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1. JUSTIFICACIO N

Desde el inicio del méster en profesorado he estado muy preocupada porque no tenia
claro que tema desarrollaria en el Trabajo Final. La idea llego en mi primera semana de
précticas en la especialidad de matematicas, la cual la dedique a observar la practica
educativa entre docente y alumnos Yy a planear mi intervencion. En este periodo de
observacion me di cuenta, que los alumnos estaban muy desmotivados, algunos
apaticos, otros hablando... Los alumnos no se mostraban interesados por las
explicaciones ni mucho menos por los contenidos, los cuales son vistos como algo
inatil para el dia a dia del estudiante. Llegue a entenderlos porque las clases eran

magistrales, sin ninguna aplicacién y/o problemas.

Investigué un poco y esto no pasa solo en el instituto en el que realice las practicas.
Estudios recientes destacan que la puntuacién media en matematicas de los estudiantes
espafoles es de 485 puntos, sobre un valor medio de 500 puntos (OCDE, 2004,
INECSE, 2000a y 2004b). Estos resultados generan preocupacion en la sociedad, ya que
ponen en evidencia que el sistema educativo espafiol no estad formando adecuadamente a

los estudiantes.

Existen varias opiniones sobre la problematica actual de las aulas, Recio y Rico se
quejan de la ausencia de un plan de formacion de profesores que contemple los nuevos
avances sobre el curriculo de matematicas, la incorporacion de nuevas tecnologias y los
procesos de aprendizaje basados en competencias. Otros como Paul Lockhart, en A

Mathematician’s Lament 10 achacan a la rigidez del curriculum.

Reflexionando sobre el origen del problema y dejando a un lado formalismos, llegue a
la conclusion de que sin motivacién e interés no hay atencion y sin atencion es
imposible aprender de forma significativa. Comencé entonces a plantearme que podria
hacer yo en mi intervencion para que esto cambiara. Era consciente de que existia entre
los alumnos cierto rechazo a las matematicas, por ser consideradas dificiles. Me decante
por el aprendizaje mediante actividades lGdicas y juegos, ya que es una herramienta
didactica que puede solventar el problema de la desmotivacion y dejar las mentes de los

alumnos relajadas y receptivas para aprender contenidos matematicos.



El presente trabajo fin de master me parecié una excelente oportunidad para profundizar

mas en el aprendizaje basado en la ltdica y en los métodos que potencian y dan cabida a

tal propdsito y enriquecerme con nueva informacion que mejore mi futura actividad

docente.

2. INTRODUCCION

Tratare el tema objeto de estudio, avanzando desde lo global a lo especifico. Se

encuentra dividido en dos partes principales con diferentes puntos a analizar. En el

primer blogue centrado en el marco tedrico, trato de dar respuesta y analizar de forma

profunda los siguientes temas:

La motivacién en la ensefianza de las matematicas: ¢;Qué es la motivacion? ¢ Por
qué los alumnos no estan motivados? ¢Cdmo conseguirla y potenciarla en el
aula de matemaéticas?

Evolucién de los modelos de ensefianza: Analisis sobre la evolucion y cambio
de los métodos de ensefianza, y de como en un intento por adaptarse a la
sociedad se han visto modificadas por el tiempo.

Modelo de ensefianza actual: Aprendizaje basado en competencias. Analisis
sobre la integracion del modelo de aprendizaje basado en competencias y
busqueda de nuevas tendencias en educacion

Aprender jugando: ¢Qué es el aprendizaje basado en juegos? Analizaremos la
ecuacién Juego + Contenidos = Aprendizaje significativo

Métodos para ensefiar jugando: Se plantean dos métodos al alcance del docente
para incorporar la ludica en sus clases. También se analizan las ventajas de sus

usos.

En el segundo blogue he desarrollado un supuesto practico aplicable al aula de

secundaria. Es la descripcion de un juego y de como este se incluiria en el curriculum

escolar.



3. MARCO TEORICO

El presente apartado constituye el cuerpo de conceptos, ideas y teorias mas relevantes
que fundamentan y guian este trabajo. Después de una exhaustiva seleccion y analisis
bibliogréafico, he organizado el planteamiento de la siguiente manera:

3.1.MOTIVACION EN LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS

Para iniciar el estudio de la motivacion en la ensefianza secundaria vamos a aclarar las

cuestiones anteriormente planteadas.

3.1.1 ;QUE ES LA MOTIVACION?

El concepto de motivacion es utilizado en diversos contextos. Es dificil encontrar una
Unica definicion para el termino motivacion y es, ademas, un fendmeno altamente
complejo, el cual puede ser abordado desde diferentes perspectivas. El presente

apartado es una aproximacion a la motivacion en el aula de matematicas.

La forma mas simple de analizar el significado de motivacion es conocer su procedencia
y es sabido que el término motivacion se deriva del verbo latino movere, que significa

“moverse”, “poner en movimiento” o “estar listo para la accion”. Esto nos da una idea

bastante amplia del concepto.

Si profundizamos en el andlisis, existe la precepcion de la motivacion como un estado
interno que provoca una conducta; como impulsos o0 motivos que generan
comportamientos; como fuerza desencadenante de acciones; como proceso que conduce
a la satisfaccion de necesidades... Con el tiempo, las concepciones méas consolidadas
han sido: la motivacién como una fuerza o conjunto de fuerzas, y la motivaciéon como

un proceso o conjunto de procesos

A continuacién propongo varias definiciones aportadas por diferentes autores del
concepto de motivacion vistas desde las dos perspectivas (fuerza — proceso), para

posteriormente construir una propia:



De la Torre (2000, p. 35), por ejemplo, sefiala que la motivacion es la “fuerza que

impulsa al sujeto a adoptar una conducta determinada”

Gibson, Ivancevich y Donelly (2001, p. 145), dentro de la misma perspectiva, la definen
como “fuerzas que actaan sobre el individuo o que parten de él para iniciar y orientar su

conducta”

Hellriegel y Slocum (2004, p.117) conciben la motivacion como ‘“fuerzas que actian
sobre una persona o en su interior y provocan que se comporte de una forma especifica,

encaminada hacia una meta”

Reeve (2003, p. 5) define de una forma sencilla la motivacion como un conjunto de

“procesos que proporcionan energia y direccion a la conducta”

Robbins (2004, p.155) con un poco mas de precisién, la concibe como una serie de
“procesos que dan cuenta de la intensidad, direccion y persistencia del esfuerzo de un

individuo por conseguir una meta”

Kinicki y Kreitner (2003, p. 142) introducen algo novedoso, la voluntariedad de la
motivacion, cuando la conceptualizan como “procesos psicologicos que producen el

despertar, direccion y persistencia de acciones voluntarias y orientadas a objetivos”.

Después de esta amplia visibn me atrevo a extrapolar el concepto de motivacion al
ambito educativo y considero que la motivacion del alumno es un proceso a través del
cual el estudiante, incitado por fuerzas internas o externas ejercidas sobre él, inicia,
dirige y mantiene un comportamiento encaminado a conseguir determinados objetivos y

de este modo satisfacer sus necesidades.

3.1.2. ;POR QUE LOS ALUMNOS NO ESTAN MOTIVADOS?

Antes de intentar resolver el porqué los alumnos no estan motivados, deberiamos de
responder a la pregunta ¢;estan los alumnos desmotivados? La respuesta es afirmativa,
en el estudio PISA 2003 (OCDE, 2005) se pregunto a los estudiantes, sobre diferentes
aspectos de su actitud frente al estudio de las matematicas. Los resultados de los
estudiantes espafioles han sido bajos, se puede ver en el capitulo de Pajares y Rico

(2005), en concreto en el siguiente cuadro resumen



Compromiso v motivacion

Motivacion instrumental Interés v satisfaccion en
matematicas

Espafia: -0.05 [5.1%] Espaiia: -0.07 [5.1%]

OECD:  0.00 [0.7%] OECD: 0.00 [1.5%]

Sentido de pertenencia a la | Actitudes hacia la escuela

escuela
Espafia: 0.20 [0.1%] Espafia: 0.14 [0.2%)]
OECD: 0.00 [0.1%] OECD: 0.00 [0.0%]

CUADRQO 1: Pajares, R. (2005) Short recall on PISA approach to measuring students' approaches to learning En
Rico, L. y Recio, T., UGR-ICMI Seminar on PISA03-ES, Carmen de la Victoria (Granada), February 18th and 19",
2005

En la mayoria de problemas influyen multitud de factores que ocasionan dificultades. Es
el caso de la pregunta planteada, las causas de la desmotivacion del alumnado son varias
y de diversa indole. Para responder a esta pregunta realice una tormenta de ideas con
todos aquellos factores que a mi juicio no favorecen la motivacion del aprendizaje.
Después las agrupe segun sus caracteristicas y surgieron dos grupos diferenciados. El
primer grupo lo he denominado “causas del ambito educativo” y el segundo “causas del

ambito social”.
- Causas del ambito educativo:

Los alumnos comienza en la educacion secundaria afrontando un cambio en lo a que a
metodologia se refiere, llegan de primaria donde estan acostumbrados a trabajar
mediante situaciones generadoras de aprendizaje y al iniciarse en el aprendizaje basado
en contenidos, los alumnos pueden sentirse desconcertados. Ademas esa adquisicion de
contenidos, que comienza en secundaria, se lleva a cabo mediante tareas rutinarias las
cuales no plantean retos al alumnado; los libros de texto son muy estructurados y sin
conexion entre contenidos, y debe resultar muy dificil plantear problemas reales cuando

tienes que ceiirte al orden del temario.

Tampoco debemos olvidar que para el alumno, la entrada en secundaria no solo supone
un cambio en los métodos de ensefianza, también coincide con uno de los periodos méas

importantes y criticos del desarrollo personal del alumno, la adolescencia, toda una



experiencia compleja llena de importantes cambios fisicos, personales y sociales que
influyen notablemente en el carécter de los chicos y las chicas, en su comportamiento v,
por supuesto, en el rendimiento escolar. Es por ello que quizas en esta etapa la relacion
que el adolescente hace entre el esfuerzo que necesita y los beneficios que percibe, no

generen en él el nivel suficiente de deseo por aprender.
- Causas del ambito social:

De forma general el entorno que nos rodea tiene una valoracion negativa de la escuela.
Existe de forma general una desconfianza total hacia el sistema educativo y todo lo que
con él tenga que ver. La expansion de los sistemas educativos y su reconversion en aras
de una mayor eficacia y rentabilidad, han generado, dinamicas que interfieren
seriamente en la actitud de profesores, padres y en Gltima instancia estudiantes. Las
situaciones de marginalidad social, econémica o cultural, también estan asociadas a una

baja motivacion escolar.

3.1.3 ¢COMO CONSEGUIRLA Y POTENCIARLA EN EL AULA DE MATEMATICAS?

Segun Farias y Pérez en su escrito de 2010, para lograr la motivacién de los estudiantes
se requiere conocer sus necesidades y expectativas para luego dirigir las conductas hacia

acciones benéficas para los estudiantes y su contexto social.

Para ello, recomiendan al profesor apoyarse en estrategias de ensefianza eclécticas, en
el trabajo activo y colaborativo, en comunidades de aprendizaje, en herramientas ludicas

y en el uso de tecnologias.

Roa Pereira en un estudio de 2007 sobre las concepciones y préacticas de motivacion
utilizadas por maestros cita las palabras de Alves Mattos (Op. Cit. p.3, 2003), aclarando
que para conseguir que los alumnos aprendan, no basta con explicar bien la materia y
exigirles que aprendan. Es necesario despertar su atencion, crear en ellos un genuino
interés por el estudio, estimular su deseo de conseguir los resultados previstos y cultivar
el gusto por los trabajos escolares. La motivacién, ademas, condiciona la forma de

pensar del alumno y con ello el tipo de aprendizaje resultante.



La matemaética es una ciencia antigua que ha tenido que ir cambiando y adaptandose a
los tiempos modernos; los seres humanos nos caracterizamos por intentar mejorar
nuestra manera de vivir mediante la creacion de tecnologias que nos hacen el dia a dia
mas facil y para tal propdsito las matematicas nos brindan la oportunidad de modificar o
crear mejoras en nuestro entorno. Hoy en dia los estudiantes que se encuentran en las
aulas son estudiantes nacidos en era de la tecnologia y los profesores deben integrarse

en esta nueva onda.

Es por ello necesario crear actividades donde se puedan utilizar estos medios y brindarle
a los estudiantes estimulaciones donde ellos se sientan cdmodos y donde puedan
manejar sus conocimientos de una manera adecuada, siempre con el profesor como guia

para lograr los objetivos marcados por el curriculum.

En el proceso de aprendizaje de las Matematicas en secundaria debe favorecerse la
motivacion préctica o extramatematica, la cual plantea problemas tomados de la préctica
que rodea a los alumnos y la motivacién intramatematica que propone problemas
surgidos de la construccién de la Matematica procurando en ambas vertientes la

conexidn con los intereses, necesidades y motivos de los estudiantes.

Esta en la mano del docente combinar con éxito las motivaciones intramatematicas,
extramatematicas y aquellas que pueden proceder de razones no estrictamente

cognoscitivas.

Después de analizar el marco teérico de la motivacion, y tras la experiencia vivida en el
periodo de practicas me atrevo a proponer los siguientes consejos, los cuales a mi

entender favorecen la motivacién de los estudiantes en el aula de matematicas.

- Para crear interés en el alumno, este debe percibir la relacion entre lo que se le
estd ensefiando y la realidad que le rodea. El docente debe procurar plantear
problemas que despierten la curiosidad y mostrar el valor que tienen las
matematicas para la sociedad

- El docente con las preguntas que plantea puede manipular a los alumnos. Con la
propuesta de preguntas faciles, pero presentadas ante la clase con aspecto de
dificiles, los alumnos no tendran problema para responder correctamente y el

éxito que alcanzan les puede mantener atentos. O al contrario, el docente puede



plantear preguntas en apariencia féciles pero que lleven a errores, en esta
ocasion los alumnos deberian de sentirse intrigados por sus imprevistos errores.
El alumno debe dejar su papel de espectador y con ayuda del docente
transformase en participante y realizador de la clase.

Es importante que el estudiante sea en todo momento consciente de su
rendimiento. Seria interesante que cada alumno analizara su evolucion,
comparandola con la media de la clase o del curso (nunca de forma directa con
otro estudiante). Esto motivaria en ellos el deseo de superarse.

Los materiales didacticos empleados en las aulas son grandes generadores de
interés y motivacion, si son bien elegidos y usados. Gracias a ellos, el docente
puede salir de la rutina.

En la adolescencia, los alumnos se apoyan mucho en los comparieros,
oportunidad que debe de aprovecharse favoreciendo la formacion de grupos de
trabajo.

Reducir al minimo las criticas, reprimendas, comparaciones, injusticias, exceso
de tareas... y aumentar los elogios, el respeto, los consejos, el reconocimiento de
las buenas acciones, etc.

Fomentar el espiritu lidico de las matematicas. Siempre que sea posible es
interesante desarrollar las clases a través de actividades ladicas y en un ambiente
de recreacion.

La personalidad y el caracter del profesor es algo que se contagia a la clase. Por
ello debemos mostrarnos entusiastas, simpaticos, tolerantes y que de verdad
vivimos nuestras clases y estamos interesados por los planes de vida de los
alumnos. El alumno debe percibir que el profesor se preocupa por él mas alla de
por la materia que se esta cursando.

Sin éxito, la motivacion acabara por decaer. Por ello, los trabajos deben ser
planteados en funcion de las posibilidades de los alumnos para que estos tengan

posibilidades de superarlos.



3.2.EVOLUCION DEL MODELO DE ENSENANZA

El modelo de ensefianza-aprendizaje que ha dominado la gran parte de la educacion en
Espafia ha sido el tradicional, el cual interpreta la ensefianza como un mero proceso de

transmision de conocimientos y el aprendizaje como la adquisicion de los mismos.

Este modelo tradicional de ensefianza hace del profesor el protagonista del proceso,
dejando al alumno en un segundo plano. Aungue se habla de un modelo tradicional, en
la mayoria de aulas, es la metodologia que impera: clases basadas en la exposicion-
explicacién, en la realizacion de actividades monédtonas y repetitivas las cuales no
potencian la colaboracion de los estudiantes, ni el desarrollo de sus capacidades criticas

y en la evaluacion de conocimientos a través de una prueba.

Este patron de ensefianza era propio de gobiernos absolutistas y dictatoriales del pasado

aunque como Ya he resefiado también en la actualidad, es el modelo que predomina.

Fue en 1875 mediante el Decreto Orovio cuando empezaron a surgir propuestas mas
revolucionarias. ElI Decreto Orovio impuesto por el modelo politico de Canovas,
elimino la libertad de cétedra si se atentaba contra los dogmas de fe. Muchos
intelectuales de la época fueron expulsados de sistema educativo obligandolos a
proseguir con su tarea educadora al margen de los centros del estado y creando la
Institucion Libre de Ensefianza. La filosofia de esta institucion era el libre pensamiento
encaminado al desarrollo del individuo y de su capacidad critica. La metodologia que
empleaban se basaba en una participacion activa del estudiante y en la practica reflexiva
de los conocimientos y de la sociedad; No se seguia un curriculum cerrado ni un listado
de temas, ni siquiera eran partidarios de dividir la educacién en periodos pues se trataba
mas de una educacion Unica y global. EI docente no era un mero transmisor de
informacidn sino un guia que facilitaba el descubrimiento de conocimiento y el alumno
era el polo central de la institucion, visto como individuo Unico, original e irrepetible,

objeto del maximo respeto.

Este ambiente impregno, el espiritu del nuevo régimen politico que llegaba al poder;
comenzando en 1931, el segundo periodo republicano de nuestro pais. Este régimen se

mostro muy preocupado por el sistema educativo y todo lo que concernia a él.
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El problema principal al que se enfrentaban no era un modelo de aprendizaje erroneo,
sino la alfabetizacion: la mitad del pais no sabia leer ni escribir. En 1900 la tasa de
analfabetismo era del 56,2% y tras la Segunda Republica descendi6 hasta el 23,1%. La
variacion en valores absolutos -respecto al total de la poblacién- supone una
disminucion de més de 3 millones de analfabetos en el periodo 1900-1940, de los que

la mitad de se produjeron en el periodo de la Il Republica

Analfabetismo neto
(Por encima de los 10 afios en %)
1900 1910 1920 1930 1940 Variacion en %
respecto a la parte
de poblacién
indicada de cada afio
Hombres 45,7% 41,4% 35,4% 24,8% 17,2% -28.5%
Mujeres 6, 0% 59.1% 50,6% 39.4% 28,4% -37,6%
TOTAL 56,2% 50,6% 43,3% 32.4% 23,1% -33.1%
Analfabetismo en Espafa

(en millones de habitanres por afio de rcr::‘r-:rlciazl

FI.LI'.'] IS CENSOS

1900 1910 1920 1930 1940 Variacidn
Hombres 5,07 5,11 4,80 4,27 3,68 -1.386.000
Mujeres 6,81 6,76 6,37 5,75 5,08 -1.728.000
TOTAL 11,87 11,87 11,17 10,25 8,76 -3.114.000

CUADRO 2: La educacion en Espafia en el primer tercio del siglo XX: la situacion del analfabetismo y la escolarizacion
ALFREDO LIEBANA COLLADO. Subvencionado por el Gobierno de Espafia. Madrid, 2009

El programa que se desarrollo en la Republica sobre la educacion publica estaba
inspirado en los principios de la Institucion Libre Pensamiento y sentd las bases para
una escuela Unica y gratuita (especialmente la primaria y secundaria), asi como la
obligatoriedad de la ensefianza primaria, la libertad de céatedra y la laicidad de la
ensefianza. Tenia un caracter activo, creador y social que atendia por igual a los
alumnos de uno y otro sexo. Los docentes fueron reconocidos como funcionarios y
mediante el decreto de 29 de mayo de 1931 se realizo la reforma de la formacién inicial
de los docentes creando las misiones pedagogicas, “encargadas de difundir la cultura
general, la orientacion docente moderna y la educacion ciudadana en aldeas, villas y
lugares, con especial atencion a los intereses espirituales de la poblacion rural”. Esto
demuestra que la Segunda Republica estaba preocupada por la calidad de la ensefianza

asi como por la alfabetizacion del pueblo espafiol.
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Con la Guerra Civil espafiola, la educacion se vio resentida y los pasos que se habian

dado hacia una mejora se desvanecieron. La primeras acciones que se dieron fueron

encaminadas a terminar con las instituciones que habia impulsado o creado la Republica

y a depurar y exterminar a los docentes “rebeldes”. Tras esta época de conflicto los
correspondientes gobiernos en el poder aprobaron dos importantes leyes sobre
educacion, la Ley General de Educacion en 1970 y la LOGSE en 1990.

La LOGSE introdujo un verdadero cambio en educacion; basaba su modelo educativo
en el nucleo del aprender a aprender fomentando el desarrollo de las habilidades
cognitivas, todo ello amparado bajo un enfoque constructivista del proceso ensefianza-
aprendizaje. Se pretendio que el trabajo escolar estuviera disefiado en aras de superar
al memorismo tradicional de las aulas y lograr un aprendizaje mas integrador,

comprensivo y autonomo.

Autores de la época tales como el de Brown o Robert Repetto son, con sus estudios

sobre el aprendizaje y la realizacién del modelo de aprendizaje tetraedal, un ejemplo de

lo que la LOGSE pretendia alcanzar. EI modelo incluye cuatro fuentes de influencia en

la situacién de aprendizaje: las caracteristicas del aprendiz, las estrategias de
aprendizaje, la naturaleza de los materiales y metodologia, asi como tareas criteriales

que deben aprender los alumnos.

Corctarishicos dal aprandiz
— Aptitudes
— Inteligencia emacional
— Walores
— Mootivacion
— Rasgos personalidad
— Conocimientos previos
— Condiciones socioculturales

Estrategias de aprendizaje Tareas criteriales
— Atencidn — Reconocimiento
— Estrucfuracian — Recuerdo
— Elaboracian — Transferencia, etc.
— Solucién problemas
— Memorizacion
— Comprension, ebc.

Maturaleza de los materiales
y metodologia didactica
- hﬂ.c:dzl?idnd [wiswal, lingiistica, ehc_)
— Estrectura fisica
— Estructura psicologica
— Dificultod conceptual
— Secuencia de materiales

— Metodologia didactica, efhc.

IMAGEN 1: Modelo de aprendizaje (Repetto, 1988)
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La implantacion de la LOGSE supuso una profunda reforma del sistema educativo,
concibiendo el curriculum mas alla de los conceptos. Fue el antecedente de lo que hoy
se conoce como aprendizaje por competencias y que analizaremos con mas precision en

el siguiente apartado.

Para finalizar este apartado y a modo de resumen, propongo una tabla en la que se

analizan las perspectivas tedricas de mayor difusion e importancia contemporénea.

Modelo TRADICIONAL TRANSMISIONISTA ROMANTICO COGNITIVO SOCIAL
Parametro CONDUCTISTA
METAS Humanists Moldeamiento de Maxima Acceso a Desarrolio
Metafisica conducta técnico autenticidad  niveles individual y
Religiosa productiva y libertad Inteleciusles colectivo
Redativismo éuco Iindividual superiores
CONCEPTOS Desarrolio de Acumutacion y Desarrolio Progreso y Progresivo y
DESARROLLO  las facultades asociacion de natural, secuencial secuencial
humanas y del  aprendizajes espontaneo, Estructuras El desarrclio
cardcler a libre jerdrquicamente  impulsa el
través de la diferenciadas aprendizaje
disciplina y de Cambios en las
1a imitacion del conceptuales clencias
buen ejemplo
CONTENIDO Disciplina y Conocimiento Lo que el Experiencias de  Cientifico-
CURRICULAR  autores técnico-inductivo alumno 8cceso a técnico
clasicos Destrezas y solicie estructuras Polifacético
competencias Experiencias superiores Politécnico
observables libres Aprendizajes
significativos de
la cencia
"RELACION Autoritaria Intermediario Maestro Faciitador, Horizontal
MAESTRO- Maestro Ejecutor de la auxiliar estimulador del  Maestro-
ALUMNO programacidn Alumno desarrolio alumno
l Programacion Maeswo
Maestro 1 M 4 A
Alumno I
| —
Alumno
Alumno
METODOLOGIA Verbalsta Fiacion a través Sin Creacién de Variado
Transmisionista  del refuerzo interferencia amblentes y segin el nivel
Memorista Control del Libre experiencias de  de desarrolio
Repetitiva a expresidn desarrolo y contenido
través de objetivos Enfasis en el
conductusales tradbajo
productivo
Confrontacidn
social
PROCESO Memoristico Conductas Sin Evaluacion Evaluacidn
EVALUATIVO Repetitivo esperadas evaluacion cualitativa grupal o
Evaluacién Evakuacién segin Sin De referente basada en
producto criterio Evaluacidn  comparacidn  personal parametros
Evaluacitn = sumativa Sin Evaluar » Teoriay
calficacidn calificacion calificar praxis
Evaluacidncon  Confrontacién
critenio grupal

CUADRO 3: Flérez R. (2000, p.25)
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3.3.MODELO DE ENSENANZA ACTUAL: APRENDIZAJE BASADO EN
COMPETENCIAS

Después de analizar a grandes rasgos, el desarrollo historico-juridico del sistema
educativo, asimilamos que estuvo centrado en la adquisicion del conocimiento util y de
habilidades bésicas, en el que aprender a resolver problemas, tomar decisiones, utilizar

eficazmente los recursos y aprender a aprender aparecia con menos frecuencia.

Segin Alexander Luis Ocafia en su libro Diccionario de pedagogia, didactica y
metodologia, en la actualidad no es posible concebir el proceso de ensefianza -
aprendizaje sin que se estimule la creatividad de los estudiantes, la participacion activa
en el proceso de apropiacion de los conocimientos, la mayor ejercitacion en el
aprendizaje auténomo, y el enfoque curricular por competencias. Pero la introduccion
de estas competencias en el curriculo no afecta unicamente al disefio de las tareas de
aprendizaje, implica también romper con los paradigmas de transmision de
conocimientos, transformar las précticas del aula, modificar los procesos docentes de
comunicacion vertical, propiciar en los estudiantes mayor conciencia acerca de la
importancia del aprendizaje en la vida cotidiana, incorporar las tecnologias de la
informacién y comunicacion, etc. no es solo una cuestion de formacion del

profesorado, sino un cambio organizativo e institucional.

El nacleo sobre el que hoy en dia gira la educacién espafiola, queda bastante claro que
es el aprendizaje por competencias, asi pues analicemos de forma mas profunda de que

se trata:

Para comenzar conviene investigar sobre el concepto de competencia y hasta ahora no
existe una definicion formal pero la mayoria de autores coinciden en que para saber, ya
no basta con adquirir conocimientos de determinadas materias, también los alumnos
deben saber aplicarlo en la vida real y desarrollar el sentido practico de los conceptos.
Desde esta perspectiva competencia es sinébnimo de “saber hacer”, “destreza”,

“habilidad”...
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“El aprendizaje basado en competencias es un enfoque pedagdgico asumido
colectivamente y basado en la vinculacion e interrelacion de las materias que
contribuyen especificamente aportando conocimientos cientificos o técnicos y
desarrollando competencias genéricas y especificas. En el que el estudiante es el
verdadero motor de su aprendizaje, por lo que se necesita una dosis de auto motivacion
y control de su esfuerzo, y desarrollo de estrategias cognitivas y meta cognitivas que le
ayuden al aprendizaje y a la reflexion sobre su aprendizaje”. (Aurelio Villa Sanchez Y
Manuel Poblete Ruiz, 2007)

El enfoque curricular basado en competencias, aparece en las clases a finales del siglo
pasado y mas premeditadamente en la primera década de este milenio. Surge como una
propuesta a las nuevas necesidades sociales, cientificas y tecnoldgicas y supone el
cambio de una educacion centrada en la ensefianza a una educacion centrada en el
aprendizaje. EI REAL DECRETO 1631/2006, de 29 de diciembre, por el que se
establecen las ensefianzas minimas correspondientes a la Educacién Secundaria
Obligatoria, establece la finalidad de la inclusion de las competencias bésicas en el
curriculum. Destacan entre otras la finalidad por integrar los diferentes aprendizajes, asi
como, el permitir a todos los alumnos utilizarlos de manera efectiva dadas diferentes

situaciones y contextos.

El modelo curricular espafiol es un modelo mixto que mezcla competencias
transversales (por ejemplo “aprender a aprender”), con competencias mas disciplinares

0 bésicas (por ejemplo “competencia matematica”).

Las competencias basicas, segin el Real Decreto 1631/2006 son aquellas que debe
haber desarrollado un joven o una joven al finalizar la ensefianza obligatoria para poder
lograr su realizacion personal, ejercer la ciudadania activa, incorporarse a la vida adulta
de manera satisfactoria y ser capaz de desarrollar un aprendizaje permanente a lo largo
de la vida. Las competencias transversales, no menos importantes, “son aquellas
relacionadas con el desarrollo personal, que no dependen de un &mbito temaético o
disciplinario especifico sino que penetran todos los dominios de la actuacién profesional

y académica” (Gonzélez y Wagenaar, 2003).
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Tras el marco contextual, el siguiente paso dentro del proceso es integrar las
competencias con la estructura actual de division por materias que existe en secundaria.
Esta es la parte mas complicada y a la vez la mas importante, porque sin esta etapa todo

habra quedado en papel mojado.

Este es el punto en el que nos encontramos actualmente. Gracias al periodo de practicas
he podido observar que existe cierto desconcierto entre los docentes sobre el
aprendizaje basado en competencias puesto que los contenidos contintan organizados
por areas y son los objetivos de cada area los que marcan la evaluacion y orientacion en
el desarrollo curricular pero al mismo tiempo los docentes deben incluir en el
curriculum y ensefiar competencias transversales las cuales no estan relacionadas a un
area especifica; Esto supone un reto para ellos, por ejemplo a la hora de disefiar una
actividad del area de matematicas, el docente no solo debera preparar la actividad para
que el alumno desarrolle y adquiera la competencia matematica, sino que el disefio debe
de estar abierto para desarrollar cualquier competencia aunque no esté relacionada
directamente con el area. Es por ello que considero que si existen competencias
comunes a todas las areas, el aprendizaje de los alumnos deberia de ser responsabilidad
de todos los docentes, y deberia de haber un consenso no tanto en los contenidos que se

ensefian sino en la forma de trabajar dichos contenidos.

Otro aspecto a considerar es la evaluacion de competencias. En la actualidad, la tarea de
evaluar no tiene solo la mision de juzgar lo que sabe o no el alumnado al final de un
tema, bloque o curso. La evaluacién es un proceso complejo que involucra mas
aspectos que la mera comprobacidn de resultados. Los criterios que el docente aplicara a
la hora de evaluar estaran orientados a valorar tanto el grado de adquisicion de las
competencias basicas como la de consecucion de objetivos en relacion al curriculo.Por
un lado es necesario que el docente identifique aquellos elementos de los procesos de
ensefanza-aprendizaje que le permitan adquirir consciencia de la evolucion que sus
alumnos experimentan y por otro lado debe ser capaz de dirigir acciones de
replanificacion en aquellos procesos que lo necesiten. En este sentido el docente no solo

esta evaluando al alumno, también a si mismo y a la propia institucion.
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4. APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS (ABJ)

Llegados a este punto y después de hacer un analisis sobre qué motiva a los estudiantes,
como ha evolucionado el modelo educativo hasta convertirse en el modelo actual
basado en competencias, es momento de encajar la ludica en toda esta estructura. He de
decir, que no existe un metodo como tal Ilamado aprendizaje basado en juegos y la
mayoria de documentos publicados sobre el tema solo tienen en consideracion los

juegos digitales.

Yo en la realizacion del presente trabajo he considerado como juego cualquier actividad
que sea abordada a través de la ludica, y partiendo de este punto me he dispuesto a
investigar como la ladica influye en el aprendizaje de forma positiva y que métodos
actuales de aprendizaje podrian dar cabida a una ensefianza mas divertida, retadora y

activa.

4.1 INTRODUCCION: APRENDIZAJEY JUEGO

Existe un proverbio Chino que dice “Dime y lo olvidaré. Enséfiame y tal vez pueda
acordarme. Involicrame y lo entenderé”. Edgar Dale, pedagogo estadounidense,
conocido por su famoso cono de la experiencia, recoge en él, el significado del
proverbio. EI Cono de la experiencia representa la profundidad del aprendizaje realizado
con la ayuda de diversos medios. En la cispide del cono se encuentra la representacion
oral (descripciones verbales, escritas, etc.). En la base del cono, representando la mayor
profundidad de aprendizaje, se encuentra la experiencia directa (realizar uno mismo la

actividad que se pretende aprender).

Como vemos los medios mas efectivos para lograr un aprendizaje significativo son las
simulaciones, representaciones teatrales, la realizacion de la propia tarea, etc. aspectos
que podemos desarrollar a través del juego. Asi pues, la antigua idea de “la letra con
sangre entra”, las practicas memoristicas, las clases magistrales, cambian e intentan
transformarse a una manera de “instruir deleitando”, con una educacion integral, activa
y en la que el alumno deja de ser objeto pasivo de la educacion para pasar a ser el

protagonista del proceso.
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El cono del aprendizaje

de Edgar Dale
Despues de 2 semanas Naturaleza de la
tendemos a recordar actividad involucrada
El 10% de lo que leemos Lectura Actividad verbal
El 20% de lo que oimos Palabras oidas

EI30% de lo que vemos  Dibujos observados

oAIsed

IMAGEN 2: Cono aprendizaje Edgar Dale

La idea que la sociedad tiene de los centros educativos esta asociada al elemento
correccional, creada para obligar al estudio y al trabajo y castigar las trasgresiones.
Claro est& que con esta idea de educacion, son muchos los que se sorprenden (incluidos
los alumnos) cuando los centros educativos toman parte en las actividades ludicas. Pero
a pesar de que el potencial del ABJ sigue estando infravalorado, creo que puede
desempefiar un papel esencial en el proceso de ensefianza—aprendizaje y de maduracién
del individuo. No solo los humanos aprendemos a través del juego, esta metodologia de
aprendizaje es bastante comun en la naturaleza (los felinos aprenden a cazar mediante

juegos, por ejemplo).

Ya en 1938, el historiador y tedrico social holandés Johan Huizinga escribi6 Homo
ludens; en su obra, se alejé de los prejuicios sobre el juego que predominaban en el
pensamiento de su época y dejo fijado para la posteridad la idea de juego que circula
entre psicologos, pedagogos y maestros de nuestro tiempo: “El juego es una accién u
ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales

determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas,
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accion que tiene fin en si misma y va acompafiada de un sentimiento de tension y
alegria y de la conciencia de -ser de otro modo- que en la vida corriente...el juego es

una condicion primaria y necesaria, de y para la generacion de cultura...”.

Si analizamos la vida de un humano vemos como la cultura, aliada con la inteligencia,
afloran en el periodo inicial de la vida como formas ldicas. En la etapa de la nifiez es
cuando mas informacion nueva, recibe y asimila, el humano. Todo es nuevo y debe
aprender rapido para adaptarse y sobrevivir en el medio, aprender las costumbres y la
cultura que le rodea; podria ser una situacion estresante para un nifio pero a traves del

juego superan retos continuos y aprenden.

Pese a que esta reconocido por psicélogos, pedagogos y maestros, que el juego ayuda a
potenciar el aprendizaje escolar, éste tiende a desaparecer dentro de las aulas durante la
educacion primaria y secundaria. Durante estos afios, el juego tiende a relegarse a los
recreos y a la clase de educacion fisica y por eso son las horas que méas gustan a los
estudiantes.

En la experiencia personal que tuve en el periodo de préacticas, vi como la asignatura de
matematicas tenia muy malos resultados y pregunte a algunos comparfieros del
departamento porque no disefiaban para sus clases algunos juegos matematicos que
despertaran un poco el interés del alumnado. La respuesta fue que el curriculum no deja
tiempo para juegos. Quizas mi poca experiencia no me deje ver la realidad y pretender
desarrollar todo el curriculum mediante juegos sea un objetivo muy pretencioso pero
considero que de vez en cuando estaria bien regalar a los alumnos una clase divertida al
mismo tiempo que provechosa. Con frecuencia pensamos que al proponer juegos no se
esta aprovechando el tiempo de manera 6ptima y preferimos proponer actividades mas
formales. Sin embargo, a través de su uso adecuado y de un disefio adaptado a las
necesidades de aprendizaje, podriamos alcanzar los logros del programa académico de

manera mas soélida.
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4.2 CARACTER INTEGRAL DE LA ACTIVIDAD LUDICA

El Juego no Unicamente es una herramienta pedagodgica para el aprendizaje intelectual,
también goza de excelentes ventajas educativas para construir el &mbito social, civico y

estético, de los alumnos que se ven envueltos en él, de ahi su caracter integral:
- Ambito Social-Civico:

La mayoria de los juegos son actividades que, de forma general, se realizan junto a
otros jugadores, lo cual resalta el caracter social y deja una atmosfera ideal para educar
valores morales, experimentar la convivencia con los demés, la cooperacion, el
aprendizaje de las normas sociales, etc. En los juegos cooperativos es donde mejor se
puede apreciar la educacion social y civica que tiene lugar en el juego, ya que, los
intereses de cada individuo estan unidos & los de sus compafieros y a la causa comun.
Son muy dutiles porque implican la aceptacién de normas logicas, estimulan la
dimensién de grupo (afirmacion, conocimiento, comunicacién, confianza), contienen
aspectos novedosos (cooperacién) e inciden en realidades a menudo no tenidas en

cuenta (resolucién de conflictos, consenso...)

“No puede faltar en los juegos ese espiritu vivificador que los convierte en perpetua
gimnasia moral donde las almas se robustecen con el ejercicio continuo de sélidas
virtudes individuales y sociales. Alli el frecuente vencimiento de vuestra voluntad
caprichosa en mil incidentes al parecer insignificantes, pero para vosotros de valor
extraordinario, la constante lealtad y nobleza en observar las leyes del juego, la
delicadeza en ceder cuando surge una disputa, la generosidad en repartir los premios
(...) y tantos otros actos de virtud como se ofrecen a cada paso en esos infantiles
simulacros que tan al vivo representan las luchas de la vida, ;no convertiran vuestros
recreos, ya de suyo necesarios para el cuerpo, en ejercicios provechosos aun en mas alto

grado para el alma”. Santos Hernandez (1879).

- Ambito Estético:

Es necesario también resaltar la necesidad de cultivar el sentido estético o artistico

aprovechando la creatividad que se origina en el juego libre. No todas las materias se
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prestan de igual modo al desarrollo de este ambito. Se trata de desarrollar en los
estudiantes el gusto y la capacidad creadora, y aqui los juegos de construccion,

arquitectonicos, dramaticos, etc. juegan un importante papel

Por ejemplo en el area de matematicas, son de especial atencion los juegos dramaticos, a
causa del mayor incremento de la creacion en los alumnos; son juegos que proponen la
realizacion de diversas tareas o la resolucion de determinados problemas: la
construccion de una casa, la confeccion de un traje, la compra en un mercado ficticio de
valores, etc. conservando de este modo una estrecha relacion con disciplinas creativas

como el disefo, la arquitectura, la empresa...

“El juego dramatico es uno de los medios mas seguros para conservar al nifio el gusto
de la creacion generosa que le procura el juego, desarrollando sus aptitudes de
imaginacion, de reflexion, sensibilidad, sentido social, en el libre desenvolvimiento de
su cuerpo y de su espiritu. A nosotros, los educadores, nos incumbe ‘jugar el juego’ y
establecer poco a poco sus reglas” SMOLL, M. (1962) El nifio actor y el juego libre de

expresion, p.6

Si bien es cierto este ambito no ha gozado de la atencion que merece quizas debido a la
escasez de libertad concedida a los alumnos en el espacio escolar, donde generalmente

han de acatar un programa fijado y las tareas monétonas que plantea el profesor.

4.3 EL PAPEL DEL PROFESOR DURANTE EL JUEGO

Son cada vez mas los maestros, profesores y demas miembros de la comunidad
educativa que se plantean incluir actividades ludicas en su praxis cotidiana. Asi, surge
la preocupacion sobre cudl es el papel que el profesor debe ‘jugar’ en el juego,
sobretodo en lo que respecta a su grado de intervencidn. Por supuesto, existe diversidad
de opiniones y en gran medida dependera del caracter del profesor; De cualquier modo,
en este apartado propongo una postura del docente como mediador, observador guia,

facilitador... adoptando en todo caso un papel secundario.
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No basta con dar entrada sin mas al juego entre las cuatro paredes del aula, sino que

habran de tomarse una serie de precauciones:

En la etapa inicial de disefio del juego, el docente debe tener en cuenta, entre otros
aspectos, el nivel de conocimientos de los estudiantes, el contexto de la actividad, sus
edades, intereses y necesidades. Debe disefiar o elegir la actividad ludica considerando
el contenido implicito que desea ensefiar y debe estar dispuesto a orientar, animar y
guiar a los alumnos para que consigan el objetivo marcado, ya que no debemos de
olvidar que el fin principal es la ensefianza; el juego es solo el vehiculo que escogemos

para tal propdsito.

Durante la etapa de desarrollo del juego, el docente en primer lugar deberia dar a
conocer a los alumnos la utilidad de la actividad ludica, con el fin de evitar el
sentimiento de pérdida de tiempo que puede generar en los alumnos. También es muy
importante que los alumnos conozcan las instrucciones del juego y como van ser

evaluados.

En el momento en el que los estudiantes se sumergen en el juego, el docente pasa a un
segundo lugar y basa su actuacion en la observacién. Debe de animar a su alumnado a
superar los retos y, por qué no, echar una mano a quien mas lo necesite interviniendo
puntualmente, sin olvidar que la sesion debe permitir el trabajo autbnomo y creativo de

los alumnos.

El juego permite desarrollar capacidades, competencias, curiosidades y actitudes
constructivistas en los alumnos, al mismo tiempo que posibilita al profesor conocer

mejor su clase.

La ultima etapa resulta de vital transcendencia dado que el docente debe evaluar el
propio juego como herramienta para el aprendizaje con el fin de mejorarlo en un futuro,
ver posibles fallos, etc. Para esto tomara anotaciones sobre la temporizacion, si el nivel
de dificultad ha sido adecuado, que técnicas han sido mas motivadoras, que errores han
sido mas frecuentes... Tampoco estaria mal conocer la opinién de los estudiantes, lo
cuales podrian calificar la metodologia y en particular, la actividad, mediante una
encuesta de satisfaccion. Esta encuesta deberia de ser anonima para favorecer la

sinceridad de los estudiantes.
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En definitiva, creo que el rol del profesor respecto al juego adquirird un gran
protagonismo y responsabilidad, pues a los educadores es a quien “les corresponde
introducirlo en la misma medida oportuna como juego, como actividad ludiforme, como
contenido, sin olvidar el clima, el ambiente...” BORJA, M. de (2000) Las ludotecas.

Instituciones de juegos, p. 33

El profesor por un lado debe programar juegos que estimulen el aprendizaje
significativo y por otro, acompafar a los estudiantes en el proceso de aprendizaje
intentando siempre que el alumno tenga la percepcién que es €l mismo quien ha
construido su propio aprendizaje gracias a los estimulos que el docente pone a su
disposicion. Aprender mediante el juego lleva tiempo, tanto a los alumnos como a los

docentes.

4.4 METODOLOGIAS DE APRENDIZAJE QUE INCORPORAN
ASPECTOS LUDICOS

Existen diferentes metodologias de aprendizaje que dejan una puerta abierta a la ludica
y reconocen el potencial que tienen los juegos a la hora de despertar la motivacion en
los alumnos. He partido del planteamiento de que cualquier actividad escolar abordada
desde una actitud ludica, se puede considerar como juego y a partir de esta premisa he
considerado dos de los métodos que més arraigo han tomado en las instituciones de
educacién superior en los ultimos afios. Los dos métodos aqui considerados poseen en
su caracterizacion ciertos rasgos que considero ludicos, si bien esto no exime que en la
practica acaben derivando en actividades tradicionalmente académicas. ES necesario
decir, que cada uno de estos dos métodos de forma individual podria servir como tema
principal de este trabajo, yo a continuacion propongo un breve analisis de cada uno de

ellos de cara a su relacion con el supuesto practico que plantearé mas adelante.

4.4.1 APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS (ABPr)

o Descripcion del método:

El ABPr constituye un modelo de instruccion en el que los estudiantes planean,

implementan y evalGan proyectos que tienen aplicacion en el mundo real més alla del
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aula de clase (Blank, 1997; Dickinson, et al, 1998; Harwell, 1997). Las estrategias de
aprendizaje basadas en proyectos tienen sus raices en el constructivismo, siendo la idea
principal de esta teoria que el individuo construye sus conocimientos a través de la
experiencia, asi es el propio individuo el que aprende formando nuevas ideas a partir de

las que ya posee y domina.

El ABPr apuesta por actividades interdisciplinarias de largo plazo en lugar de temas
aislados, cortos y sin aplicacion. Es un conjunto de tareas basadas en la resolucion de
preguntas y/o problemas, que implican al alumno en el disefio y planificacion del su
propio aprendizaje, en la toma de decisiones y en procesos de investigacion, dandoles la
oportunidad para trabajar de manera relativamente auténoma durante la mayor parte del
tiempo, que culmina en la realizacion de un producto final presentado ante los deméas
(Jones, Rasmussen, & Moffitt, 1997).

o Objetivos:

El objetivo mas claro de esta metodologia es formar personas capaces de interpretar los
fendmenos que ocurren a su alrededor y de resolver problemas reales promoviendo un
aprendizaje critico, activo y autonomo. No menos importante debe ser el objetivo de
conseguir que los estudiantes encuentren los proyectos divertidos, motivadores y
retadores.

o Beneficios de la implementacion:

He agrupado los beneficios que se desprenden del ABP, en base a las caracteristicas
principales de esta metodologia, y nos encontramos con:

Beneficios derivados del trabajo con problemas reales: Que los estudiantes trabajen y
traten de resolver problemas reales los prepara para su futuro laboral. Dado que lo
proyectos deben ser disefiados bajo circunstancias lo mas reales posibles, el alumno
pone en practica habilidades y competencias que le serviran de experiencia para el
futuro. Esto sirve al mismo tiempo como factor motivador, el estudiante ve que existe
realmente una conexidn entre lo que estudia en el instituto y la realidad. De cualquier

otra manera es facil caer en la frustracion, el alumno puede pensar que no sirve de nada
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aprender cosas que luego jaméas aplicara en su dia a dia. Otro beneficio derivado de
trabajar con problemas reales, es que los alumnos se dan cuenta de la conexion entre las
diferentes disciplinas; los problemas reales no surgen de un apartado de un tema del
segundo trimestre de matematicas, por poner un ejemplo. Los problemas son complejos,
mezclan contenidos, disciplinas, métodos... Yy este es el reto al que se enfrentan y el cual
deben resolver como cualquier trabajador haria en la vida real: realizando
investigaciones, empleando multiples fuentes de informacién, tales como Internet,

libros, bases de datos en linea, videos, entrevistas personales, y sus propias experiencias

Beneficios derivados del trabajo en grupo: Este método hace uso del trabajo
cooperativo para que el peso del proyecto este dividido entre los miembros del equipo,
esto es beneficioso para los alumnos ya que desarrolla sus habilidades sociales y de
comunicacion permitiendo a los estudiantes compartir ideas entre ellos, expresar sus
propias opiniones, negociar soluciones, aprender los unos de los otros... Aprenden a
asumir responsabilidades de forma individual y colectiva para que el equipo complete

con éxito la tarea.

Beneficios derivados del trabajo auténomo: Los docentes deben actuar como
orientadores del aprendizaje y dejar que los estudiantes adquieran autonomia vy
responsabilidad en su aprendizaje, es por eso, que el rol del profesor debe ser el de
mediador o guia. Esto hace que los alumnos se sientan mas capaces, y aumente su
autoestima y les permite hacer uso de sus propias fortalezas y enfoques para resolver el
problema.

4.4.2 SIMULACION

o Descripcion del método:

La simulacion es un método a traves del cual los estudiantes pueden acercarse a la
realidad y ofrece la posibilidad, al docente, de observar a sus alumnos bajo condiciones
de presién sin que exista riesgo alguno por cometer errores. Los estudiantes estan en
contacto directo con lo que van a aprender en lugar de simplemente pensar en ello,
viven parte de la vida real sin correr riesgo. Adoptan papeles sin dejar de ser ellos

mismos ya que, si actuaran, dejaria de ser una simulacion para convertirse en un juego
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de rol o en una dramatizacion. Siguen siendo el tipo de personas que son cotidianamente
pero adquieren diferentes obligaciones y responsabilidades.

El poder de esta metodologia radica en la realidad de la practica en la que estan
envueltos los aprendices, del analisis de la situacién a la que se enfrentan y de su toma
de decisiones, ya que, el ambiente es simulado pero los comportamientos de los
estudiantes, son reales.

Desde mi punto de vista estd muy relacionado con el ABPr porque ambos se necesitan y
complementan. Por ejemplo, para que el alumno lleve a cabo un proyecto matematico
acerca del mercado financiero, debe de simular que es broker y que tiene tomar
decisiones con su dinero (ficticio) segin las fluctuaciones del mercado.

o  Beneficios de su implementacion:

La simulacion como herramienta de apoyo al estudio presenta numerosos beneficios

entre los que cabe destacar, segin J.M. Ruiz Gutiérrez los siguientes:

El Aprendizaje por Descubrimiento: Es una forma activa de aprender en la que el
alumno es el propio artifice de su aprendizaje. Se sugieren al alumno unas hipotesis y
éste las desarrolla buscando las causas y efectos de los distintos fendmenos. La
ensefianza por descubrimiento pone en primer plano el desarrollar las destrezas de

investigacion del estudiante.

Fomentar la creatividad: EI alumno puede no s6lo simular modelos que se le den
hechos, sino que también puede construir los suyos propios. En este sentido los

entornos de simulacion han de ser flexibles y multifuncionales.

Ahorrar tiempo: Ya han perdido sentido aquellas teorias de aprendizaje en las que el
alumno, por repeticion oral o escrita aprendia las lecciones. La cantidad de
conocimientos que hay que aprender segun el curriculum de secundaria hace necesario
el utilizar técnicas de aprendizaje que aceleren el proceso. La simulacién es una de ellas.
No tiene mucho sentido que el alumno, por ejemplo en clase de matematicas, pierda

tiempo realizando célculos repetitivos que un ordenador es capaz de calcular.

La ensefianza individualizada: Las herramientas de simulacion permiten que el alumno

lleve su propio ritmo de aprendizaje y se enfrente de modo individual al proceso de
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elaboracion de sus propias conclusiones con relacion a los fendmenos que va a simular.
La gran ventaja de los simuladores es que el alumno puede repetir cuantas veces quiera
la simulaciéon de un mismo fendmeno o proceso hasta que tenga la seguridad de haber

captado las ideas.

La autoevaluacién: La simulaciéon permite al alumno realizar acciones orientadas a su
propia autoevaluacion mediante el planteamiento de guiones, cuestionarios y rubricas
orientados al tema que estd estudiando. En cierto modo, al ser el propio estudiante el
responsable de su aprendizaje, es conocedor en todo momento de su progreso y nivel.

4.4.3 RELACION CON EL JUEGO Y LA LUDICA

De forma general, podria decir que las fases por las que el alumno pasa cuando intenta
resolver un problema matematico, son similares a las etapas que un jugador atraviesa en
cualquier juego. Y gracias al aprendizaje basado en proyectos y a las simulaciones
podemos convertir cualquier problema matematico en una actividad Iudica y al mismo

tiempo constructiva

A continuacion propongo analizar las fases que se dan en el juego y en los problemas de

caracter matematico, para observar la correlacion que existe entre estos dos conceptos:

Problema matematico Juego

Primera Fase:
Comprender el
problema o las reglas
del juego

Comprender que se pide
Comprender que es
necesario encontrar
Comprender que datos
proporciona el problema

Comprender los requisitos
Comprender los
movimientos

Comprender como se gana

Segunda Fase:
Concebir un plan

éSe parece este problema a
alguno que ya he
solucionado?

Formular conjeturas
Seleccionar posibles
estrategias para llegar a una
solucién

¢Se parece este juego a
alguno que ya he jugado?
Seleccionar posibles
estrategias para ganar

Tercera Fase:
Ejecutar el plan

Examinar la validez de cada
conjetura

¢Qué movimientos hacen
gue mi situacion de jugador
progrese?
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e (Ha sido mi estrategia vdlida e (Ha sido mi estrategia
Cuarta Fase: para resolver el problema? valida para ganar el juego?
Examinar el resultado e (Podria ser resuelto e (Eslaestrategia que he
empleando otra estrategia seleccionado la mejor
diferente? posible?

5. CASO PRACTICO

5.1. PLANTEAMIENTO DEL PROYECTO

Una vez analizado el marco tedrico sobre el que sustentar mi propuesta didactica, es el
momento de plantear el proyecto que he disefiado. Esta preparado para alumnos de
3°ESO y aunque en las conclusiones aclarare como fue la experiencia al llevarlo aula, a

continuacion explico cémo tedricamente estaba disefiado

5.2. OBJETIVOS QUE PRESIGUE EL PROYECTO

Los objetivos que he pretendido alcanzar a través de la implicacion de los alumnos en

este proyecto se enumeran a continuacion

- Motivar al alumnado de secundaria para fomentar una actitud favorable para el
aprendizaje de las matematicas.

- Trabajar de forma significativa los contenidos del curriculum de matematicas de
3°ESO.

- Formar en competencias para constituir ciudadanos criticos

- Favorecer la cooperacion, la tolerancia, la empatia, la toma de responsabilidad y
la participacion activa.

- Plantear y resolver problemas donde se usen figuras planas, calculo de
longitudes, areas y volumenes utilizando las técnicas y formulas necesarias

- Manejar con soltura la hoja de célculo para llevar controlado el presupuesto de
costes.

- Estimacién de cantidades y materiales

- Introducir al alumno en el mundo empresarial
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- Identificar figuras geométricas, sus propiedades y elementos mas importantes, y
apreciar la aportacion de la geometria a otros &mbitos del conocimiento humano

como el arte o la arquitectura.

5.3. COMPETENCIAS BASICAS TRABAJADAS

El proyecto es bastante enriquecedor para los alumnos puesto que se trabajan todas las

competencias que establece el curriculum

- Competencia en comunicacion linguistica: El alumno tendra que expresarse y
explicar el proyecto ante el resto de sus comparieros haciendo uso de un lenguaje
acorde a la importancia del proyecto y con el uso de vocabulario técnico.

- Competencia matematica: El alumno debera relacionar los nimeros, sus operaciones
basicas, y las formas de expresion y razonamiento matematico. Tendra que
interpretar y expresar con claridad y precision informaciones y datos, asi como
manejar elementos matematicos basicos (medidas, elementos geométricos,
estimaciones...)

- Competencia en el conocimiento y la interaccion con el mundo fisico: EIl alumno
comprenderd como viven otras personas en el resto del mundo y se implicara en el
intento de ayudar y resolver problemas relacionados con la conservacion de los
recursos y el reciclaje.

- Competencia para tratar informacion y competencia digital: EI alumno tendra que
manejar fuentes de informacion tradicionales y digitales, al mismo tiempo, que
deberd discriminar aquellos datos que considere irrelevantes para aplicarlos al
proyecto

- Competencia social y ciudadana: El alumno tendré que relacionarse y cooperar con
sus compafieros en un ambiente democratico de toma de decisiones; ademas,
profundizara en los modos de vida de las distintas sociedades, en vistas a
comprender mejor la actual.

- Competencia cultural y artistica: EI alumno empleara recursos desechables para
realizar una creacion propia y podra disfrutar del arte y la estética que se desprende

de la arquitectura.
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- Competencia para aprender a aprender: ElI alumno tendrd que confeccionar
planos, esquemas de materiales, presupuestos de gastos... 1o que asienta patrones
para su futuro y fomenta la autonomia del estudiante. Le surgiran preguntas que
intentara responder manejando la informacién que le proporcionan sus fuentes. Y lo
mas importante transformara dicha informacion en conocimiento propio,
relacionandola con sus conocimientos previos y con la propia experiencia personal.

- Competencia para la autonomia e iniciativa personal: El alumno tendra que
trabajar su propio conocimiento y ponerlo en practica por si mismo. Imaginara su

proyecto, y realizara las acciones necesarias para desarrollarlo.

5.4. DESARROLLO DEL PROYECTO

o Ambientacién del Proyecto: Una familia muy necesitada pide ayuda para que alguna
empresa de construccién les ayude a fabricar una vivienda. La familia esta
constituida por cuatro miembros (los padres y dos hijos) y poseen un terreno de 60
metros®.

Como la familia tiene muy pocos recursos, se trata de que los alumnos construyan
una casa para esta familia usando, siempre que se pueda, materiales reciclados y de
bajo coste. El objetivo principal en este caso, no serd que la empresa que creen los
alumnos maximice sus beneficios, sino que la familia minimice los costes y consiga
un lugar para vivir.

Para dar una idea de partida a los alumnos, el docente proyectara algunos videos de
casas construidas a partir de materiales reciclados, como por ejemplo las viviendas
hechas a partir de botellas de plastico y arena.

o Fase Inicial: Cada grupo debera constituir una empresa dedicada al sector de la
construccién. Para ello, deberan inventar un nombre adecuado, un CIF, un logotipo
para la empresa y un modelo de factura.

El nombre de la empresa sera de libre eleccion pero debera ser adecuado al sector y
estar debidamente justificado. También cada grupo inventara un CIF, dando la
oportunidad a los alumnos para que investiguen sobre qué significado tiene el cddigo
CIF, cual es su estructura y de que variables depende (tipo de empresa, lugar de

localizacion de la empresa...).
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Ademas, en esta fase cada grupo debera crear el logotipo de la empresa, el cual debe
estar en consonancia con el nombre de la empresa y/o la actividad a la que se dedica.
Debera estar construido mediante formas geométricas de las estudiadas, texto o
cualquier otro tipo de imagenes.
Por ultimo, los miembros de cada equipo disefiaran un prototipo de factura en la hoja
de célculo indicando claramente todos los conceptos incluidos: precio de los
materiales, mano de obra, IVA desglosado, etc. Este sera el presupuesto que recibira
la familia y tendrd que decidir entre todas las empresas que han presentado sus
presupuestos. Debe ser, por tanto, lo mas optimizado y competitivo posible para que
resulte elegido.
Fase Investigacion: En esta etapa cada componente del grupo se encargara e
investigara acerca de los siguientes temas:
- El encargado de muros y techo buscara informacion acerca de la construccion
de casas a partir de materiales reciclados.
- El encargado del suelo investigara que opcion es la mas econdémica para el
suelo de la vivienda, buscara diferentes materiales y comparara precios
- El encargado del disefio de la vivienda, elaborara un plano a escala de como
sera la casa, teniendo en cuenta que el terreno del que dispone la familia es de
60 metros® y que a la familia le gustaria conservar unos metros de tierra para
un pequefo huerto. Puede hacer uso de software informatico.
Fase de Puesta en Comun con Expertos: Una vez concluida esta investigacion, se
procederd a una reunion de expertos, donde los especialistas en cada tema de cada
grupo se unirdn para intercambiar impresiones, resolver dudas y ampliar
conocimientos. Los roles dindmicos durante la reunion de expertos seran:
- Ponente: Explica el contenido del material asignado tal y como él lo ha
entendido.
- Interrogador: Pide aclaraciones y hace comentarios criticos.
- Secretario: Se asegura de que la discusion se completa en el tiempo previsto.
Fase Desarrollo: De vuelta al grupo base, los integrantes se relinen para, por turnos,
explicar al resto de compafieros la parte en la que cada cual es experto. Una vez
completado este tiempo de exposicion, entre todos los miembros deberan estimar la

cantidad de materiales (reciclados 0 no) que necesitaran teniendo en cuenta el plano
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y las dimensiones de la vivienda. Asi mismo el grupo intentara estimar el coste de los
materiales empleados (suponiendo que exista alguno) y deberan hacer calculos sobre
el precio que costaria la mano de obra y el tiempo que emplearan.

o Fase Final: Finalmente los grupos expondran su trabajo explicando todo el proceso:
como han realizado el plano a escala, como han estimado las cantidades de
materiales, de donde han obtenido los precios, etc. EI docente hara preguntas
aleatorias a los miembros del equipo y deberan responder correctamente aunque la

pregunta no sea de la parte que han trabajado.

5.5. EVALUACION DEL PROYECTO

Antes de empezar con el trabajo, el docente informara del sistema de evaluacién que
explico a continuacion y entregara la rubrica para que el alumno sea consciente en todo

momento de lo que se espera de él.

5.5.1. EVALUACION CENTRADA EN EL ESTUDIANTE

La evaluacion a los alumnos la he planificado para abordarla a tres niveles:

Evaluacion diagnostica: Este tipo de evaluacion se realizara antes de iniciar el
proyecto, con el objetivo de comprobar el nivel que poseen los alumnos para abordar el
tema que posteriormente sera trabajado. Permitira al docente verificar que conoce el
alumno. Dadas las caracteristicas de este tipo de evaluacion, no se calificara; es una
evaluacion meramente informativa para dar a conocer a, docente y alumno, el punto de
partida. Para ello, el docente llevara a cabo una pequefia tormenta de ideas acerca del

reciclaje y de las posibles formas de construir una casa.

Evaluacién formativa: Este tipo de evaluacion se desarrolla durante el proyecto y tiene
como finalidad corroborar si los objetivos estan siendo alcanzados, localizando donde y
en que niveles existen dificultades para asi reforzar, ajustar y redirigir el proceso de
aprender. No es necesario aportar una calificacion, bastara con que el docente recopile
informacidn acerca del dia a dia del estudiante (actitud, esfuerzo, motivacion en clase,

si participa, etc.)
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Evaluaciéon sumativa: Este tipo de evaluacion se lleva a cabo al término del proyecto

para verificar los resultados que los alumnos han alcanzado. El docente no valorara solo

los conocimientos que conoce el alumno, también debera valorar que es capaz de hacer

con esos conocimientos. En este caso, el resultado de la evaluacién sumativa si se

expresara en términos de calificacion y vendra determinada por la siguiente rubrica

MEJORABLE REGULAR BIEN EXCELENTE
<5 5-6 7-8 9-10
CONSTRUCCION DE LA EMPRESA (10% de la nota final del proyecto)
Nombre sin Nombre Nombre apropiado | Nombre original
Nombre relacion con la poco adecuado a a y coherente
actividad la las caracteristicas
empresa
CIF creado en el
CIF inventado sin | CIF creado sin El CIF estd creado | contexto, sector
coherencia con la | coherenciaconel | enel contexto, y provincia
CIF situacion descrita | sectory la sector y provincia | adecuados.
provincia adecuados. Entienden
codificacién
Logotipo
Logotipo poco Logotipo adaptado | Logotipo trabajado | trabajado,
Trabajado 0 al nombre y coherente con el | que utiliza formas
Logotipo plagiado empresarial nombre geomeétricas,

empresarial

adaptado al
nombre
empresarial.

CONCEPTOS GEOMETRICOS (50% de la nota final del proyecto)

Plano a escala

Elaboracion del
plano de forma
errénea y sin
emplear software
informético

Elaboracion del
plano de forma
erronea,
empleando
software
informatico

Elaboracion del
plano de forma
correcta, sin
emplear software
informatico

Elaboracién del
plano de forma
correcta 'y
empleando
software
informatico

Calculo de
longitudes

Errores en el
calculo
de longitudes

Errores en el
calculo
de longitudes

Estimacion en el
calculo de
longitudes

Precision en el
calculo
de longitudes

Calculo de areas

No estiman con
precision

el area de la
vivienda

Estiman con
errores el
area de la vivienda

Estiman con algln
error el area total
de la vivienda

Estiman con
precision
el area de la
vivienda

Errores en el

Errores en el

Estimacion en el

Precision en el

Calculo de calculo de calculo de calculo de calculo de
volimenes volimenes volumenes volUimenes volumenes
MATERIALES (10% de la nota final del proyecto)
Materiales no Materiales no Materiales Materiales
reciclados y no reciclados y reciclados y reciclados y
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Materiales para el estiman con cometen errores estiman con algun | originales y
suelo precision las en las cantidades error las estiman con
cantidades necesarias cantidades precision las

necesarias necesarias cantidades

necesarias

Materiales no Materiales no Materiales Materiales
reciclados y no reciclados y reciclados y reciclados y
Materiales para los | estiman con cometen errores estiman con algin | originales y
muros y techo precision las en las cantidades error las estiman con
cantidades necesarias cantidades precision las

necesarias necesarias cantidades

necesarias

ELABORACION DE

LA FACTURA (20% de la nota final del proyecto)

Estimacién de
precios

Estimacion de
precios alejada de

Precios ajustados a
las mediciones

Precios ajustados
al maximo y

Ajuste de muy alejada de la | la situacion real reales y materiales, | desglosados
precios situacion real pero y desglosados en en el presupuesto
fundamentada en el
errores de presupuesto
medicion
Sin desglose de Desglose de Desglose de Desglose de
precios, faltan precios detallado y | precios detallado y | precios detallado,
Confeccion de la €ampos 0 no uso de algunas campos bien inclusién de
hoja de célculo aparecen formulas | férmulas definidos mediante | IVA y campos
formulas definidos
mediante
férmulas

PRESENTACION Y

GRUPO (10% de la nota final del proyecto)

Exposicion

Nociones escasas
de lenguaje,
exposicion poco
trabajada y sin

Aplican de manera
bésica el lenguaje
y realizan una
exposicion poco

Argumentan el
Proyecto y la
exposicion esta
bien trabajada y

Argumentan de
forma adecuada
el proyecto y

comunican con

argumentos clara coherente claridad sus
ideas.
Cada miembro del | Cada miembro del | El grupo ha El grupo ha
grupo ha trabajado | grupo ha trabajado | trabajado funcionado
Ambiente grupal a su ritmo individualmente, cooperativamente | perfectamente,

individualmente, y
algunos no han
participado en el
trabajo

sin cooperacion

pero no dominan
la parte de sus
compafieros

todos los alumnos
han comprendido
todo
correctamente

5.5.2. EVALUACION DEL PROYECTO

El docente debera evaluar el propio proyecto. Para ello tomara anotaciones sobre la
temporizacién, si el nivel de dificultad ha sido adecuado, que técnicas han sido mas

motivadoras, que errores han sido més frecuentes, etc.

Por otro lado, seran los estudiantes los que califiquen la practica docente. Par a ello, al
finalizar la unidad se entregard una encuesta de satisfaccion, en la cual, los alumnos

deberan valorar diferentes aspectos relacionados con el proyecto (contenidos,
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actividades, metodologia, explicaciones...). Esta encuesta serd an6nima para favorecer

la sinceridad de los estudiantes (ANEXO 1)

6. CONCLUSIONES

La linea de este trabajo ha estado orientada a analizar la influencia de la lidica en la
motivacion del estudiante y en su aprendizaje. A lo largo del periodo de practicas y
durante la realizacion de este informe, he tratado de examinar los elementos que a mi
juicio son importantes a la hora de ensefiar matematicas y que es de vital
importancia para un docente conocerlos, puesto que es la Gnica manera de mejorar y
solventar obstaculos.

Ha sido el propio trabajo, el que me ha ido pidiendo informacién; primero era
necesario conocer aspectos basicos sobre la motivacion, especialmente en el aula de
matematicas. Luego era imprescindible conocer el sistema educativo y hacer un
recorrido histérico hasta nuestros dias, para asi comprender mejor el modelo al que
hoy nos enfrentamos. Y por ultimo habia que elegir un instrumento que llegara a los
alumnos, y aqui fue donde aparecio la lGdica y el juego. Es un instrumento méas y no
quiere decir que sea el unico, pero bajo la experiencia de mis préacticas he podido
constatar como esta metodologia influye de manera positiva en el alumnado.

El caso practico que he planteado en este trabajo, se lo presente a los alumnos de 3°
ESO y aunque es cierto que no lo desarrolle con la profundidad que hubiera deseado,
si que pude apreciar las bondades de esta metodologia.

Los alumnos se mostraron muy interesados desde el inicio, incluso antes de
explicarles que ibamos a hacer. Esto me ocurrié en todos los cursos en los que
participe, y pensado llegue a la conclusion, de que ese interés venia determinado por
lo novedoso de la situacion: Una persona nueva entra en clase y nos va a explicar
algo. Esto ya me hizo sospechar que los alumnos estan abiertos a los cambios, es mas
los desean. Supongo que por sus cabezas pasarian pensamientos como “jQue guay!
Hoy no me va a dar clase mi profesor de siempre”. Y es normal, la rutina aburre
incluso a los adultos.

A parte de esta primera impresion, una vez que nos pusimos a trabajar la mayor

dificultad fue que los alumnos aprendieran por si solos, buscaran informacion valiosa
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para el proyecto y en definitiva desarrollaran cierta autonomia. Eran frecuentes
preguntas como: “;Profesora, qué pongo en el google?”. Lo que por otro lado veo
totalmente 16gico, ya que, nunca han trabajado asi, sino siguiendo pautas bien del
profesor o bien de un libro de texto. En este sentido, los note un poco desorientados y
tuve que hacer méas que de guia o facilitadora. En algunos momentos llego a ser un
poco estresante porque no podia atender a todos los grupos, pero creo que este tipo
de problemas se podrian atacar por dos vias:
- por una lado reforzando en los alumnos la competencia de aprender a
aprender y el aprendizaje por descubrimiento. Tuve muy poco tiempo y los
resultados de una metodologia no se pueden observar en una semana

- por otro lado con clases menos numerosas 0 con mas de un docente por clase.

Por altimo y para terminar, decir que me siento plenamente satisfecha de haber
elaborado esta breve aproximacion a un tema novedoso, actual y de gran relevancia
en la ensefianza. Espero que sirva de ayuda y motivacion para muchos otros

docentes que luchen por mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje.
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8. ANEXOS

Anexo 1: Encuesta de satisfaccion

(e

futuro esta asignatura.

| objetivo de este cuestionario es recoger informacion que puede ser de gran ayuda para mejorar en un

Por favor, indica tu grado de acuerdo segun la siguiente escala de valoracion:

~

K 1-2-3-4-5 (1=totalmente en desacuerdo; 5= totalmente de acuerdo)
PLANIFICACION 1 (2 (3 |4 |5
El profesor ha sefialado con claridad los objetivos que el alumno debe
conseguir

El profesor ha informado sobre el sistema de evaluacién del proyecto
detallando el porcentaje de los mismos en la nota final
Los recursos de aprendizaje que ha recomendado el profesor me han
resultado utiles para realizar el proyecto

CLASES PRESENCIALES 112 (3 |4 |5
El profesor asiste puntualmente a clase
El profesor ha explicado con claridad, destacando lo mds importante
Las clases me han resultados amenas
El profesor utiliza material de apoyo util para el desarrollo de las
actividades (presentaciones, videos, fichas...)
Me he sentido cémodo para expresar mi opinién, preguntar dudas,
participar en clase

PROYECTO 1 2 3 4 5
El proyecto me ha parecido interesante
El proyecto me han servido para relacionar teoria y practica
EVALUACION 112 (3 |4 |5
El profesor ha evaluado segun los criterios que explico al iniciar el
proyecto
Los comentarios del profesor me han servido de ayuda
Considero adecuado el sistema de evaluacién de este trabajo
ACTITUD DEL PROFESOR 112 (3 |4 |5
El profesor muestra dedicacién y entusiasmo en la clase
El profesor consigue despertar mi interés
El Profesor se muestra accesible para resolver mis dudas
El profesor trata a los alumnos con respeto
APRENDIZAJE 1 12 |3 (4 |5
He entendido y asimilado los contenidos de esta unidad
Creo que lo que he aprendido en esta unidad podre usarlo en mi
futuro profesional

VISION GENERAL 1 (2 (3 |4 |5
En general, estoy satisfecho con el desarrollo de la unidad
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Sefiala los aspectos que mas te han gustado

Sefiala las dificultades que hayas podido tener en el proyecto

Que dirias a tu profesor para que mejore su actuacion

40



