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1. JUSTIFICACION

La sociedad educativa actual se encuentra sometida, cada vez mas, a unos
altos indices de fracaso y abandono escolar. El fracaso escolar se ha convertido
en uno de los grandes caballos de batalla en nuestro pais. No en vano, el
porcentaje de alumnos que abandona de manera temprana el sistema educativo
se encuentra en torno al 18,3% (Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Econémico [OCDE], 2018).

Corroborando con los datos mencionados, nos encontramos con las
estadisticas que, afio tras afo, se elaboran en Bruselas sobre el fracaso escolar
en Europa, donde Espafia encabeza la lista de paises con las tasas més altas

de fracaso y abandono en los estudios (Comision Europea, 2016).

Sin embargo, aunque a primera instancia pueda parecer que se trata de
un fracaso y abandono escolar generalizado, cuando los datos son analizados
con un mayor grado de detalle, se observa que una de las areas mas
perjudicadas por este fracaso y abandono escolar es la matematica, donde cada

afo son mas los alumnos que presentan una desmotivacion por la asignatura.

Los datos descritos no hicieron mas que confirmarse durante el transcurso
de la realizacién de las préacticas en el centro, donde se pudo observar a alumnos
aburridos y sin ganas de prestar atencién cuando se desarrollaban las clases
magistrales en las que el mayor peso del proceso de ensefianza-aprendizaje

recaia en el docente responsable.

Por todas esas razones, se observa la necesidad de un cambio en el
sistema de educaciéon y en todo lo que en él confluye. Un cambio que atraiga de
nuevo a los alumnos a las clases y a que éstos recuperen su interés por el
proceso de ensefianza-aprendizaje y por las matematicas. Es por ello, que se
pretende analizar el uso de juegos en las clases de matematicas de 2° de la ESO
como recurso didactico para conseguir alumnos mas receptivos que aprendan y

se diviertan de manera unisona.
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2. MARCO TEORICO

La actividad objeto de este proyecto innovador, quiere responder a la
necesidad de la remodelacion del proceso de ensefianza-aprendizaje, creando
nuevas formas de metodologia, con actividades motivadoras, que despierten el
interés del alumno y supongan una ayuda al docente en el desempefio de sus
funciones. Con tal fin, este trabajo fin de master se sustenta en estudios y teorias
de autores de prestigio.

Para desarrollar el marco tedrico de este trabajo, primero se analizara la
situacién actual de la materia de mateméticas en el &mbito educativo espafiol de
acuerdo a informes y estudios. A continuacioén, se estudiara la evolucion de las
diferentes metodologias que han sido utilizadas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, es decir, el desarrollo del aprendizaje desde los enfoques mas
tradiciones de la ensefianza hasta la llegada del constructivismo (metodologia
sobre la que se sostiene el presente trabajo). Mas tarde, se realizara un analisis
de la geometria y de las dificultades que los alumnos presentan en su
aprendizaje. Por ultimo, se analizara el juego en términos generales y mas
concretamente, el juego como recurso didactico en la asignatura que nos

compete y en el bloque de geometria.

La propuesta va a estar fundamentada, por tanto, en cuatro lineas: la
situacion actual de la materia de mateméticas en el ambito educativo espafiol; la
evolucion del proceso de ensefianza-aprendizaje desde los enfoques mas
tradicionales hasta la llegada del constructivismo; la geometria en secundaria y
las dificultades encontradas en su aprendizaje; el juego como recurso didactico

en el bloque de geometria.

2.1 Situacién actual de la materia de matematicas en el ambito

educativo espafol.

Como punto de partida y base del estudio del presente trabajo, se hace
necesario estudiar la situacion actual de las matematicas en el ambito educativo
espafiol, comprobando la utilidad y buena practica de las metodologias utilizadas

hasta el momento.
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En este apartado, se van a exponer los resultados de los alumnos de
acuerdo a informes y estudios internacionales, donde se analiza la adquisicion
de competencias mateméticas y el andlisis de los problemas mas frecuentes que
aparecen en dicha area. Con estos estudios e informes, se podran emitir juicios

de valor reales respecto a los sistemas educativos.

Programme for Internacional Student Assesment (en adelante PISA por
su siglas en inglés) es un estudio que tiene como fin la evaluacion internacional
de alumnos para poder llevar a cabo juicios de valor respecto a los sistemas
educativos. A instancias de la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdémico (en adelante OCDE), el Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte
(en adelante MECD), puso en marcha en 1997 dicho programa con una
periodicidad de 3 afios, siendo la ultima version disponible la de 2015. En el
estudio se analiza el rendimiento educativo de alumnos de 15 afios de 72 paises
donde se evallan tres competencias que se consideran clave: ciencias, lectura

y matematicas.

La Figura 1 muestra los resultados totales obtenidos por los alumnos en
las diferentes pruebas PISA 2015 para la competencia mateméatica. Se puede
observar que la puntuacién obtenida por los alumnos ha sido superior en 2
puntos con respecto a la obtenida en PISA 2012, acercandose a la puntuacién
promedio. Sin embargo, aunque estos datos puedan parecer esperanzadores a
primera instancia, Espafia sigue situandose por debajo del promedio de la OCDE
(Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte [MECD], 2016).

220 498

496
494 490
485 —
== 480 A83 484 486
2003 2006 2009 2012 2015

e spafia e Promedio OCDE

Figura 1. Evoluciéon de los resultados promedios OCDE y Espafia en la
competencia matematica. Fuente: Elaboracién propia a partir de PISA 2015
(MECD, 2016)
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A nivel nacional, existen otros estudios que también permiten conocer
datos relevantes sobre los alumnos en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
como es el caso de la Evaluacién General de Diagnéstico que se realizd por
altima vez en 2010. La prueba se caracteriza por evaluar y analizar las
competencias basicas (competencia en comunicacion linguistica, competencia
matematica, competencia en el conocimiento e interaccion con el mundo fisico y
competencia social y ciudadana) de los alumnos en 4° de primaria 'y 2° de la ESO
(curso objeto de estudio en el presente trabajo). Con la evaluacion, se pone de
manifiesto la situacion del sistema educativo lo que permite contribuir a su

mejora.

—

Reproduccion M Conexion M Reflexion

Numeros m Algebra B Geometria

Funciones y gréficas B Estadistica y Probabilidad ® Contenidos comunes

Figura 2 — Rendimiento del alumnado en la Competencia matematica. Procesos
y Bloque de contenidos. Fuente: Elaboracion propia a partir de Evaluacion
General de Diagnéstico 2010 (MECD, 2011)

Los resultados que se reflejan en la Figura 2, obtenidos de la Evaluacion
General de Diagnéstico 2010 (MECD, 2011), evidencian un creciente grado de
dificultad en cuanto a la reproduccién y conexién. Con respecto al bloque de
contenidos, se observa que los datos relativos a algebra y geometria resultan lo

mas perjudicados.

Estos datos nos llevan a plantear un cambio en las metodologias hasta

ahora utilizadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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2.2 Evolucién del proceso de ensefianza-aprendizaje desde los

enfoques mas tradicionales hasta la llegada del constructivismo.

Son varias las teorias de aprendizaje que durante la historia de la
ensefianza se han ido desarrollando, sin que exista el modelo Unico de
ensefianza. En este apartado, se va a llevar a cabo un estudio pormenorizado
de las teorias de aprendizaje citadas desde su enfoque mas tradicional hasta la

llegada del aprendizaje constructivista que reina en la actualidad.

La primera de las teorias de aprendizaje que surge es el conductismo,
seguida por autores como Skinner, Watson y Pavllov, entre otros. Esta teoria se
caracteriza por estudiar el comportamiento humano cientificamente observable
considerando el entorno como un conjunto de estimulos-respuestas. Tal y como

establecen Ertmer y Newby (1993) de la siguiente manera:

El conductismo focaliza en la importancia de las consecuencias de estas
conductas y mantiene que las respuestas a las que se les sigue con un
refuerzo tienen mayor probabilidad de volver a sucederse en el futuro. No
se hace ningun intento de determinar la estructura del conocimiento de un
estudiante, ni tampoco de determinar cuales son los procesos mentales
gue ese estudiante necesita usar. Se caracteriza al estudiante como
reactivo a las condiciones del ambiente y no como sucede en otras
teorias, donde se considera que asume una posicion activa en el

descubrimiento del mismo (p. 55).

A finales de los afios 50, los modelos conductistas comienzan a centrarse
en teorias mucho mas cognitivas que las anteriores surgiendo, asi, el enfoque
del cognitivismo. Seguida por autores como Gagné, Bruner y Anderson, entre
otros, este modelo se basa en la idea del aprendizaje a partir de la propia
existencia, ya que estudia los procesos de la mente relacionados con el
conocimiento y “no cree que el conocimiento sea meramente reproductivo, sino

que el sujeto modifica la realidad al conocerla” (Leiva, 2005, p. 72).
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Los modelos fueron desarrollandose y surgié una tendencia hacia el
constructivismo entre la década de los 70 y 80, quedando instaurado, con la
entrada de la Ley Organica de Ordenacién General del Sistema Educativo
(LOGSE) como sistema de ensefianza en Espafa. Este modelo se caracteriza
por el fomento de la reflexion en la experiencia, permitiendo que el contexto y el
contenido sean dependientes de la construccion del conocimiento teniendo a sus
maximos representantes en Vigotsky y Piaget, entre otros. En palabras de
Hernandez (2008, p. 27):

El constructivismo difiere con otros puntos de vista, en los que el
aprendizaje se forja a través del paso de informacién entre personas
(maestro-alumno), en este caso construir no es lo importante, sino recibir.
En el constructivismo el aprendizaje es activo, no pasivo. Una suposicion
basica es que las personas aprenden cuando pueden controlar su
aprendizaje y estan al corriente del control que poseen. Esta teoria es del

aprendizaje, no una descripcion de como ensefiar.

La teoria constructivista surge de la necesidad de plantear un cambio en
los sistemas tradicionales de ensefianza, como respuesta a los resultados
obtenidos. Asi lo recogen Bermejo, Lago, Rodriguez y Pérez (2000) que afirman,
segun un estudio realizado por el MECD, que los resultados obtenidos en las
dltimas evaluaciones de matematicas han sido alarmantes. Por ello, han dado a
entrever la necesidad de un cambio completo en la ensefianza. Dicho cambio
implica un abandono de las metodologias utilizadas hasta el momento (basadas
en la transmisibn de conocimientos) y la tendencia por planteamientos

educativos constructivos mas actuales y apropiados.

Para Fosnot (2013) el cambio sigue la misma linea que para los autores
anteriores, pues considera que el papel tradicional del profesor como conocedor
del todo y el alumno como el aprendiz del anterior tiene los dias contados, dando
lugar a una dimension en la que el docente es ya no es quién pone en mano de
los alumnos los conocimientos sino que les da las herramientas necesarias para

gue éstos puedan alcanzarlos.
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2.3 La geometria en secundaria y las dificultades encontradas en su

aprendizaje.

La geometria es uno de los bloques mas importantes de las mateméticas, tal
y como establecen Mammana y Villani (2012), ya que esta considerada como el
puente que permite conocer y ser participe de la realidad que nos rodea, siendo

la parte mas cercana al mundo de las matematicas por su intuicidn y concrecion.

Sin embargo, pese a ello, se puede observar, que la geometria es el bloque
de contenidos de la materia de matematicas en el que los alumnos presentan
mas dificultades de aprendizaje. Y ante esos resultados, resulta imposible no
preguntarse el porqué de esa dificultad. La respuesta estéa clara, “la problemética
observada en la ensefianza de la matematica esta determinada por los enfoques
metodoldgicos que aplican los docentes en ese campo; es necesario revisar los

métodos y recursos que se utilizan” (Bravo, Marquez y Villarroel, 2013, p. 2).

Para Garcia Pefa y Lépez Escudero (2008), la respuesta tiene un origen
comun, y radica en la facilidad con la que el docente explica a los alumnos los
contenidos geométricos. El docente admite, y da por hecho, que los alumnos son
capaces de apropiarse de los conocimientos y ademas, encontrar, la utilidad de

los mismos en realidades distintas a la matematica.

Segun Abrate, Delgado y Pochulu (2006), la probleméatica reside en su
aprendizaje memoristico y no razonado, pues como afirman estos autores, el
estudio de la geometria se ha centrado, durante afios, “en un estudio
memoristico de areas, volumenes, definiciones geométricas, y en construcciones

de tipo mecanicista y completamente descontextualizadas” (p. 1).

Como resultado de lo descrito, se plantea por tanto esa busqueda hacia
métodos mucho mas innovadores que permitan no solo la adquisicion, por parte
de los alumnos, de los conocimientos necesarios, sino que ademas este proceso
de ensefianza-aprendizaje se realice de forma divertida y motivadora captando

la atencion del alumnado.
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2.4 Eljuego como recurso didactico en el bloque de geometria.

De acuerdo a la Real Academia Espariola (2016), un juego es un ejercicio
recreativo o de competicion sometido a reglas, y en el cual se gana o se pierde.
Y mas concretamente, si analizamos alguna de sus acepciones, podemos
observar, que el juego es aquel pasatiempo que por diversion trata de resolver

una cuestion planteada ejercitando alguna destreza o capacidad.

Su definicion nos aproxima a las multiples ventajas de esta metodologia,
pues como afirma Guzman (1989) “posiblemente ningun otro método acercara a
una persona mas a lo que constituye un quehacer interno de la Matematica como

un juego bien escogido” (p. 64).

Corbalan (1996, p. 21), por su parte se reafirma en lo que el autor anterior
ha descrito y es que para él, el juego tiene una utilidad muy clara como

herramienta didactica matematica:

Su utilidad dentro de la formacion matemética es potencialmente muy
grande, puesto que se trata de iniciar o desarrollar, a partir de la realizacion
de juegos practicos (no de la repeticion de procedimientos hechos por otros)
y atractivos, las destrezas especificas para la resolucién de problemas y los

modos tipicos de pensar matematicamente.

El uso de juegos como recurso didactico, no sélo permite alcanzar y afianzar
conocimientos sino que ademas es parte activa de que el proceso se realice de
forma divertida (Contreras, 2004).

Segun palabras de Lopez y Rodrigo (2011), utilizar juegos como recursos
ayuda a los alumnos a alcanzar un alto grado de agilidad mental matematica
pues con ellos no solo se aprende sino que ademas se encuentra el sentido y

utilidad de los contenidos matematicos
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Asimismo, Villabrille (2005) corrobora lo que otros autores anteriores
recogen pues el juego “desarrolla habilidades y destrezas, rompe con la rutina
de los ejercicios mecéanicos, crea en el alumno una actitud positiva frente al rigor

gue requieran los nuevos contenidos a ensefar” (p. 16)

Cuando el nifio juega, su busqueda se centra en ganar o resolver de manera
satisfactoria una situacion planteada. Es por ello, que la labor del docente debe
ser la de plantear y crear situaciones abiertas en las que el alumno pueda
participar de manera directa en la resolucion de las mismas y estimular asi la

curiosidad del alumno por todo lo que le rodea.

Sianalizamos el uso de esos juegos en el ambito de la geometria, para Bravo
et al. (2013) su utilidad queda demostrada, debido a la infinidad de beneficios
que tiene el uso del juego, como recurso didactico, en el &mbito de la geometria.
Entre esos beneficios, se encuentra la agilidad de los procesos mentales y
agudeza del razonamiento logico al utilizar juegos de papel y lapiz en geometria,

ya que con ellos se facilita el trazado de elementos geométricos.

Asimismo, afirma Ferrero (1991) que “los juegos de lapiz y papel tienen un
caracter propedéutico en cuanto a que provocan en los alumnos un acercamiento
a la geometria” (p. 19). Para Contreras (2004), “de todas las disciplinas
matematicas, la geometria es la que mayores posibilidades ofrece a la hora de

experimentar” (p. 1).

Siguiendo esta premisa, el juego cobra la importancia que requiere como
estrategia para lograr la interiorizacion de conocimientos. Con esta metodologia,
se persigue que el alumno trabaje personalmente en la adquisicion de los
conocimientos, mediante su autoaprendizaje y descubrimiento y no cefiirse a las
clases magistrales de los docentes. Convirtiéndose, por tanto, el proceso de

ensefianza-aprendizaje en algo comun para ambos.
Es por todo lo citado, que se propone la idea de utilizar los juegos como

recurso didactico en alumnos de 2° de la ESO para la ensefianza de la geometria

y conseguir asi un mayor entendimiento de la misma.
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3. OBJETIVOS

3.1 Objetivo general

El objetivo principal del presente trabajo fin de master, es proponer el uso
de juegos como recurso didactico para facilitar y fomentar el aprendizaje de los
alumnos de 2° de la ESO en el estudio del bloque dedicado a la geometria en la

asignatura de matematicas.

La sociedad actual, presenta una disminucion de la motivacion por los
nuevos conocimientos matematicos quedando este hecho demostrado durante
el transcurso de las practicas con alumnos de Secundaria. Se observa a alumnos
que no participan en el proceso de aprendizaje-ensefianza y actian como meros

observadores del mismo.

Es por ello, que se plantea una innovacion en el proceso de ensefanza-
aprendizaje donde alumnos y docentes formen un tandem perfecto, en la
adquisicion e interiorizacion de los contenidos referentes a la geometria. Y
conseguir de ese modo, que el aprendizaje de esos conocimientos sea mas facil

para los alumnos, logrando alumnos mas receptivos.

3.2 Objetivos especificos

A partir del objetivo general anteriormente planteado, se desarrollan a
continuacion una serie de objetivos especificos que ayuden a la consecucién del

mismo.

3.2.1 Identificar las dificultades que los alumnos de 2° de la ESO presentan
en el estudio del blogue dedicado a la geometria en la asignatura de
matematicas.

3.2.2 Reconsiderar el papel del alumno en el proceso de ensefanza-
aprendizaje favoreciendo su participacion activa, mejorando su
rendimiento académico y posibilitando su interés por los contenidos
impartidos.

3.2.3 Seleccionar como recurso didactico juegos digitales para motivar el
empleo de las TIC y desarrollar habilidades digitales en los alumnos.
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4. METODOLOGIA

En este apartado se desarrolla la metodologia elegida para el transcurso
de la actividad descrita en el presente trabajo, que permitira la consecucion del
objetivo planteado. Proponer el uso de juegos como recurso didactico para
facilitar y fomentar el aprendizaje de los alumnos de 2° de la ESO en el estudio

del bloque dedicado a la geometria en la asignatura de matematicas.

Los resultados obtenidos por los alumnos en la asignatura de
matematicas y mas concretamente, en el bloque de geometria, no han sido del
todo satisfactorios, destacando los altos indices de fracaso y abandono escolar
que se recogen en la Evaluacion General de Diagnéstico 2010 (MECD, 2011). A
eso hay que sumarle, la gran desmotivacién que los alumnos presentan en clase,
donde se observa a alumnos aburridos y sin ganas de prestar atencion cuando
se desarrollan clases magistrales en las que el mayor peso del proceso de
ensefianza-aprendizaje recae en el docente y el alumno es un mero observador

sin apenas participacion activa.

Se plantea, por tanto, un proyecto innovador basado en la ensefianza del
blogue de geometria a los alumnos de 2° de la ESO mediante la utilizacion de
juegos como recurso didactico. La innovacién en este proyecto se consigue con
el planteamiento de una metodologia mucho mas activa que la utilizada hasta la
actualidad en el proceso de ensefianza-aprendizaje, poniendo en practica un
proyecto que resulte Util, coherente y viable. Se pretende despertar el interés y
la motivacién del alumno favoreciendo la memorizacién comprensiva, basandose
en el aprendizaje significativo y no en el aprendizaje memoristico que llevan a

cabo muchos de los alumnos actuales.

Para Ausubel (1963, p. 58), “el aprendizaje significativo es el mecanismo
humano, por excelencia, para adquirir y almacenar la inmensa cantidad de ideas
e informaciones representadas en cualquier campo de conocimiento”. El
aprendizaje significativo se preocupa por lo que el alumno desea aprender, para

que lo aprendido tenga significado y sea valioso para su futura formacion.
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La metodologia abarca la adquisicion de las competencias clave, entre las
que destaca la competencia matematica y competencias basicas en ciencia y
tecnologia. Ademas de otras igual de importantes como la competencia para

aprender a aprender y la competencia digital.

Debido a su desarrollo, se hace necesario la definicion de las
competencias claves anteriormente citadas, de acuerdo a lo establecido en la
Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa
(BOE nuam. 295, martes 10 diciembre 2013)

= Competencia matemética y competencias basicas en ciencia y
tecnologia (CMCT)

La competencia matematica es la habilidad para desarrollar y aplicar el
razonamiento matematico con el fin de resolver diversos problemas en

situaciones cotidianas.

Las competencias bésicas en ciencia y tecnologia, entrafian la
comprension de los cambios causados por la actividad humana y la

responsabilidad de cada individuo como ciudadano.
= Competencia para aprender a aprender (CPAA)

La competencia aprender a aprender supone disponer de habilidades
para iniciarse en el aprendizaje, y ser capaz de continuar aprendiendo de manera
cada vez mas eficaz y autbnoma, de acuerdo a los propios objetivos y
necesidades.

= Competencia digital (CD)
La competencia digital entrafia el uso seguro y critico de las tecnologias

de la sociedad de la informacion para el trabajo, el ocio y la comunicacion. Se

sustenta para ello, en las competencias basicas en materia de TIC.
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4.1 Descripcion del proyecto

Habiendo establecido y justificado la necesidad de una innovacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, el presente proyecto persigue la utilizacion
de juegos como recurso didactico para ensefiar a un grupo de 20-25 alumnos de
2° de la ESO con edades comprendidas entre los 13-15 afios los contenidos

referentes al bloque de geometria en la asignatura de matematicas.

El caracter innovador de este proyecto, reside en el aprendizaje
significativo del alumno teniendo como fin principal, pero no Unico, la ensefianza
de los contenidos referentes al bloque de geometria. Del mismo modo, se
persigue despertar el interés y la motivacion del alumno por dichos contenidos.
El proyecto pretende dejar de lado los ejercicios tradicionales utilizados hasta
ahora en las clases de geometria, para reforzar los contenidos explicados por el

docente, y centrarse en ese refuerzo a través de juegos con base geométrica.

Las caracteristicas mas importantes de este proyecto son las siguientes:

» La metodologia presentada busca ese caracter innovador que permita a
los alumnos experimentar la curiosidad a través del juego, despertando

la motivacion y el interés y contribuyendo a su aprendizaje.

= Para mantener la motivacion, no se debe olvidar que se trata de juegos
y como tal, el alumno se muestra unido a ellos desde bien pequefio. A
eso habra que sumar la competencia interior y exterior que se conseguira
en el alumno, por querer alcanzar éstos los mejores resultados. En

definitiva, por querer ganar.

= No menos importante a tener en cuenta, es que los alumnos necesitan
experimentar que progresan en su conocimiento. Por lo que la
participacion de los alumnos, serd mucho mas activa al emplear nuevas
estrategias y técnicas en la resolucion de problemas. De este modo, el

alumno sera participe de su propio proceso de aprendizaje.
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4.2 Contenidos

Los contenidos que se trabajaran con el presente trabajo, seran los
correspondientes a los recogidos en el Decreto n° 220/2015, de 2 de septiembre
de 2015, por el que se establece el curriculo de la Educacion Secundaria
Obligatoria en la Comunidad Autbnoma de la Regién de Murcia (BORM num.
203, jueves 3 septiembre 2015) referentes a la asignatura de matematicas y mas

especificamente al bloque de geometria para 2° de la ESO.

De acuerdo a lo establecido en el curriculo de la Educacion Secundaria
Obligatoria, descrito con anterioridad, los contenidos se han estructurado en 4

bloques fundamentales:

= Bloque 1. Procesos, métodos y actitudes en matematicas
= Bloque 2. Numeros y algebra

= Bloque 3. Funciones

* Bloque 4. Geometria

Dentro del blogue de geometria, se estudian los elementos basicos de la
geometria plana y del espacio. En particular, se estudian conceptos como
angulos, perimetros, areas, semejanza de figuras, Pitdgoras, ademas se
introduce el estudio de la geometria del espacio mediante los poliedros, sus

areas y voliumenes.

El tratamiento de estos contenidos tendr4 su base, como se ha
comentado, en el aprendizaje significativo. De esta forma, los contenidos
resultaran motivadores para los alumnos y éstos podran encontrar utilidad en

aguello que estudian y aprenden.

Por ultimo, cabe destacar, y no por ello menos importante, que en caso de
detectarse alumnos con necesidades especiales, se llevarian a cabo
adaptaciones curriculares necesarias, para conseguir el aprendizaje del
alumnado mediante la elaboracion de contenidos especificos adaptados para

ellos.
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4.3 Actividades

Las actividades a desarrollar iran intimamente ligadas a los objetivos

previamente planteados, tal y como se recoge en la Tabla 1 que aparece a

continuacion.

Tabla 1. Relacion actividades propuestas y objetivos especificos

ACTIVIDADES OBJETIVOS

= Evaluacion inicial

Identificar las dificultades que los
alumnos de 2° de la ESO presentan
en el estudio del bloque dedicado a la
geometria en la asignatura de
matematicas.

(Objetivo 3.2.1)

de
de
tradicional (papel y lapiz) y/o

= Desarrollo juegos

geomeétricos manera

mediante plataformas digitales.

Fuente: Elaboracion propia

Reconsiderar el papel del alumno en
el proceso de ensefianza-aprendizaje
favoreciendo su participacién activa,
mejorando su rendimiento académico
y posibilitando su interés por los
contenidos impartidos.
(Objetivo 3.2.2)

Seleccionar como recurso didactico
juegos digitales para motivar el
empleo de las TIC y desarrollar
habilidades digitales en los alumnos.
(Objetivo 3.2.3)

Para llevar a cabo la evaluacién inicial que nos permita conseguir el

objetivo especifico 3.2.1 planteado nos basaremos en algunas plataformas web

disponibles como

https://kahoot.com/,

https://www.testeando.es/ vy

https://www.cerebriti.com/. A través del juego, en estas plataformas, el alumno

contestara a una serie de cuestiones que serviran para identificar las dificultades

gue el mismo presenta en el campo de la geometria. Se pretende, ademas,

introducir a los alumnos en el ambito de los juegos, despertando esa motivacion

gue se intenta conseguir.
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Las actividades que se presenten como juegos, se desarrollaran de
manera tradicional (papel y lapiz) y/o mediante plataformas digitales como las
citadas con anterioridad, y otras como https://www.geogebra.org/ consiguiendo,

de este modo, el desarrollo de los objetivos especificos 3.2.2 'y 3.2.3.

Algunos de los juegos que se quieren introducir, son juegos con los que
el alumno ha crecido y cuyas reglas de juego conoce (domind, laberintos y

puzles, entre otros).

En el anexo 1 se recogen ejemplos de actividades a plantear para la
resolucién de los problemas de geometria mediante el juego como recurso

didactico.

4.4 Recursos

Se define como recurso aquel material o herramienta que va a ser utilizado
por el docente para facilitar su papel en el proceso educativo (Real Academia
Espafiola, 2016). Si nos cefiimos a la definicion de Bravo Ramos (2004), “los
medios o recursos de ensefianza son componentes activos en todo proceso

dirigido al desarrollo de aprendizajes” (p. 113).

Atendiendo a los recursos materiales, cabe destacar que el desarrollo del
proyecto no requiere de recursos especiales, pues la mayoria de los juegos, se
realizaran con materiales de uso cotidiano al alumno (lapiz, papel, gomay regla,
entre otros). Sélo en determinadas ocasiones, sera necesario el uso de recursos

tecnologicos para el acceso a plataformas digitales tales como ordenadores.

Con respecto a los recursos espaciales, la mayoria de los juegos podran
realizarse en clasey, so6lo en casos especiales, se utilizaran espacios adicionales

como aulas de informatica.
Por ultimo, cabe destacar que los recursos humanos no podran, no ser de

otra manera, mas gue los alumnos y los docentes. Ambos son parte fundamental

del desarrollo de las actividades propuestas.
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4.5 Temporalizacion

El proyecto planteado supone un cambio en el concepto hasta ahora
desarrollado en el proceso de ensefanza-aprendizaje. Debido a ello, este
cambio debera ser planificado y tenido en cuenta en el planning anual de la

asignatura.

Se plantea la ensefianza del bloque de geometria (dividida en 4 unidades
didacticas) a finales de la segunda evaluacion y principios de la tercera. De esta
forma, se terminara la segunda evaluacion con dos de las 4 unidades didacticas
explicadas y se comenzara la tercera evaluacion con las dos unidades didacticas

restantes.

A continuacion, se recogen las unidades didacticas que se impatrtiran,

incluyendo la duracion de las mismas:

= UD. Semejanza (8 sesiones)
= UD. Tridngulos rectangulos (8 sesiones)
= UD. Geometria en el espacio (8 sesiones)

= UD. Areay volimenes de cuerpos geométricos (12 sesiones)

Para llevar a cabo la distribucibn de las sesiones descritas con
anterioridad, se ha tenido en cuenta que para un curso de 2° de la ESO se
imparten semanalmente 4 horas de matematicas. Cabe destacar, que las horas
lectivas dedicadas a la asignatura no se veran afectadas al utilizar el juego como
recurso didactico.

Por ultimo, la distribucion entre teoria y practica se realizara de manera
proporcional al desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje. De este modo,
se comenzara con la exposicion de la parte tedrica, para cada una de las
unidades didacticas, y posteriormente seguir con el desarrollo de la parte

practica, utilizando el juego como recurso didactico.
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4.6 Evaluacion del alumnado

Para llevar a cabo la evaluaciéon de los alumnos, se tendran en cuenta los
instrumentos de evaluacion asociados que se distribuiran de acuerdo a lo

recogido en la Tabla 2.

Cabe destacar, que el examen que se realice para evaluar los
conocimientos adquiridos por el alumnado, seguira la premisa de lo descrito en
el presente proyecto y, por tanto, en el examen no se plantearan problemas
convencionales. Se recogeran juegos individuales, en los que el alumno deba
poner en practica las destrezas alcanzadas. Asi mismo, en muchos de los
juegos, el alumno contara con la ayuda de aplicaciones tecnologicas utilizadas

previamente en clase.

Tabla 2. Instrumentos de evaluacion

INSTRUMENTO DE PORCENTAJE ASOCIADO
EVALUACION

= Observacion del trabajo
= Cuaderno

= Participacion en las

40%
actividades de clase mediante
el desarrollo de las mismas
con juegos.
= Actitud en clase
» Examen de contenidos 60%

Fuente: Elaboracion propia
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5. EVALUACION

Para Huang, Lin y Cheng (2009), la evaluacion educativa debe
proporcionar informacion tanto a los profesores como a los docentes. Siguiendo
esta premisa, se habra de llevar a cabo una evaluacién del propio proyecto
descrito durante este trabajo, con el fin de conocer la eficacia y eficiencia del
mismo, en el proceso de ensefianza-aprendizaje planteado, mediante el uso de

juegos como recurso didactico.

Es por ello, que se presenta en el apartado actual la evaluacion de dicho
proyecto. Para evaluar el presente proyecto se tendran en cuenta los objetivos
descritos en el mismo y es, por tanto, por lo que se hara uso de unos indicadores
de viabilidad, unos instrumentos que nos permitan medirlos y unos agentes que

sean los responsables de dicha evaluacion.

5.1 Indicadores de viabilidad

Como se ha citado con anterioridad, para poder evaluar el presente
proyecto se va a recurrir a unos indicadores de viabilidad que nos permitan
conocer el grado de consecuciéon de los objetivos planteados. Los indicadores
gue se van a analizar van a ser, por un lado, el rendimiento académico, y por

otro lado, la satisfaccion y participacion del alumnado.
* Rendimiento académico
Unos buenos resultados académicos seran sindbnimo de que el alumno ha
adquirido los conocimientos necesarios y que, por tanto, se han logrado los
objetivos (general y especifico) planteados.
= Satisfaccion y participacion
Un alto grado de participacion y satisfaccion del alumnado en las

actividades planteadas sera indicador de que el proyecto ha sido acogido con

éxito entre los alumnos.
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5.2 Instrumentos

En la Tabla 3 se recoge la relacion entre los indicadores de viabilidad

descritos y los instrumentos que vamos a utilizar para medirlos.

Tabla 3. Relacion entre indicadores de viabilidad e instrumentos evaluadores

INSTRUMENTOS INDICADORES DE VIABILIDAD
EVALUADORES
Rendimiento académico

= Lista de control Satisfaccion

Participacion

Satisfaccion
= Cuestionario

Participacion

Fuente: Elaboracion propia

En el anexo 2, se recoge la lista de control que se utilizara para evaluar el
proyecto. Asi mismo, para tener una vision objetiva sobre el proyecto, los

alumnos rellenaran un cuestionario de opinion (anexo 3).

5.3 Agentes de evaluacion

Tanto alumnos como docentes seran claves en la evaluacion del proyecto

y, por tanto, agentes necesarios de evaluacion.

Los alumnos son los encargados de evaluar el proyecto con su
participacion, satisfaccion y resultados obtenidos. Los docentes, por su parte,
son quienes codifican y analizan los resultados obtenidos y quienes deberan
ocuparse de la consecucion de los objetivos planteados y, por consiguiente, de

los conocimientos necesarios por parte del alumnado.
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6. REFLEXION Y VALORACION FINAL

Aspectos claves del proyecto

Los aspectos clave del proyecto han sido recogidos con anterioridad en
numerosas ocasiones. Los puntos fuertes y caracteristicas destacables radican

en su doble vertiente de enseflanza-diversion.

Se persigue como objetivo principal, la enseflanza de los contenidos
correspondientes al curso objeto de estudio. Se pretende despertar la motivacion
e interés de los alumnos, por los contenidos desarrollados, en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, mediante la utilizacibn de juegos como recurso

didactico.

Con el uso de los juegos, se persigue que las dificultades que los alumnos
presentan en los procesos de atencidn, concentracion y entendimiento mejoren

sustancialmente.

Viabilidad

Si atendemos el punto de vista del proyecto, este trabajo reune las
caracteristicas basicas para poder ser desarrollado en una clase de 2° de la ESO
de un centro educativo cualesquiera, dado que no precisa de recursos especiales

ni requiere un perfil de alumno especifico.

Si atendemos el punto de vista del alumno, el proyecto persigue aumentar
la motivacién y el interés del alumno por los contenidos ensefiados, por lo que,

Unicamente se requeriria alumnos predispuestos a participar en el proyecto.

Desde el punto de vista del docente, es donde aparecen las mayores
limitaciones, pues se requieren docentes comprometidos con el proyecto por la
carga de trabajo que requiere el desarrollo del mismo y la dedicacion temporal
que implica.
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Utilidad

El proyecto resulta Gtil en tanto en cuando el alumno es capaz de adquirir
los conocimientos desarrollados y alcanzar las competencias clave para poder

desarrollar los juegos programados en el aula.

Resulta también atil porque se pretende que el alumno alcance dichos
conocimientos de una manera innovadora, mediante el aprendizaje significativo
y la memorizaciéon comprensiva, dejando de lado la memorizacion no racional y
centrandose en el conocimiento y entendimiento previo de los conocimientos.
Asi mismo, y como hemos descrito en varias ocasiones, se consigue de esta
forma despertar el interés y la motivacion de los alumnos por el aprendizaje de

los contenidos impartidos en la materia.

Para el docente, aunque pueda suponer una mayor carga de trabajo no
debe porque tener una connotacidn negativa, pues es una metodologia diferente

de trabajo que le permitira salir de la rutina tradicional de las aulas.

Innovacién

El proyecto resulta innovador desde el momento que se utiliza una
metodologia distinta hasta la ahora utilizada en las aulas. Se lleva a cabo una
transformacién en el proceso de ensefianza y en la estructura educativa
buscando, ya no sélo que los alumnos adquieran los conocimientos necesarios,
sino que esta adquisicion se haga de forma motivadora e interesante para ellos
mediante un autoaprendizaje, memorizacibn comprensiva y aprendizaje

significativo.

De este modo, se deja de lado el papel tan activo del docente, pasando
este a un segundo plano y dejando que sea el alumno quien tome las riendas de
su aprendizaje. Tal como dice una frase del fildsofo Martin Heidegger “El maestro
es quien ensefa a sus alumnos que es €l quien tiene que aprender de lo que

ellos producen, y no ellos los que tienen que aprender de lo que él diserta”
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Desarrollo futuro

El desarrollo de este proyecto ha venido motivado por la falta de interés
que se observaba en los alumnos en las aulas durante el transcurro de las
practicas. De la misma manera, este proyecto también se ha visto inspirado por

las teorias de diversos autores de prestigio.

Al tratarse de un proyecto que no ha podido ser llevado a cabo en su
plenitud, es muy probable que cuente con una serie de puntos, aspectos y
parametros que haya que modificar para poder adaptarlo a la realidad de las
aulas, teniendo ademas en cuenta, que cada alumno y centro cuenta con sus
particularidades (aunque bien es cierto que el proyecto no requiere de un

prototipo de alumno determinado para poder desarrollarse).
Por lo tanto, se puede afirmar que es un proyecto que en primera instancia
permite tener un desarrollo futuro en el proceso de ensefianza-aprendizaje

actual.

Experiencia para el futuro desempeio docente

El desarrollo del presente proyecto ha servido para conocer de primera
mano el laborioso trabajo que conlleva la planificacion ya no solo de una clase
sino en general de una asignatura. Se puede afirmar que la organizacién que se

requiere no es algo fruto del azar sino que requiere dedicacion.

El objetivo principal de un docente es que sus alumnos aprendan y que,
ademas, esos conocimientos puedan perdurar con el paso del tiempo y haga a
los alumnos autosuficientes en la sociedad actual. El proyecto desarrollado en
este trabajo tiene muy presente esa premisa y es por ello que se considera de

vital importancia que un docente sepa llamar la atencién de sus alumnos.

Conseguir todo lo desarrollado no resulta facil si el alumno no encuentra
motivacion en su aprendizaje y es por ello, que nace la idea de utilizar los juegos

como recurso didactico en las aulas.
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8. ANEXOS

Anexo 1. Ejemplo de actividades

Tabla 4. Ejemplo de actividad 1

ACERTIJOS DE SEMEJANZA'Y

NOMBRE PROPORCIONALIDAD

Esta actividad consiste en la resolucion, por parte
del alumno, de una serie de acertijos. En los

LO QUE SE acertijos, los alumnos deben poner en practica los
PRESENTA o ,
CONSISTE conocimientos alcanzados en geometria de

EN semejanza y proporcionalidad.

Reconsiderar el papel del alumno en el proceso de
ensefianza-aprendizaje favoreciendo su
HE W [e]\Ke{e] Ml harticipacion activa, mejorando su rendimiento
OBJETIVOS . I . L

académico y posibiltando su interés por los

contenidos impartidos. (Objetivo 3.2.2)

“Tres hermanos han heredado dos parcelas
cuadradas de 100 y 200 metros de largo
EJEMPLO respectivamente. Para que el reparto sea igualitario
entre ambos, deciden dividir la parcela grande en

dos partes iguales. ¢Estan en lo cierto?”

MATERIALES Ficha con acertijos, lapiz y goma

RECURSOS ESPACIALES Aula

HUMANOS Alumnos y docente

TIEMPO DE DURACION 5 minutos

EVALUACION Examen de contenidos

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 5. Ejemplo de actividad 2

NOMBRE PROBLEMAS DE LA VIDA COTIDIANA

En este juego se entrega al alumno un plano donde

vienen representadas figuras geométricas de la

circulacion vial. El alumno debe medir en la realidad
LO QUE SE _ .

CONSISTE PRESENTA esas figuras y, teniendo en cuenta los datos

=N proporcionados en el plano, averiguar la razén de

proporcionalidad y escala del plano.

Reconsiderar el papel del alumno en el proceso de
ensefianza-aprendizaje favoreciendo su
RELACION CON participacion activa, mejorando su rendimiento
OBJETIVOS o o o

académico y posibiltando su interés por los

contenidos impartidos. (Objetivo 3.2.2)

1200

Zs,

1200 - 3200

cotas en mm

EJEMPLO

o
8
]
o

MATERIALES Plano con figuras, lapiz, gomay regla

RECURSOS ESPACIALES Aula

HUMANOS Alumnos y docente

TIEMPO DE DURACION 15 minutos

EVALUACION Examen de contenidos

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 6. Ejemplo de actividad 3

NOMBRE PUZLES DE PROPORCIONALIDAD

El juego persigue que el alumno ponga en practica

sus  conocimientos  sobre  semejanza @y

LO QUE SE proporcionalidad. Para ello, el alumno debe

PRESENTA . - , .
CONSISTE reproducir el puzle original a partir de la razén de

=\ proporcionalidad dada.

Reconsiderar el papel del alumno en el proceso de
ensefianza-aprendizaje favoreciendo Su
NS WNel[o]\Keo]\Ml o rticipacion activa, mejorando su rendimiento
OBJETIVOS L i . .

académico y posibilitando su interés por los

contenidos impartidos. (Objetivo 3.2.2)

L

EJEMPLO

MATERIALES Ficha con puzles, lapiz, gomay regla

RECURSOS ESPACIALES Aula

HUMANOS Alumnos y docente

TIEMPO DE DURACION 20 minutos

EVALUACION Examen de contenidos

Fuente: Elaboracion propia



Tabla 7. Ejemplo de actividad 4

NOMBRE JUEGOS DIGITALES DEL TEOREMA DE TALES

El alumno debe resolver las cuestiones planteadas

LO QUE SE sobre el Toerema de Tales, proporcionadas por la

PRESENTA .
S plataforma utilizada.

Reconsiderar el papel del alumno en el proceso de
CONSISTE

EN ensefianza-aprendizaje favoreciendo su

participacion activa, mejorando su rendimiento
académico y posibilitando su interés por los
= W-Xe{[e]\Ne{o] Bl contenidos impartidos. (Objetivo 3.2.2)
OBJETIVOS

Seleccionar como recurso didactico juegos digitales
para motivar el empleo de las TIC y desarrollar

habilidades digitales en los alumnos. (Objetivo 3.2.3)

CORREGIR

2 Matematicas

P Semejanzas

1 Dos arboles distan entre si 20 metros. Desde la copa del
arbol mas alto se proyecta una recta imaginaria que pasa por
la copa del segundo y toca el suelo a 10 metros de éste. Si el
arbol pequefio mide 5 metros, jcuanto mide el arbol grande?

EJEMPLO

MATERIALES  [SEEUELE

RECURSOS ESPACIALES  [aukaRCRUGINENIVE

HUMANOS Alumnos y docente

TIEMPO DE DURACION 50 minutos

EVALUACION Examen de contenidos

Fuente: Elaboracion propia a partir de https://www.testeando.es/
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Tabla 8. Ejemplo de actividad 5

NOMBRE JUEGOS DIGITALES PARA TRIANGULOS

El alumno debe resolver las cuestiones planteadas

LO QUE SE sobre rectangulos, proporcionadas por la plataforma

PRESENTA .
utilizada.

Reconsiderar el papel del alumno en el proceso de
CONSISTE

EN ensefianza-aprendizaje favoreciendo su

participacion activa, mejorando su rendimiento
académico y posibilitando su interés por los
= W-Xe{[e]\Ne{o] Bl contenidos impartidos. (Objetivo 3.2.2)
OBJETIVOS

Seleccionar como recurso didactico juegos digitales
para motivar el empleo de las TIC y desarrollar

habilidades digitales en los alumnos. (Objetivo 3.2.3)

00/05 Haz click solo sobre la respuesta correcta 09:51

Halla la medida de la altura de un rectangulo, cuya base mide 35 cm y o
su diagonal 37 cm.

EJEMPLO

| IME RINDO! |

MATERIALES  [SEEUELE

RECURSOS ESPACIALES  [aukaRCRUGINENIVE

HUMANOS Alumnos y docente

TIEMPO DE DURACION 50 minutos

EVALUACION Examen de contenidos

Fuente: Elaboracion propia a partir de https://www.cerebriti.com/
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Tabla 9. Ejemplo de actividad 6

REPRESENTACION DE FIGURAS PLANAS Y

NOMBRE CUERPOS GEOMETRICOS

El alumno debe representar las figuras planas y

LO QUE SE cuerpos geomeétricos que se especifiqguen de

PRESENTA :
acuerdo a los datos proporcionados.

Reconsiderar el papel del alumno en el proceso de

CONSISTE

EN ensefianza-aprendizaje favoreciendo su

participacion activa, mejorando su rendimiento
académico y posibilitando su interés por los
= W@ [e]\Ke{e] Ml contenidos impartidos. (Objetivo 3.2.2)
OBJETIVOS

Seleccionar como recurso didactico juegos digitales
para motivar el empleo de las TIC y desarrollar

habilidades digitales en los alumnos. (Objetivo 3.2.3)

EJEMPLO

MATERIALES  [SEEUELE

RECURSOS ST eI\ A = \Ula de infomatica

HUMANOS Alumnos y docente

TIEMPO DE DURACION 50 minutos

EVALUACION Examen de contenidos

Fuente: Elaboracion propia a partir de https://www.geogebra.org/
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Tabla 10. Ejemplo de actividad 7

NOMBRE PASAPALABRA GEOMETRICO

Simulando el conocido juego de pasapalabra, el

alumno debe descubrir la palabra o concepto basico
LO QUE SE

PRESENTA de la geometria que encierra cada una de las

CONSISTE definiciones dadas.
EN [

Reconsiderar el papel del alumno en el proceso de
ensefianza-aprendizaje favoreciendo Su
HE W [e]\Ne{e]\ Ml harticipacion activa, mejorando su rendimiento
OBJETIVOS L I , .

académico y posibilitando su interés por los

contenidos impartidos. (Objetivo 3.2.2)

EJEMPLO

Rosco de pasapalabra, fichas con preguntas y hoja

MATERIALES de respuestas

RECURSOS

ESPACIALES s

HUMANOS Alumnos y docente

TIEMPO DE DURACION 50 minutos

EVALUACION Examen de contenidos

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 11. Ejemplo de actividad 8

NOMBRE LABERINTO DE AREAS

En esta actividad, el alumno debe elegir el camino
LO QUE SE

PRESENTA de &reas cuya suma sea mayor.

Reconsiderar el papel del alumno en el proceso de
CONSISTE

EN

ensefianza-aprendizaje favoreciendo su
NS WNel[o]\Ke0) Ml o rticipacion activa, mejorando su rendimiento
OBJETIVOS L o . L

académico y posibilitando su interés por los

contenidos impartidos. (Objetivo 3.2.2)

SALIDA

5cm
S 5em 3.5cm
7cm

10 cm

EJEMPLO Lo\ et

15 em

META

MATERIALES Ficha con areas, lapiz y goma

RECURSOS ESPACIALES Aula de infomética

HUMANOS Alumnos y docente

TIEMPO DE DURACION 50 minutos

EVALUACION Examen de contenidos

Fuente: Elaboracion propia a partir de Garcia Azcérate, A. (2013)
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Tabla 12. Ejemplo de actividad 9

NOMBRE DOMINO DE VOLUMENES

El alumno debe jugar como tradicionalmente se

hace con este juego, con la peculiaridad que para
LO QUE SE

PRESENTA poder jugar, debe conocer como calcular el volumen

CONSISTE de los diferentes cuerpos.
=\ '

Reconsiderar el papel del alumno en el proceso de
ensefianza-aprendizaje favoreciendo su
N W [e]\Ne{e] Ml harticipacion activa, mejorando su rendimiento
OBJETIVOS L I . .

académico y posibilitando su interés por los

contenidos impartidos. (Objetivo 3.2.2)

EJEMPLO

30 cm?® &

MATERIALES Fichas de domind, papel, lapiz y goma.

RECURSOS ESPACIALES Aula

HUMANOS Alumnos y docente

TIEMPO DE DURACION 35 minutos

EVALUACION Examen de contenidos

Fuente: Elaboracion propia a partir de Garcia Azcarate, A. (2013)
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Tabla 13. Ejemplo de actividad 10

NOMBRE GYMKANA GEOMETRICA

El juego consiste en resolver los 10 desafios sobre

geometria planteados, La resolucion correcta de las
LO QUE SE

PRESENTA pruebas, les facilitara a los alumnos, los datos de la

CONSISTE siguiente prueba.
EN [

Reconsiderar el papel del alumno en el proceso de
ensefianza-aprendizaje favoreciendo su
HE W [e]\Ne{e]\ Ml harticipacion activa, mejorando su rendimiento
OBJETIVOS L I . .

académico y posibilitando su interés por los

contenidos impartidos. (Objetivo 3.2.2)

“Prueba 1: De las tres soluciones disponibles, sélo
una se corresponde con el area de un triangulo de
base 30 cm y altura 40 cm. Marca la respuesta

correcta.

EJEMPLO A: 600 cm? B: 100 cm? C: 200 cm?

A continuacion, aplicale a tu solucién, una razén de
proporcionalidad de 0,01. El resultado te dira la

mesa donde se encuentra la siguiente prueba.”

Mesas (para disponer sobre ellas las pruebas),

MATERIALES lapiz y goma

RECURSOS Aula

ESPACIALES

HUMANOS Alumnos y docente

TIEMPO DE DURACION 50 minutos

EVALUACION Examen de contenidos

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo 2. Lista de control

Tabla 14. Lista de control

ITEM SI/NO

A través de la evaluacion inicial realizada, se han

identificado las dificultades que los alumnos de 2° de la ESO
presentan en el estudio del bloque dedicado a la geometria

en la asignatura de matematicas.

= Se ha reconsiderado el papel del alumno en el proceso de

ensefianza-aprendizaje hacia una actitud méas activa.

= Los recursos digitales seleccionados han sido los correctos

para la ensefianza de los contenidos.

= Se han conseguido los objetivos planteados

= Las actividades propuestas han sido las adecuadas en

funcion a los objetivos establecidos.

= Los alumnos han participado en las actividades propuestas.

Lo han hecho de manera voluntaria.

= Los alumnos han mostrado una actitud positiva y han

mostrado interés en la resolucion de las actividades.

= | os alumnos han mostrado satisfaccién en cuanto al uso de

juegos como recurso didactico.

= Los resultados obtenidos con las pruebas y examenes de
contenidos a través de juegos, han mejorado con respecto

a los obtenidos en la evaluacion inicial realizada.

=  Se ha mostrado una actitud de feedback entre los alumnos

de acuerdo a los resultados obtenidos.

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo 3. Cuestionario

Contesta a este breve cuestionario sobre la metodologia desarrollada en clase
a través de juegos en la geometria. Sé sincero en tu respuesta ya que ayudara
a tu profesor a que las clases sean mas divertidas. (5 corresponde a la maxima

puntuacion y 0 a la minima).

¢, Te ha gustado aprender geometria con esta metodologia?

¢ Como de interesante te han parecido las actividades propuestas?

¢, Te ha resultado divertido y motivador?

S ‘ NO ‘
¢, Cuanto crees que has aprendido con esta metodologia?

0 1 ‘ 2 3 4 5

¢,Qué ha sido lo que mas y lo que menos te ha gustado?

En caso de que hayas encontrado algo que no te haya gustado,

¢, Qué ha sido y cémo lo mejorarias?
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