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Resumen: Mi propdsito con este trabajo es mostrarle al profesorado la cantidad de
recursos didacticos que se pueden utilizar para complementar las explicaciones en las clases
de matematicas. En el trabajo se van describiendo cada uno de los recursos, afiadiendo
objetivos que se pueden conseguir a través de estos, ademas de una serie de actividades que se
pueden realizar teniendo en cuenta el contenido que se quiera trabajar en cada momento. A
continuacion se plantean una serie de juegos que se pueden utilizar para conseguir la

motivacion e interés del alumnado.
Palabras clave: Recursos didacticos, juegos, motivacion, interés, matematicas.

Abstract: My purpose with this project is showing teachers the amount of
teaching resources that they can use to supplement the explanations in the math class.
The project describes each of the resources, adding objectives that can be achieved
through these, in addition to a series of activities that can be performed taking into
account the content that you want to work with each time. Then there are a series of

games that you can use to get the motivation and interest of the students.

Key words: Teaching resources, games, motivation, interest, math.



Capitulo 1

Introduccion

Los materiales didacticos pueden ser objetos usados para la ensefianza y aprendizaje

de las matematicas con el objetivo de conseguir la motivacién del alumnado.

“El objetivo de la educacion es el de proporcionar al alumnado una formacién plena
que les permita su propia identidad, asi como construir una concepcion de la realidad que
integre a la vez el conocimiento y la valoracion ética y moral de la misma. Tal formacién ha
de ir dirigida al desarrollo de su capacidad para ejercer, de manera critica y en una sociedad
plural, la libertad, la tolerancia, y solidaridad”, (Rico, 2008, p.24).

El interés por los materiales didacticos se ve desde hace siglos. En 1819, Pestalozzi
afirmaba: “Yo mismo necesité mucho tiempo para establecer el principio de que hay que
actuar en el entendimiento infantil a base de explicaciones sacadas de la realidad y no usando
restas abstractas, de modo que debemos ensefiar sirviéndonos mas de objetos que de
palabras”. (Pestalozzi 1819, p.61)

El uso de estos materiales esta limitado por su disponibilidad. Cualquier objeto puede
pasar por material didactico, pero para ello hay que comprobar su utilidad con el alumnado
como destaca el “principio de prudencia”: no es suficiente que un material didactico guste o
parezca Util, también hay que prever el uso que se hace de él y considerar su funcion en

actividades con el alumnado”. (Coriat, 2008, p.62)

Los materiales didacticos se suelen utilizar de dos formas: partiendo del material, el
maestro reflexiona sobre qué actividades son las mas correctas para que el alumnado utilice
este material con éxito, por otra parte, partiendo de una actividad elaborada, el maestro

reflexiona sobre qué material es méas adecuad para conseguir el aprendizaje del alumnado.

Curiosamente el avance en matematicas se consigue mediante una metodologia de
l&piz y papel, investigaciones han demostrado que esta metodologia no es la correcta, si no va
acompariada de otras en las que el alumnado esté implicado. (Coriat,2008, p.69)

“Ademas la LOGSE vy el decreto de primaria recogen la posibilidad de distribuir
unidades de manera que tengan parte manipulativa”. (Coriat,2008, p.69)



En resumen es el docente quien lo tiene en sus manos, debe conocer y saber que hay
otras formas de conseguir un aprendizaje, dandole al alumnado la oportunidad de manipular y
de vivir experiencias mas reales, de esta forma el alumnado estara interesado en aprender. Por
su parte el docente debe conocer la existencia de diferentes materiales manipulativos virtuales

para complementar la ensefianza de las matematicas.
Justificacion

Con este trabajo quiero hacer ver la importancia de los recursos didacticos en el
aprendizaje de las matematicas, la importancia de concederle al alumnado la posibilidad de
manipular, de vivir experiencias mas cercanas, que por otra parte producira ese interés en el

por aprender.

Por lo general con los recursos didacticos que utilicemos ayudaremos a mejorar el
rendimiento del alumnado con el que contamos en nuestra clase, por lo que deberiamos

potenciar su uso cada vez mas.

Desde aqui pretendo que los futuros docentes reflexionen en que un aprendizaje no se
basa en seguir un libro, sino que hay otras formas de fomentar un aprendizaje en el alumnado.

Ademaés pretendo que se pregunten sobre las ventajas que tiene utilizarlos en el aula.

“La escuela debe ocuparse de que las nuevas generaciones sean iniciadas en los
recursos matematicos y en la red de significados o visién del mundo en que se encuentran
clavados”. (Rico, 2008, p.38)

Por otra parte, el docente ante situaciones de fracaso en alguna de las materias deberia

reflexionar y posiblemente cambiar la forma de evaluacion o la forma de dar la clase.

Podemos crear recursos interactivos en los que el alumnado participe, que vea la
posibilidad de acercarse para experimentar y entender el mundo que le rodea, es decir, que el
docente consiga la innovacion en clase para adquirir el aprendizaje por parte del alumnado y

de esta forma conseguir la atencion de este.

Por todo lo explicado considero que los recursos materiales no reciben la atencion que
se merecen. No obstante los recursos proporcionan aprendizajes significativos y fomentan la

motivacion del alumnado.



Objetivos

Unos de los principales objetivos que me planteo es demostrar las ventajas que tiene
utilizar recursos para el aprendizaje, como ya he comentado anteriormente, fomenta el

aprendizaje significativo y fomenta la motivacion.

Con esto tampoco quiero hacer ver solo las ventajas que tiene utilizarlos, ya que
somos conscientes de las dificultades que tiene y de los factores de los que depende a la hora

de utilizarlos en el aula (tiempo, organizacion...).

Mi objetivo fundamental es hacerle ver a los futuros docentes que hay que salir del

método convencional y que utilizando estos recursos se puede llegar mucho mas alla.

No pretendo defender Unicamente la utilizacién exclusiva de los recursos para el
aprendizaje de las matematicas, si no que con una buena organizacion entre el libro y los
recursos se pueden conseguir muchas mas cosas en el alumnado, no solo el aprendizaje de

ciertos contenidos, quizas mas dificiles, sino conseguir la motivacion y el gusto por aprender.

Capitulo 2

Curriculum

A los efectos de la Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, se habla de la siguiente

manera de estas dos competencias:
Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia:

La competencia matematica y las competencias béasicas en ciencia y tecnologia
inducen y fortalecen algunos aspectos esenciales de la formacion de las personas que resultan

fundamentales para la vida.

En una sociedad donde el impacto de las matematicas, las ciencias y las tecnologias es
determinante, la consecucion y sostenibilidad del bienestar social exige conductas y toma de
decisiones personales estrechamente vinculadas a la capacidad critica y vision razonada y
razonable de las personas. A ello contribuyen la competencia matematica y competencias

basicas en ciencia y tecnologia:



a) La competencia matematica implica la capacidad de aplicar el razonamiento
matematico y sus herramientas para describir, interpretar y predecir distintos fenémenos en su

contexto.

La competencia matematica requiere de conocimientos sobre los nimeros, las medidas
y las estructuras, asi como de las operaciones y las representaciones matematicas, y la

comprension de los términos y conceptos matematicos.

El uso de herramientas matematicas implica una serie de destrezas que requieren la
aplicacion de los principios y procesos matematicos en distintos contextos, ya sean
personales, sociales, profesionales o cientificos, asi como para emitir juicios fundados y
sequir cadenas argumentales en la realizacion de calculos, el andlisis de graficos y
representaciones matematicas y la manipulacion de expresiones algebraicas, incorporando los
medios digitales cuando sea oportuno. Forma parte de esta destreza la creacion de
descripciones y explicaciones matematicas que llevan implicitas la interpretacion de
resultados matematicos y la reflexion sobre su adecuacion al contexto, al igual que la
determinacion de si las soluciones son adecuadas y tienen sentido en la situacion en que se

presentan.

Se trata, por tanto, de reconocer el papel que desempefian las matematicas en el mundo
y utilizar los conceptos, procedimientos y herramientas para aplicarlos en la resolucion de los

problemas que puedan surgir en una situacion determinada a lo largo de la vida.

La activacion de la competencia matematica supone que el aprendiz es capaz de
establecer una relacion profunda entre el conocimiento conceptual y el conocimiento

procedimental, implicados en la resolucion de una tarea matematica determinada.

La competencia matematica incluye una serie de actitudes y valores que se basan en el

rigor, el respeto a los datos y la veracidad.

Asi pues, para el adecuado desarrollo de la competencia matematica resulta necesario
abordar cuatro areas relativas a los numeros, el algebra, la geometria y la estadistica,

interrelacionadas de formas diversas:

— La cantidad: esta nocion incorpora la cuantificacion de los atributos de los objetos,

las relaciones, las situaciones y las entidades del mundo, interpretando distintas



representaciones de todas ellas y juzgando interpretaciones y argumentos. Participar en la
cuantificacion del mundo supone comprender las mediciones, los calculos, las magnitudes, las

unidades, los indicadores, el tamafio relativo y las tendencias y patrones numericos.

— El espacio y la forma: incluyen una amplia gama de fenOmenos que se encuentran en
nuestro mundo visual y fisico: patrones, propiedades de los objetos, posiciones, direcciones y
representaciones de ellos; descodificacion y codificacion de informacion visual, asi como
navegacion e interaccion dindmica con formas reales, o con representaciones. La competencia
matematica en este sentido incluye una serie de actividades como la comprension de la
perspectiva, la elaboracion y lectura de mapas, la transformacion de las formas con y sin
tecnologia, la interpretacion de vistas de escenas tridimensionales desde distintas perspectivas

y la construccidn de representaciones de formas.

— El cambio y las relaciones: el mundo despliega multitud de relaciones temporales y
permanentes entre los objetos y las circunstancias, donde los cambios se producen dentro de
sistemas de objetos interrelacionados. Tener mas conocimientos sobre el cambio y las
relaciones supone comprender los tipos fundamentales de cambio y cuando tienen lugar, con

el fin de utilizar modelos matematicos adecuados para describirlo y predecirlo.

— La incertidumbre y los datos: son un fendmeno central del andlisis matemaético
presente en distintos momentos del proceso de resolucién de problemas en el que resulta clave
la presentacion e interpretacion de datos. Esta categoria incluye el reconocimiento del lugar
de la variacion en los procesos, la posesion de un sentido de cuantificacion de esa variacion,
la admisién de incertidumbre y error en las mediciones y los conocimientos sobre el azar.
Asimismo, comprende la elaboracion, interpretacion y valoracion de las conclusiones

extraidas en situaciones donde la incertidumbre y los datos son fundamentales.

b) Las competencias basicas en ciencia y tecnologia son aquellas que proporcionan un
acercamiento al mundo fisico y a la interaccion responsable con él desde acciones, tanto
individuales como colectivas, orientadas a la conservacion y mejora del medio natural,
decisivas para la proteccion y mantenimiento de la calidad de vida y el progreso de los
pueblos. Estas competencias contribuyen al desarrollo del pensamiento cientifico, pues
incluyen la aplicacién de los métodos propios de la racionalidad cientifica y las destrezas
tecnoldgicas, que conducen a la adquisicién de conocimientos, la contrastacion de ideas y la

aplicacion de los descubrimientos al bienestar social.



Las competencias en ciencia y tecnologia capacitan a ciudadanos responsables y
respetuosos que desarrollan juicios criticos sobre los hechos cientificos y tecnoldgicos que se
suceden a lo largo de los tiempos, pasados y actuales. Estas competencias han de capacitar,
basicamente, para identificar, plantear y resolver situaciones de la vida cotidiana —personal y
social- andlogamente a como se actlia frente a los retos y problemas propios de la actividades
cientificas y tecnologicas.

Para el adecuado desarrollo de las competencias en ciencia y tecnologia resulta
necesario abordar los saberes o conocimientos cientificos relativos a la fisica, la quimica, la
biologia, la geologia, las matematicas y la tecnologia, los cuales se derivan de conceptos,

procesos Y situaciones interconectadas.

Se requiere igualmente el fomento de destrezas que permitan utilizar y manipular
herramientas y maquinas tecnoldgicas, asi como utilizar datos y procesos cientificos para
alcanzar un objetivo; es decir, identificar preguntas, resolver problemas, llegar a una

conclusion o tomar decisiones basadas en pruebas y argumentos.

Asimismo, estas competencias incluyen actitudes y valores relacionados con la
asuncion de criterios éticos asociados a la ciencia y a la tecnologia, el interés por la ciencia, el
apoyo a la investigacion cientifica y la valoracion del conocimiento cientifico; asi como el
sentido de la responsabilidad en relacion a la conservacion de los recursos naturales y a las
cuestiones medioambientales y a la adopcion de una actitud adecuada para lograr una vida

fisica y mental saludable en un entorno natural y social.

Los ambitos que deben abordarse para la adquisicion de las competencias en ciencias

y tecnologia son:

— Sistemas fisicos: asociados al comportamiento de las sustancias en el ambito
fisicoquimico. Sistemas regidos por leyes naturales descubiertas a partir de la
experimentacion cientifica orientada al conocimiento de la estructura Gltima de la materia, que
repercute en los sucesos observados y descritos desde ambitos especificos y complementarios:
mecanicos, eléctricos, magnéticos, luminosos, acusticos, calorificos, reactivos, atdmicos y
nucleares. Todos ellos considerados en si mismos y en relacion con sus efectos en la vida
cotidiana, en sus aplicaciones a la mejora de instrumentos y herramientas, en la conservacion

de la naturaleza y en la facilitacion del progreso personal y social.
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— Sistemas bioldgicos: propios de los seres vivos dotados de una complejidad organica
que es preciso conocer para preservarlos y evitar su deterioro. Forma parte esencial de esta
dimensién competencial el conocimiento de cuanto afecta a la alimentacion, higiene y salud
individual y colectiva, asi como la habituacion a conductas y adquisicién de valores

responsables para el bien comdn inmediato y del planeta en su globalidad.

— Sistemas de la Tierra y del Espacio: desde la perspectiva geoldgica y cosmogonica.
El conocimiento de la historia de la Tierra y de los procesos que han desembocado en su
configuracién actual, son necesarios para identificarnos con nuestra propia realidad: qué
somos, de dénde venimos y hacia donde podemos y debemos ir. Los saberes geoldgicos,
unidos a los conocimientos sobre la produccién agricola, ganadera, maritima, minera e
industrial, proporcionan, ademas de formacion cientifica y social, valoraciones sobre las
riquezas de nuestro planeta que deben defenderse y acrecentarse. Asimismo, el conocimiento
del espacio exterior, del Universo del que formamos parte, estimula uno de los componentes
esenciales de la actividad cientifica: la capacidad de asombro y la admiracién ante los hechos

naturales.

— Sistemas tecnoldgicos: derivados, basicamente, de la aplicacion de los saberes
cientificos a los usos cotidianos de instrumentos, maquinas y herramientas y al desarrollo de
nuevas tecnologias asociadas a las revoluciones industriales, que han ido mejorando el
desarrollo de los pueblos. Son componentes basicos de esta competencia: conocer la
produccion de nuevos materiales, el disefio de aparatos industriales, domésticos e

informaticos, asi como su influencia en la vida familiar y laboral.

Complementado los sistemas de referencia enumerados y promoviendo acciones
transversales a todos ellos, la adquisicion de las competencias en ciencia y tecnologia

requiere, de manera esencial, la formacion y practica en los siguientes dominios:

— Investigaciéon cientifica: como recurso y procedimiento para conseguir los
conocimientos cientificos y tecnoldgicos logrados a lo largo de la historia. EI acercamiento a
los metodos propios de la actividad cientifica —propuesta de preguntas, bdsqueda de
soluciones, indagacion de caminos posibles para la resolucion de problemas, contrastacion de

pareceres, disefio de pruebas y experimentos, aprovechamiento de recursos inmediatos para la
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elaboracion de material con fines experimentales y su adecuada utilizacién— no solo permite
el aprendizaje de destrezas en ciencias y tecnologias, sino que también contribuye a la
adquisicion de actitudes y valores para la formacion personal: atencion, disciplina, rigor,

paciencia, limpieza, serenidad, atrevimiento, riesgo y responsabilidad, etcétera.

— Comunicacion de la ciencia: para transmitir adecuadamente los conocimientos,
hallazgos y procesos. El uso correcto del lenguaje cientifico es una exigencia crucial de esta
competencia: expresion numérica, manejo de unidades, indicacion de operaciones, toma de
datos, elaboracion de tablas y graficos, interpretacion de los mismos, secuenciacion de la
informacidn, deduccion de leyes y su formalizacion matematica. También es esencial en esta
dimension competencial la unificacion del lenguaje cientifico como medio para procurar el
entendimiento, asi como el compromiso de aplicarlo y respetarlo en las comunicaciones

cientificas.
Competencia digital:

La competencia digital es aquella que implica el uso creativo, critico y seguro de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion para alcanzar los objetivos relacionados con
el trabajo, la empleabilidad, el aprendizaje, el uso del tiempo libre, la inclusion y participacion

en la sociedad.

Esta competencia supone, ademas de la adecuacion a los cambios que introducen las
nuevas tecnologias en la alfabetizacion, la lectura y la escritura, un conjunto nuevo de
conocimientos, habilidades y actitudes necesarias hoy en dia para ser competente en un

entorno digital.

Requiere de conocimientos relacionados con el lenguaje especifico basico: textual,
numérico, icénico, visual, grafico y sonoro, asi como sus pautas de decodificacion y
transferencia. Esto conlleva el conocimiento de las principales aplicaciones informéticas.
Supone también el acceso a las fuentes y el procesamiento de la informacion; y el

conocimiento de los derechos y las libertades que asisten a las personas en el mundo digital.

Igualmente precisa del desarrollo de diversas destrezas relacionadas con el acceso a la
informacién, el procesamiento y uso para la comunicacién, la creacion de contenidos, la
seguridad y la resolucién de problemas, tanto en contextos formales como no formales e

informales. La persona ha de ser capaz de hacer un uso habitual de los recursos tecnolégicos
12



disponibles con el fin de resolver los problemas reales de un modo eficiente, asi como evaluar
y seleccionar nuevas fuentes de informacion e innovaciones tecnoldgicas, a medida que van

apareciendo, en funcion de su utilidad para acometer tareas u objetivos especificos.

La adquisicion de esta competencia requiere ademas actitudes y valores que permitan
al usuario adaptarse a las nuevas necesidades establecidas por las tecnologias, su apropiacion
y adaptacion a los propios fines y la capacidad de interaccionar socialmente en torno a ellas.
Se trata de desarrollar una actitud activa, critica y realista hacia las tecnologias y los medios
tecnoldgicos, valorando sus fortalezas y debilidades y respetando principios éticos en su uso.
Por otra parte, la competencia digital implica la participacion y el trabajo colaborativo, asi

como la motivacion y la curiosidad por el aprendizaje y la mejora en el uso de las tecnologias.

Por tanto, para el adecuado desarrollo de la competencia digital resulta necesario

abordar:

— La informacidn: esto conlleva la comprension de cdmo se gestiona la informacion y
de como se pone a disposicion de los usuarios, asi como el conocimiento y manejo de
diferentes motores de busqueda y bases de datos, sabiendo elegir aquellos que responden

mejor a las propias necesidades de informacion.

— lgualmente, supone saber analizar e interpretar la informacién que se obtiene, cotejar
y evaluar el contenido de los medios de comunicacién en funcion de su validez, fiabilidad y
adecuacion entre las fuentes, tanto online como offline. Y por dltimo, la competencia digital
supone saber transformar la informacién en conocimiento a través de la seleccion apropiada

de diferentes opciones de almacenamiento.

— La comunicacion: supone tomar conciencia de los diferentes medios de
comunicacion digital y de varios paquetes de software de comunicacion y de su
funcionamiento asi como sus beneficios y carencias en funcion del contexto y de los
destinatarios. Al mismo tiempo, implica saber qué recursos pueden compartirse publicamente
y el valor que tienen, es decir, conocer de qué manera las tecnologias y los medios de
comunicacion pueden permitir diferentes formas de participacion y colaboracion para la
creacion de contenidos que produzcan un beneficio comdn. Ello supone el conocimiento de

cuestiones éticas como la identidad digital y las normas de interaccion digital.

13



— La creaciéon de contenidos: implica saber como los contenidos digitales pueden
realizarse en diversos formatos (texto, audio, video, imagenes) asi como identificar los
programas/aplicaciones que mejor se adaptan al tipo de contenido que se quiere crear. Supone
también la contribucion al conocimiento de dominio publico (wikis, foros publicos, revistas),
teniendo en cuenta las normativas sobre los derechos de autor y las licencias de uso y

publicacién de la informacion.

— La seguridad: implica conocer los distintos riesgos asociados al uso de las
tecnologias y de recursos online y las estrategias actuales para evitarlos, lo que supone
identificar los comportamientos adecuados en el &mbito digital para proteger la informacion,

propia y de otras personas, asi como conocer los aspectos adictivos de las tecnologias.

— La resolucion de problemas: esta dimension supone conocer la composicion de los
dispositivos digitales, sus potenciales y limitaciones en relacion a la consecucion de metas
personales, asi como saber dénde buscar ayuda para la resolucion de problemas teéricos y
técnicos, lo que implica una combinacion heterogénea y bien equilibrada de las tecnologias

digitales y no digitales mas importantes en esta area de conocimiento.

Una vez analizada la ley en cuanto a la competencia matematica y competencia digital
se refiere, pretendo compararlo con el trabajo de Rico (2008) en el que habla de la

competencia matematica de la siguiente forma:
El curriculo de las matematicas para primaria destaca tres finalidades:

- “El caracter formativo de las matematicas: se deben aprender porque contribuyen al
desarrollo intelectual de cada persona. Las matematicas tienen un alto valor formativo
porque desarrollan las capacidades de razonamiento l6gico, simbolizacion,
abstraccién, rigor y precision que caracterizan al pensamiento formal. En este sentido
son valiosas ya que permiten lograr mentes bien formadas, con una adecuada

capacidad de razonamiento y organizacion.

- La utilidad practica del conocimiento matematico: las matematicas deben estudiarse
por su utilidad para desenvolverse en la sociedad actual, en la cual la organizacion de
la informacién, los modos de comunicacién y las relaciones econémicas estan basadas
en nociones y relaciones matematicas. Las matematicas aparecen en todas las formas

de expresion humana, permiten codificar informacion y obtener una representacion del
14



medio social y natural, suficientemente potente como para permitir una actuacion

posterior sobre dicho medio.

- La utilizacién sistemética de las matemaéticas para el resto de las disciplinas: los
conceptos y procedimientos proporcionan estructuras para abordar el resto de
disciplinas. Las matematicas proporcionan, junto con el lenguaje, uno de los hilos
conductores de la formacion intelectual de los alumnos. Son el lenguaje mediante el
cual se formalizan y estructuran las disciplinas cientificas. Por su abstraccion permiten
estudiar multitud de fendmenos mediante modelos causales o aleatorios. Los
procedimientos de analisis, calculo, medida y estimacién establecen relaciones entre
aspectos de la realidad, que se estudian mediante otras disciplinas. Por ello, son una

herramienta 1til para organizar otras areas de conocimiento.” (Rico, 2008, p.27)

Capitulo 3
Recursos

Los palillos: Son un recurso didactico para el aprendizaje de las matematicas que
consiste en una serie de palillos de madera con los que pueden hacer diferentes formas
geomeétricas a partir de las que pueden aprender lados desiguales e iguales, tamafio, medidas
de figuras, figura 1. (Coriat, 2008, p.74)

Entre las tareas que se pueden proponer son:

- Construir dos triangulos con sus lados iguales.

- Construir dos triangulos con un lado desigual.

- Construir dos triangulos con todos sus lados desiguales.

- Construir cuatro triangulos iguales con 6 palillos.

- Construir hileras de 1, 2, 3,4 ,5 cuadrados con lo que se tendra en cuenta que cada dos
cuadrados tienen que tener un lado en comun.

- Realizar preguntas del tipo que se indique cuantos cuadrados habra en una hilera de 19

palillos.
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Figura 1. Los palillos

Objetivos que se pueden plantear con este recurso:

- Conocer las figuras geométricas.
- Conocer los distintos tipos tridngulos en cuanto a nimero de lados se refiere.
- Fomentar la cooperacion y motivacion del alumnado.

La calculadora: Es un recurso individual, cada alumno debe tener la suya propia o si
no es posible el centro debera de proporciona una para cada uno, por lo menos a la hora de
proponer actividades utilizdndola. Ademas, no tiene por qué tener todas las teclas, con solo
tener las de las operaciones bésicas bastaria. EI docente debe hacerles ver que no estan
prohibidas pero que no son idoneas a la hora de resolver operaciones que se puedan realizar

con el célculo mental, ya que hay que fomentarlo sobre todo en estas edades, figura 2.
Segun Coriat (2008, p.77) las tareas se pueden clasificar en:

- Adiestramiento en el manejo de teclas individuales, con control visual de la entrada y
salida de datos.

- Adiestramiento en operaciones combinadas.

- Operaciones repetitivas tediosas.

- Investigaciones de patrones numéricos.

- Investigaciones orientadas al resultado.

- Investigaciones orientadas a las operaciones.

- Tablas de funciones elementales.

- Generalizaciones.

- Estimaciones.
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Investigaciones sobre los limites de la calculadora.
Entre las tareas que se pueden plantear con este recurso son:

Expresar una serie de nimeros con paréntesis.

Calcular la media aritmética con una serie de datos.

Con un namero dado, sumarlo una cantidad de veces repetida.

Multiplicar 7 por una serie de nimeros distintos y expresarlo en una tabla.

Realizar estimaciones en cuanto a resultados de una operacion con calculo mental y
comprobarlo con la calculadora.

Plantearle operaciones que den error para conocer los limites de la calculadora y
explicarle la razon de que ocurra esto.

A continuacion expondré los objetivos que se pueden plantear:

Saber utilizar la calculadora.

Conocer todas sus funciones.

Aprender todos sus limites.

Saber utilizar la calculadora para realizar operaciones complejas.

Concienciar al alumnado de la posibilidad de realizar tablas con ella.

] {oar

Multiplicar

L
Encender y @
bomr | e .—-_
s Sumar
« @U?

Obtener resultado

Figura 2. La calculadora

El ordenador: Es un recurso fundamental para la educacion teniendo en cuenta que

hoy todo se realiza a través de la tecnologia y cada vez mas, por lo que es fundamental que el

alumnado sepa utilizarlo de manera correcta en todas las materias, pero me voy a centrar

principalmente en el aprendizaje de las matematicas con este recurso, figura 3. (Coriat, 2008,
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Figura 3. El ordenador
Las tareas que se pueden plantear con este recurso son:

- Plantearle hacer diferentes figuras con él, como el cuadrado, el triangulo.

- Plantearle actividades con el Excel.

- Proponerle la realizacion de diferentes representaciones o graficos a partir del
geogebra, que obtengan el grafico de sectores mediante este programa.

- Calcular la media, la mediana, moda a través del Excel.

- Obtener el grafico de barras a través del Excel.

Se pueden plantear los siguientes objetivos:

- Aprender a utilizar el Excel.
- Conocer el geogebra.
- Saber todas las ventajas de utilizar el ordenador como recurso matematico.
- Fomentar el uso del ordenador para las actividades propuestas anteriormente.
Las regletas de Cuisenaire: Este recurso fue creado por G. Cuisenaire y divulgado

por C. Gattegno, es conocido como nimeros en color.

Esta formado por un conjunto de barras de un centimetro cuadrado. Las barras de la
misma longitud, van del mismo color, distinto del de las otras que representan otra longitud.
La longitud de estas barras va desde 1 a 10 cm. Con esto se pueden representar los distintos
nameros y sus propiedades, figura 4. (Castro & Castro ,2008, p.142)

Las tareas que se pueden plantear a través de este recurso son:

- Con una regleta por ejemplo la de 8 y debajo otra como la de 3, busca la que falta

realizando la resta, seria la de 5.
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- Con las regletas, realizar multiplicaciones, por ejemplo, 3x5, coger 3 regletas de 5.
- Coger laregleta de 8 y hacer las divisiones posibles.
- Realizar una escalera con todas las regletas ordenados de menor a mayor.

- Descomponer el nimero 5.

Figura 4. Las regletas de Cuisenaire

Obijetivos a plantear:

- Conocer las funciones de las regletas.

- Trabajar la ordenacion.

- Conocer diferentes operaciones numeéricas utilizandolas.
- Trabajar la composicion y descomposicion.

Los bloques multibase: Fue inventado por Dienes. Es un recurso para desarrollar el
significado de agrupamiento en un sistema de numeracion. Consta de cuatro piezas distintas:
un cubo, una regleta para representar los agrupamientos de las unidades, una placa cuadrada
que representa los agrupamientos de las regletas y un cubo mayor para representar los
agrupamientos de las placas. En base 10, el valor que representan las piezas es la unidad,

decena de millar, centena de millar, figura 5. (Castro & Castro ,2008, p.142)
Las actividades que se pueden plantear a través de este recurso son:

- Representar numeros decimales.

- Relacionar un nimero correspondiente con una representacion con este material.
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- Identifica el valor de la posicion de una serie de nUmeros representados con el
material. (Castro & Castro ,2008, p.142)

Figura 5. Bloques multibase

Entre los objetivos que nos podemos plantear con este material destacamos los

siguientes:

- Conocer los nimeros decimales.

- Conocer las diferentes representaciones de los nimeros con este material.
- Aprender la posicion de los nimeros.

Tabla de valor posicion: Este recurso es imprescindible para que el alumnado
entienda la escritura posicional de los nimeros. Se puede hacer de distintas formas, pero la
forma basica estd compuesta por una franja horizontal dividida en casillas que representan de
derecha a izquierda los distintos valores de posicion en orden creciente. Con este recurso se
pueden realizar actividades en las que el alumnado a partir de diferentes objetos, coloquen en
las casillas el nimero de unidades de cada orden, se puede realizar con puntos sobre la misma
tabla. Segun el objetivo que nos propongamos en la actividad se puede prescindir del objeto o
de los puntos, si lo que pretendemos es que el alumnado conozca el signo de los nimeros en
este caso. Cuando pretendemos expresar un namero, por ejemplo, 23046, en la parte de las
centenas se coloca un 0 que representa que en este niUmero no hay centenas, tablas 1 y 2.
(Castro & Castro ,2008, p.144)
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Tabla 1. Tabla de valor posicién

Actividades que se pueden realizar con este recurso:
Expresa el numero 23460 en la tabla.
¢Cuantas centenas tiene?
¢Cuantas unidades tiene?
Expresa el nimero 47876 con bolitas de papel.

Millones Miles Unidades Decimales

=)

Tabla 2. Tabla de valor posicional

Obijetivos que se pueden plantear a partir de este recurso:

Conocer los niumeros.
Saber representar estos nimeros en la tabla.

Saber descomponer los numeros.



El Abaco: Este recurso esta formado por varias columnas en las que hay diez bolas en
cada una. Cada columna representa un orden de unidades, por lo cual, diez bolas en una
columna representan una unidad de la columna anterior. Con este recurso se pueden realizar

diferentes operaciones como son la suma, la resta... etc, figura 6.

Existe otro tipo de dbaco que considero que es importante al menos nombrarlo, es el
abaco chino. Este abaco consta de una barra que separa dos marcadores de bolas. Una bola en
el marcador de arriba indica cinco veces el valor de las bolas de marcador de abajo. Para
representar los numeros hay que mover las bolas de abajo hacia arriba. (Castro & Castro,
2008, p.145)

c UL E

M DM UM C D

Figura 6. El abaco

Las actividades que se le pueden plantear al alumnado con este recurso son:

- Representa el numero 346 en el abaco.

- Representa el numero 20430 en el abaco.

- ¢Cuantas bolas hay que poner en las decenas si queremos representar el nimero
204647

- ¢Cuéntas bolas tenemos que poner en las unidades si queremos representar el nimero
446547

Entre los objetivos que nos podemos plantear voy a destacar los siguientes:

- Conocer los numeros.
- Mejorar el calculo de operaciones.
- Comprender los sistemas de numeracion y el valor posicional de cada numero.
- Favorecer el calculo mental
La linea numérica: Este recurso se basa en una linea en la que estan representados

todos los nimeros, con este recurso lo que se pretende es que el alumnado aprenda los saltos
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que tiene que dar para entender la multiplicacién, la divisidn, en definitiva las operaciones

bésicas. De esta forma para la division consiste en contar hacia atras desde el dividendo de

tanto en tanto como indique el divisor, figura 7. (Castro, 2008, p.214)
Se pueden plantear las siguientes actividades con el alumnado:

- Realizar la multiplicacién de 3x5.
- Resolver la operacion 40:4.
- Realizar la multiplicacion 4x6.

Entre los objetivos que se pueden plantear destaco los siguientes:

- Conocer la multiplicacion, el significado de la operacion.
- Favorecer la memorizacion de las tablas de multiplicar.
- Sistematizar la multiplicacion y la division como operaciones basicas.

- Potenciar el calculo mental.
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Figura 7. La linea numérica

Balanza numérica: Este recurso consta de una base en forma de “T” de la que salen

dos brazos con una serie de perchas. Los brazos estan numerados del uno al diez, cada uno de

los nimeros consta de una percha. Disponemos de 20 fichas, que se colgaran en las perchas,

ejecutando distintas operaciones, figura 8.
Las actividades que se pueden plantear son las siguientes:

- Realiza la resta 6-2.
- ¢8+2esigual que 5+6?
- ¢Es mayor 6+4 que 4+2?

- ¢El resultado de la suma 7+2 es mayor, menor o igual que el de la suma 6+3?

Entre los objetivos que se pueden plantear destaco los siguientes:
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- Entender los conceptos de mayor, menor o igual.
- Adquirir de forma maés sencilla las operaciones basicas.
- Fomentar la motivacion.

- Potenciar el calculo mental.

Figura 8. La balanza numérica

Regletas transparentes y opacas: Consiste en una variacion de las antiguas regletas
que todos conocemos, el numero de regletas se duplica por la introducciéon de un nuevo
elemento que produce una division entre las “regletas transparentes” que equivalen a los

nameros negativos y las “regletas opacas” que equivalen a los niimeros positivos. (Gonzalez,

2008, p.280)

Para utilizarlas hay que seguir las reglas de las operaciones aritméticas con numeros

enteros.

Las actividades que se pueden realizar con ellas pueden ser las mismas que podemos
hacer con el alumnado con las regletas de Cuisinaire.

Los objetivos que podemos plantear son los siguientes:

- Conocer los nimeros naturales.
- Aprender los nimeros enteros.
- Adquirir la distincion entre unos y otros.
- Realizar operaciones con nimeros enteros y naturales.
Regla numérica: Este recurso se basa en una regla numérica con un conjunto de
numeros que le sirve al alumnado a la hora de hacer las operaciones de adiccidn y sustraccion
principalmente, figura 9.
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Las actividades que se pueden plantear con este recurso son las siguientes:

- Realizar todo tipo de sumas.
- Calcular sumas con llevadas.
- Realizar todo tipo de restas.
Entre los objetivos que nos podemos plantear con la utilizacion de este recurso destaco

los siguientes:

- Facilitar el calculo de operaciones.

- Fomentar el célculo mental.
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Figura 9. La regla numérica
De este recurso quiero comentar que es muy Util, sobre todo para el alumnado que no

tenga adquirido los nimeros, con lo que tiene dificultades para hacer sumas, sumas con
llevadas y restas. En mi periodo de précticas lo he estado utilizando, cada alumno contaba con
una en su mesa, con el objetivo de que a la hora de realizar las operaciones lo tuvieran en
cuenta y las calcularan a partir de este, comprobando que es una forma mucho mas sencilla de

calcular principalmente en primer ciclo.

El autobus escolar: Este mas que un recurso es algo que la mayor parte del alumnado
utiliza diariamente y se puede utilizar como un recurso en el que se realicen operaciones,

interpretacion de graficos... etc. Figura 10. (Gonzélez, 2008, p.280)
En las actividades que se pueden realizar con este recurso tenemos:

- ¢Cuantos pasajeros se han montado?

- ¢(Cuantos se han bajado?

- Si se han bajado 5, ¢cuantos pasajeros quedan?
- ¢Qué significa esa sefial?

Entre los objetivos que podemos plantear destacaria los siguientes:
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- Aprender el significado de la suma y la resta.
- Conocer las diferentes sefiales de tréafico.

- Potenciar el calculo mental.

- Fomentar la educacién vial.

- Potenciar el acercamiento a situaciones reales.

)

Figura 10. El autobus escolar

El termometro: Es un instrumento que utilizamos diariamente en el que el alumnado
puede medir temperaturas en diferentes estados del agua, a diferentes comparieros, medirse la
temperatura a ellos mismos... etc. Figura 11. (Gonzélez, 2008, p.281)

Actividades que se pueden plantear:

- Mide la temperatura del agua en estado sélido.

- Mide la temperatura del agua en estado liquido.

- Compara la temperatura de un estado y otro.

- Suma las temperaturas del estado liquido y solido.

- ¢Qué diferencia de temperatura hay entre uno y otro?

- Toma la temperatura a un compafiero y luego a ti, ¢qué diferencia encuentras?

Algunos de los objetivos que se pueden plantear son los siguientes:

- Aprender a medir temperaturas de diferentes cosas.
- Saber utilizar el termdmetro de manera correcta.

- Aprender a sumar y restar grados.

- Conocer los diferentes estados del agua.

- Aprender a comparar distintas temperaturas.
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Figura 11. EI termometro
El geoplano: Fue utilizado por Gattegno, formado por un tablero cuadrado hecho de

madera que consta de una serie de puntos clavados formando cuadriculas. El tamafio del
tablero puede ser como queramos aunque los que se usan generalmente son de 25 cuadriculas.
Se utilizan gomas desde los puntos de los clavos con lo que se pueden formar desde lineas
rectas hasta poligonos. Se puede hacer también con un circulo como plano, en el que los
clavos forman una circunferencia y a partir de ella formar figuras inscritas, figura 12.
(Serrano,2008, p.395)

Figura 12. El geoplano

Las actividades que se pueden plantear son las siguientes:

- Construye un geoplano de 5x5, traza en él un triangulo isésceles, un triangulo
escaleno y otro equilatero.
- Construye un geoplano de 7x7, traza un cuadrado, un rectangulo y un pentagono.

Entre los objetivos que podemos plantear destacan:

- Conocer las diferentes figuras geométricas.
- Aprender la diferencia entre los diferentes tipos de triangulos segin sus lados.
- Establecer las diferencias entre los distintos cuerpos geométricos.

- Conocer las caracteristicas de cada uno de los cuerpos geométricos estudiados.
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El tangram: Es un recurso de origen chino. Estd formado por siete piezas como
resultado de la division de un cuadrado en cinco tridngulos de diferentes tamafios y formas.
Hay mas tipos diferentes como por ejemplo (triangular, pentagono). Ha sido de gran utilidad
en la geometria para el estudio de superficies de las figuras hasta el teorema de Pitagoras, a
través de él se pueden obtener diferentes formas, suma de &ngulos, obtener areas,
perimetros... etc. Figura 13. (Serrano,2008, p.396)

Figura 13. El tangram

Las actividades que se pueden plantear son las siguientes:

- Calcula el perimetro de un triangulo.

- Calcula el &rea de un triangulo.

- Determina el area de un cuadrado.

- Observa los angulos que forman un cuadrado.

Entre los objetivos que nos podemos proponer destaco los siguientes:

- Facilitar la memorizacion de las formulas para obtener areas y perimetros.
- Conocer los diferentes cuerpos geométricos.
- Aplicar las formulas aprendidas a casos reales.
- Conocer los tipos de angulos.
Una de las variantes del tangram es el corazén tangram que consta con una serie de
piezas a través de las cuales se pueden realizar distintas figuras, como el corazdn, que es por
lo que fundamentalmente se conoce. Las piezas que lo componen tienen forma de triangulos,

cuadrados, rectangulos, figuras 14 y 15.
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Figura 14. Tangram corazén

A continuacion quiero mostrar alguna de las figuras que se pueden realizar con este
tangram:

Figura 15. Figuras tangram

Las actividades que se pueden realizar con esta variante del tangram pueden ser del
mismo tipo de las que he planteado para el tangram.

Los objetivos que se pueden plantear son:

- Conocer las posibilidades de este tangram.
- Conocer figuras geométricas.

- Potenciar la motivacién del alumnado.

Las monedas: Este recurso consiste en la elaboracién de las monedas de euro,
céntimos para que el alumnado adquiera de una manera mas sencilla estos conceptos, que en
mi experiencia durante mi periodo de practicas he podido comprobar que son muy Utiles para

el alumnado ya que la mayor parte tiene dificultades a la hora de entender este contenido
matematico, figura 16.

Actividades que se pueden plantear:
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- Si me gasto 5€ y tenia 7€, ;cuanto dinero me queda?

- Tengo 2.5 € y me dan 2€ mas, /cuanto dinero tengo ahora?
- Relne con las monedas 2.70€.

- Redne con las monedas 45 cent.

Objetivos que se pueden plantear con este recurso:

- Adquirir este contenido de una manera mucho mas sencilla.
- Aprender a sumar y restar nimeros de dos cifras.

- Potenciar el calculo mental.

Figura 16. Las monedas

Este recurso lo he estado utilizando en mi periodo de préacticas en el que he podido
observar que las monedas han tenido mucha dificultad para el alumnado a la hora de
entenderlo, por ello considero que este recurso es muy Util porque concretamente en mi clase
hay casos de nifios que no tienen adquiridos ni los nameros, por lo que con este recurso les
sera mucho mas facil entender las actividades que después se les plantean, ademas de mucho
mas motivador , lo que le generara gran interés solo por el hecho de tener que hacérselas ellos
mismos.

Las canicas: Es un recurso que se puede utilizar principalmente para las operaciones
basicas como son la suma, la resta, la multiplicacion y la division. Este recurso es muy Util
para los cursos mas pequefios en los que todavia no han obtenido correctamente estas
operaciones, figura 17.

Actividades que se pueden plantear:

- Tengo 3 canicas, me dan 2 mas, ¢cuantas tengo al final?
- Tengo 6 canicas, regalo 3 ¢cuantas me quedan?

- Tengo 9 canicas, las reparto entre 3 amigos, ;cuantas canicas nos toca a cada uno?
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- Mi padre me regla 6 canicas, mi hermano me regala 6 mas y mi primo otras 6.
¢Cuantas canicas tengo? Calculalo con una multiplicacion.

Objetivos que se pueden plantear a partir de este recurso:

- Adquirir las operaciones basicas.

- Potenciar el calculo mental.

Figura 17. Las canicas

Juegos:

Domino de fracciones: Este recurso es fundamental para los mas pequefios. Consiste
en una serie de fichas en las que cada una esta representada una fraccion. De esta forma el
alumnado puede jugar solo, el encaje de los bordes de dos piezas indica que lo ha unido
correctamente. En una de las fichas aparece la representacion gréfica y en la otra el niumero o

fraccion que representa, figura 18.
Los objetivos que se pueden plantear usando este recurso en clase son:

- Conocer el significado de las fracciones.
- Fomentar el interés.

- Potenciar la motivacion.
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Figura 18. Domind de fracciones
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Bingo de fracciones: Es un juego parecido al bingo que todos conocemos, consta de

cartones en los que representan la fraccion en si y el carton, que estara formado por una serie

de representaciones graficas de fracciones. Cuando se cante una fraccion, el alumnado tendra

que ver si tiene esa representacion grafica correspondiente a la fraccion cantada. Con el

objetivo final de que el alumnado haya tachado todas las representaciones para poder ganar,

figura 19. (Castro & Torralbo, 2008, p311)
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Obijetivos que se pueden plantear a partir del uso de este recurso son:

- Conocer las representaciones gréaficas de fracciones.
- Entender el significado de las fracciones.
- Fomentar la motivacion del alumnado.

- Potenciar el trabajo cooperativo.
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El juego del laberinto: Con este recurso el alumnado debera empezar por la primera

operacion, al realizarla debera escoger el camino correcto segun el resultado obtenido, asi

continuara hasta llegar a la meta, el primero que llegue a la meta sera el ganador. Se puede

hacer por parejas o de manera individual, figura 20. (Castro, 2008, p.334)
Objetivos que podemos plantear:

- Adquirir todas las operaciones basicas.

- Aprender las operaciones con decimales.
- Fomentar la motivacion.

- Potenciar el trabajo cooperativo.

- Potenciar el calculo mental.
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LABERINTO CON OPERA CIONES
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Figura 20. Laberinto de operaciones

Las ruletas: Se trata de un juego por equipos. Consta de dos ruletas en las que
aparecen una serie de nimeros y distintas operaciones. Los equipos mueven las ruletas y van
anotando los resultados de las operaciones que les ha ido tocando respectivamente. El equipo
cuya resultado esté mas alejado de O sera el equipo ganador, figura 21. (Gonzéalez, 2008,
p.281)

Figura 21. Las ruletas

Obijetivos:

- Conseguir rapidez en la resolucién de operaciones.
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- Fomentar el trabajo cooperativo.
- Aprender las operaciones basicas.
- Potenciar el céalculo mental.

Juego de dados: Este juego se realiza por parejas y se utilizan dos dados de diferentes
colores ya sean los nimeros que contengan ambos, negativos o positivos. A continuacién en
un papel se dibuja una semirrecta natural, figura 22. Se parte de un punto elevado, cada
jugador tira los dos dados, resta los dos nimeros obtenidos y averigua cuanto retrocede o
avanza segun sea el nimero mayor positivo o negativo. Puede pasar que el resultado se salga
de la semirrecta lo que puede provocar que haya que hacerla més grande, teniendo en cuenta
que se pueden utilizar nimeros negativos. Gana el jugador que mas puntos tenga al final del
juego. (Gonzalez, 2008, p.281)

Algunos de los objetivos que nos podemos plantear con este juego son:

- Conseguir que realicen operaciones con nimeros enteros.
- Potenciar el célculo mental.

- Fomentar el trabajo cooperativo.

- Conocer los nimeros enteros y naturales.

- Saber la diferencia entre nimeros naturales y nUmeros enteros.

10-9-8-76-54-3-2-1 +1+2+3+4+3+6+1+8+9+10

Figura 22. Semirrecta
Pasatiempos: Este juego puede ser una propuesta mucho mas entretenida para el

alumnado sustituyendo la cantidad de cuentas o de ejercicios que les mandamos normalmente
como deberes para la casa. Se consigue exactamente lo mismo pero de esta forma

conseguimos la motivacion del alumnado. Suelen realizarse de forma individual, figura 23.
Los objetivos que podemos proponer con este juego son los siguientes:

- Fomentar la motivacion del alumnado.
- Potenciar el calculo mental.

- Conseguir rapidez en el calculo de operaciones.
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Figura 23. Pasatiempos
Las cartas: Este recurso proporciona muchas posibilidades en las clases de

matematicas, ya que es un recurso muy facil de conseguir y se pueden realizar distintos juegos
teniendo en cuenta el contenido que queramos trabajar. Con este recurso se pueden hacer

distintos juegos de los que voy a comentar el de las parejas que voy a explicar a continuacion.

Las parejas: Este juego se puede realizar por parejas. Consiste en sacar una carta y
encontrar su pareja. Las cartas estaran boca abajo. Cuando llegue el turno de la pareja, un
jugador levantara una carta y a continuacién levantard otra con el objetivo de encontrar su
pareja. El objetivo final es memorizar donde se encuentran las parejas. Ganara el equipo que

encuentre mas parejas.

e Con fracciones: Se realiza como he explicado anteriormente, por parejas, cada pareja
tiene que encontrar la pareja de fracciones para hacer puntos y poder ganar. Ganaré el
equipo gue mas puntos haya conseguido.

Como se ve en la figura 24, la fraccion corresponderia a una carta mientras que la
representacion de la fraccion corresponderia a la otra. Consiguiendo las dos, obtendrian una
pareja y por consiguiente un punto.

Figura 24. Parejas de fracciones
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Objetivos que se pueden plantear con este juego son:

- Conseguir la motivacion del alumnado.
- Fomentar el comparierismo.
- Potenciar el céalculo mental.
- Mejorar la memorizacion del alumnado
Puzles: El alumnado tendra que realizar una serie de operaciones que apareceran en la
parte de la izquierda, como se observa en la imagen 17. Los resultados apareceran en la parte
de la derecha y una vez realizada la operacion se trata de encontrar el resultado entre las
opciones que se dan, recortar esa pieza y pegarla en su lugar correspondiente. De esta forma

se obtendra el puzle. Se realiza de manera individual, figura 25.

TIG+ 511 688:2 | 547+537 | B88-T4D :S’}) (%
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Figura 25. Puzles matematicos
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Objetivos que nos podemos marcar a partir de este juego:

- Potenciar el calculo mental.
- Mejorar la capacidad de resolucion.
- Fomentar la motivacion del alumnado.
- Conseguir su atencion e interes.
Sopas de letras: Se realiza de manera individual, el alumnado tendré que hallar en la
sopa, operaciones con sus resultados de una forma maés divertida que haciendo las operaciones

y copiandolas de la pizarra, figura 26.
Algunos de los objetivos que nos podemos plantear a partir de este recurso son:

- Potenciar el calculo mental.

- Fomentar la motivacion del alumnado.
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- Conseguir velocidad a la hora de realizar las operaciones

Figura 26. Sopas de letras

Crucigramas: Este juego es igual que los crucigramas que todos conocemos, se trata
de rellenar una serie de huecos en blanco, teniendo en cuenta una serie de instrucciones que
en este caso apareceran en la columna de la izquierda, a partir de las cuales tendran que
adivinar el nimero correspondiente para cada hueco. Igual que en los crucigramas normales,
el alumnado podra valerse de algunas pistas que apareceran en alguno de los huecos, como
puede ser una letra, con lo que sera més facil averiguarlo, figura 27.

Los objetivos que nos podemos plantear a partir de este recurso son los siguientes:

- Conocer los nimeros.

- Aprender a hacer operaciones mentalmente.
- Potenciar el calculo mental.

- Fomentar la motivacion.

- Favorecer la memorizacién de los contenidos tedricos.

HORIZONTALES

1: Dos docenas. i3X6
2:Mitad de 10./40-4/100 - 98
3:Mitad de 20./Doble de 25
4:Doble de 11. / 2 docenas y media
5:Mitadde 120./3x 4
6:100 - 10 / Mitad de 16

VERTICALES

A:5x5/13 x2
B:2x2/90+30
C:11+19/100 - 91
D:4x4/77-74/9-9
E:25-17/495+6
F:36-16/7x 4

A Ba DR E

O o R WN =

Figura 27. Crucigramas matematicos
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Juegos interactivos:

¢Quieres ser millonario?: Este juego es igual que el famoso programa de television
pero en este caso el alumnado tiene que resolver operaciones, que corresponderia a la
pregunta y se les proporciona cuatro opciones con posibles resultados, de las que solo una es
la correcta. Se puede hacer por parejas. En el caso de que no sepan la respuesta cuentan, como
en el programa, con el comodin del publico, el publico sera el resto de la clase y podra pedir
ayuda a estos, el comodin de la llamada, que sera pedir ayuda a algun compafiero/a de la clase
y el de 50% en el que se le eliminaran dos respuestas que seran incorrectas para que la pareja

elija entre las dos que le quedan cual ser4 la correcta, figura 281,

Mathionaire 7

Figura 28. Juego ¢Quién quiere ser millonario?

Algunos de los objetivos que podemos plantear a partir de este juego son:

- Potenciar el célculo mental.
- Fomentar la motivacion del alumnado.
- Favorecer el trabajo cooperativo.
- Fomentar el compafierismo.
Operacion escondida: Se les proporciona un resultado, en la parte superior cuentan
con una serie de ndmeros, el alumnado tendra que colocar esos nimeros como quiera y
adivinar la operacion de la que se obtiene ese resultado. Este juego se puede organizar por

grupos de 3. Contaran con un tiempo para adivinarlo. En el caso de que fallen o se les pase el

! http://www.matesymas.es
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tiempo sin que hayan contestado, se les pasara la oportunidad a otro grupo. Por cada acierto se
les daré un punto. Gana el equipo que mas puntos consiga, figura 29°.

Intentos: 0 Aciertos: 0
Inicio
11

17 5 S
7 13 Tiempo: 13

= 12 Comprobacidn

Traslada dos mimeros y una operacion para gue el resultado sea 12

Figura 29. Operacion escondida
Entre los objetivos que podemos plantear con este juego me gustaria destacar los

siguientes:

- Potenciar al trabajo cooperativo.
- Conseguir la motivacion del alumnado.

- Fomentar el calculo mental.

Capitulo 4

Conclusiones

Segun Infantil. (2014) nos podemos encontrar las siguientes ventajas e inconvenientes

usando los recursos didacticos en el aula:
Ventajas:

- Los materiales didacticos facilitan la explicacion y la adquisicion de contenidos y
conceptos que sean dificiles tanto a la hora de la explicacion por parte del profesor
como a la hora de entenderlo por parte del alumnado.

- Los recursos didacticos son estimulantes para el alumnado, al sacarlos de su actividad
diaria y provoca su motivacion e interés. Hay veces que el alumnado encuentra las
clases aburridas y de esta forma lo ve como algo diferente y conseguimos su interés.

- Los recursos didacticos permiten que el alumnado sea mas autébnomo.

2 http://www.matesymas.es
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- Estos recursos permiten que el alumnado sepa resolver una serie de situaciones-
problema.

- Con estos recursos se pueden adaptar las actividades que se hagan en clase a todos los
niveles educativos, ya que en todas las clases existen distintos niveles de aprendizaje y
es dificil por parte del profesor dar la clase teniendo en cuenta estas circunstancias.

- Estos recursos permiten el trabajo en grupo, lo que favorece la cooperacion entre ellos,
el compafierismo, les ensefia a trabajar con los deméas comparieros/as, existiendo el
debate entre ellos y que aprendan a tener en cuenta la opinion de todos los que formen
ese grupo de trabajo.

Las limitaciones o inconvenientes que nos podemos encontrar utilizando estos

recursos son:

- Limitaciones econOmicas: Estos recursos suelen costar dinero que el centro no
dispone.

- Limitaciones referentes al espacio: Las clases pueden no ser lo suficientemente
amplias para poder utilizarlos dentro de ella formando equipos.

- El nimero de alumnos: Podemos encontrarnos con una clase con muchos alumnos en
la que serd dificil poder utilizarlos de forma exitosa.

- El curriculum: Estos recursos pueden enlentecer el desarrollo del curriculum, ya que
se necesita tiempo para utilizarlos.

Tras la investigacion realizada sobre las ventajas y limitaciones que provocan estos
recursos en clase, me gustaria concluir diciendo que para mi el éxito seria conseguir un
equilibrio entre estos recursos y el libro de texto, utilizandolos para apoyar las explicaciones
sobre todo de contenidos que por una razén o por otra son dificiles de comprender por parte
del alumnado. Este trabajo ha supuesto para mi en primer lugar el conocimiento de muchos
recursos que no conocia o que simplemente no se me habian ocurrido. Me he dado cuenta que
con algo por mas insignificante que parezca, crea posibilidades para la ensefianza, de esta
forma el alumnado lo ve como algo innovador, algo fuera de lo “normal”. Me gustaria afiadir
que cuando yo era pequefia, en mi paso por el colegio, los docentes no utilizaron recursos,
hoy conociendo la cantidad de posibilidades con las que contamos, me hubiera gustado
trabajar con alguno de ellos, porque aunque los he trabajado como posible docente en mi

periodo de précticas, no se ve de la misma forma siendo docente que siendo alumno.
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Quiero establecer una comparacién entre mi periodo de préacticas, como docente, con
mi paso por el colegio, como alumna y no hay muchas diferencias en cuanto a la ensefianza,
por no decir que no encuentro ninguna, el docente es el que lleva la clase valiéndose del libro
de texto. Desde el sitio del alumno se ve diferente a como lo puede ver el docente, yo como
alumna, lo veia como una rutina, habia que trabajar diariamente con el libro de texto. Como
docente todo se ve diferente, el hecho de que el alumnado te obedezca es algo que has
conseguido y quieres que siga siendo asi, porque conseguir que toda una clase te obedezca no
es una tarea sencilla, los alumnos no son todos iguales y no estan educados de la misma
forma, por lo que lo hace mas dificil ain. EI hecho de utilizar el libro de texto es porque se
cree que no se cuenta con el tiempo suficiente o simplemente porque se cree que no va a tener

éxito utilizarlos.

También comentar que se considera que la mejor ensefianza es la ensefianza
tradicional, que después de analizar todo mi trabajo, considero que es una idea erronea, ya que
en el ambito de la ensefianza nada es Unicamente mejor, se pueden utilizar muchos recursos
sencillos e insignificantes y podemos conseguir muchas mas ventajas que solo utilizando el
libro de texto. Considero que el éxito es conseguir un equilibrio entre el uso del libro de texto

y la utilizacion de recursos, sacando el tiempo necesario para su utilizacion.
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