros 1 2 3 4 5
19. Aprendo de los errores y no me enfado 1 2 3 4 5
20. En mi colegio solemos hacer actividades divertidas 1 2 3 4 5
para aprender
21. Me motivo con estas actividades 1 2 3 4 5
22. Suelo aprender méas cuando los temas se trabajan
. 1 2 3 4 5
con los compafieros
23. Me da ansiedad cuando no me salen bien los
L fo 1 2 3 4 5
ejercicios de matematicas
24. Me da ansiedad cada vez que toca matematicas
1 2 3 4 5
25. Me aburre esta asignatura
1 2 3 4 5

4.

Resultados

Los resultados obtenidos del anterior cuestionario se describen en relacion a los niveles

y rangos de las variables de la siguiente forma: para la variable gamificacion se observa: bajo

= (21 - 47), medio = (48 - 74), alto = (75 - 105); y para la variable motivacion se tiene: bajo =

(4-9),

medio = (10 -15), alto = (16 - 20).
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Tabla 8.

Resultados del cuestionario en escala Likert.

Gamificaciéon
N° de alumnos y % ; i
Bajo Medio Alto Total
Bajo 0 0 5 5
(0%) (0%) (23,8%) (23,8%)
o Medio 0 3 11 14
Motivacion
(0%) (14,3%) (52,4%) (66,6%)
Alto 0 0 2 2
(0%) (0%) (9,5%) (9,5%)
Total 0 3 18 21
(0%) (14,3%) (85,7%) (100%)

Si se observa la Tabla 8, se puede contemplar como existe un alto indice de alumnos
que tienen un nivel alto en gamificacion pero medio en motivacion. Esto quiere decir que el
52,4% de los alumnos, en el momento de aprender matematicas a través de la gamificacion, han
presentado mucho interés, buena conducta, el seguimiento ha sido bueno y, en teoria, aprenden
incluso mas que con el libro de texto. Y el nivel medio de motivacion, significa que cada vez
que se imparte una actividad como estas, ya sea digital o de manera fisica, estan motivados por

aprenderla y descubrirla.

También hay que destacar, el nivel bajo de motivacion y bajo de gamificacion, que no
lo presenta ningun alumno. Esto quiere decir que, como se puede observar, ningun alumno esta
totalmente desmotivado por la asignatura, pero tampoco tiene un alto nivel al aprender mediante
gamificacion. Son alumnos que esta asignatura les aburre. Ademas de ello se observa que no

existe ninguna persona que muestre bajo nivel en gamificacion.

A continuacion, se ha realizado un andlisis por item en el que se ha obtenido que el item
24 (me da ansiedad cada vez que toco matematicas) es el que tiene menor media, que es de 1°9
sobre 5. Esto indica que a la mayoria de los alumnos nunca le da ansiedad cada vez que toca
matematicas, con lo cual, la teoria de que las matematicas agobia al alumnado, en este caso, no
son similares a los de otros autores, que indican que la ansiedad en matematicas es uno de los

principales problemas del alumnado (ver Anexo I).
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Ademaés de ello, si se contempla el item 23 y 25, se comprueba que tienen una media
muy baja, en torno a 2, que quiere decir que casi nunca le da ansiedad cuando no saben hacer
un ejercicio de matematicas ni les aburre esta asignatura. Una de las causas podria ser (en
relacion con el item 5) que, al trabajar de manera cooperativa, se solventan los problemas los
unos a los otros, lo cual es més activo y no llegan a tener esa preocupacion de no saber por
donde tienen que ir. Asi mismo, el item 25 es similar, ya que matematicas no les supone una

asignatura aburrida y si se le afiade juegos interactivos es mucho mejor.

Por otro lado, se puede observar como en el item 3 (termino de realizar el juego), la
media es de un 4’7 (la mas alta), es decir, una gran parte de los sujetos encuestados siempre
terminan de realizar el juego que se propone en clase. Teniendo en cuenta lo que indican en el
item 4 (trato de avanzar para terminar lo mas rapido), no lo intentan hacer rapidamente, sino
que se toman su tiempo para realizarlo. Se corrobora cdmo, a través de la gamificacion, el
alumnado termina el juego, sin prisa, aprendiendo y cooperando con el resto como se observa
en el item 22 (suelo aprender mas cuando los temas se trabajan con los comparfieros). A

continuacion, en la Figura 10, se muestra la media de cada item.

Figura 10.
Puntuacion media de los sujetos encuestados en cada item.

Medias de cada item
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5. Conclusién

En primer lugar, como se ha analizado a lo largo de todo el trabajo, el juego es una
buena técnica en cualquier area, pero, después de descubrir diferentes puntos de vista de autores
que tratan sobre ello, es evidente que es necesario algln tipo de cambio en la ensefianza, y
quizés la opcion ludica sea clave. Siempre, se debe procurar que los estudiantes se sientan
comodos y perciban que, aunque deban realizar exdmenes con calificaciones numéricas,
también existen otras formas de evaluacion. Un ejemplo es el que se plantea en este trabajo con
el proyecto propuesto, una autoevaluacion donde ellos mismos sean participes de su propio
esfuerzo y aprendizaje desarrollado en las actividades, donde no sélo se priorice el
conocimiento que se refleja en un examen, sino que también se valore el rendimiento, el interés,

el compafierismo, etc.

El objetivo de este trabajo fue desarrollar una propuesta para trabajar la numeracion a
través del juego. Los objetivos especificos eran comprobar el incremento de la motivacion a
través de la gamificacion, y, ademas, ha sido cierta. En el Anexo | se observan los resultados
del cuestionario realizado con respecto a las actividades, y se corrobora como a través del
aprendizaje cooperativo, ludico y dindmico, el indice de motivacion se incrementa en los items
seleccionados. Por ejemplo, en el item 2 (Siento felicidad al realizar el juego) y 11 (Aprendo
al realizar los juegos), la media es de 4’6, lo cual explica que sienten felicidad al realizar el
juego y aprenden mas con ello, resultados similares a los que obtiene Gaitan (2013) en su

estudio.

Segun Contreras y Eguia (2016), la mejor manera para trabajar la gamificacion es a
través de la cooperacion, la comunicacion y la resolucién de problemas. Este significado
concuerda con los items 18 (Me gusta compartir opiniones con los compafieros) y 5 (Interactuo
con los compafieros), que, como se observa, muestran un alto indice de media. Esto quiere decir
que las opiniones son similares y estarian en lo cierto, que trabajando de esa manera es mas

llevadero y admisible.

Ademas, otro de los objetivos era observar si al enfrentarse a actividades/examen de
matematicas produce ansiedad en el alumnado o no (ver Anexo |y Figura 10). En este caso, la
mayoria de los alumnos no muestran niveles de ansiedad ante la asignatura de matematicas, les

puede llamar la atencion mas o menos, pero, tan solo a un pequefio porcentaje le da ansiedad.
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Esto quiere decir que no solo se esfuerzan en esta asignatura, sino que los alumnos son asi en
todas las demas, y compiten consigo mismos para alcanzar la maxima puntuacion. A traves de
esta metodologia, lo que se pretende transmitir al alumnado es la posibilidad de aprender

matematicas de manera divertida, ya que no todo es papel y lapiz.

Los resultados obtenidos no son similares a los que presenta Asla (2020), ya que, en
este caso se observa que la media indica que nunca presentan ansiedad cuando tienen clase de
matematicas. Entonces este concepto es un poco ambiguo. S6lo existe un pequefio indice donde

hay alumnos que les afecta mas que a otros, pero de manera general no.
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Anexos

Anexo I:
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