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Introduccién

Segun organismos como la OCDE y el Consejo Nacional de Profesores de
Matematicas de Estados Unidos, la mayoria de personas que han recibido
ensefianzas matematicas tienen dificultades para trasladar lo aprendido a la vida
cotidiana. Esto se debe a que partimos de un curriculum orientado a la
adquisicion de contenidos matematicos. Sefialan que “una ensefanza de las
matematicas centrada so6lo en los contenidos puede ser Util para tener un buen
rendimiento matematico en la escuela, pero esto no presupone la capacidad
necesaria para aplicar los contenidos aprendidos a la vida cotidiana” (citado en
Alsina 2012, p.2).

Una de las competencias a desarrollar durante la etapa de Educacion Primaria,
como viene establecido en la legislacién vigente es la Competencia Matematica.
Esta viene definida por Ruiz (2010) como la habilidad para utilizar los nimeros,
sus operaciones basicas, simbolos y formas de expresién y razonamiento
matematico, tanto para producir e interpretar distintos tipos de informacién, como
para ampliar el conocimiento sobre aspectos cuantitativos y espaciales de la

realidad.

Por tanto, resulta necesario plantearse qué mateméaticas se deben impartir en la
etapa. Coincidiendo con Alsina (2012), los contenidos matematicos que se
pueden trabajar con los nifios son mas de los que recoge el curriculo. El autor
defiende que se puede fomentar la competencia matematica mediante
“‘experiencias en las que se integran contenidos relativos a los diferentes bloques
de las matematicas; o simplemente se conectan contenidos matematicos con

contenidos de otras areas de conocimiento” (p.15). Este representa mediante la
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PirAmide Matematica un recurso guia para orientarnos sobre como trabajar las

matematicas desde edades tempranas (Figura 1).
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Figura 1. Piramide de la educacion matematica

Metodologia

La siguiente investigacion se ha desarrollado con los siguientes objetivos

especificos:

Conocer la motivacion inicial respecto a las clases de matematicas
Averiguar la efectividad de las propuestas interdisciplinares
Comprobar el potencial didactico del juego

Mejorar la motivacion e interés por las matematicas

Los participantes son 25 alumnos del segundo curso de Educacion Primaria de un

centro de titularidad publica ubicado en una pedania de la capital murciana,

adscrito a un contexto socio-econémico y cultural de clase media-baja.

La investigacion se realiza desde un corte cuantitativo pues se centra en datos

objetivos y numéricos y se enmarca como una investigacion explicativa y
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descriptiva. Por otro lado, la intervencién didactica se distribuye en dos sesiones,
tratando los siguientes contenidos mateméaticos: razonamiento matematico,
numeracion, geometria, medida, probabilidad y estadistica. En la siguiente Tabla

aparecen descritos los 10 juegos llevados a cabo durante las dos sesiones.

El instrumento de recogida de informacion serd un cuestionario de valoracion
escala Likert con 8 items validado por Arias-Estero, Alonso y Yuste (2012). Este
recogera datos de la clase ordinaria y la clase con juegos. El analisis estadistico

sera realizado por medio del paquete de datos estadisticos SPSS version 19.

Tabla 1. Descripcién de la intervencion
Sesiones | Actividades Descripcion
Sesion1 | Geometric | Twister con casillas de figuras geométricas.
Twister
En busca de | Baul con objetos cotidianos y figuras geométricas.
la figura Se saco un objeto y los nifios acudian a la figura
geomeétrica gue comespondia con el objeto.

L os relevos | Cuatro cajas con materiales de Educacién Fisica
que representan figuras geométricas. Cada grupo
cogio las figuras indicadas hasta fraertodas.

Freguntamos | Clasificacion de los objetos segun  las
sobre los caracteristicas elegidas. Después, se preguntd que
relevos criterio habian seguido para ello.
Hacemos | Los nifios se desplazaron por el patio. Se indicaba
paquetes la forma de agruparse y los alumnos tenian gue
pensar la forma de dividirse.
Operarpara | A cada alumno se le asocid una tarjeta con un
paguetes numero. Se indicaba el nimero que debian formar
formar realizando operaciones entre los numeros.
Sesion 2 | Medimoscon | Se dieron diversas cuerdas y se preguntd como
nuestro podian medirlas de forma no convencional.
cuemo Posteriormente, se les preguntd cémo y porqueé.
Nos Los distintos grupos se ordenaron segun su altura
ordenamos | de menor a mayor y se les pregunté cual era el
procedimiento que habian seguido.
sQué nos | Conteo de las actividades que mas gustaron
gusta mas? | pegando una pegatina en un mural.
Hacemos un | Indicar la actividad que mas y menos gusto
grafico plasmandolo en dos cartulinas con su nombre
encima del juego elegido, formando graficos.

409




Resultados

A continuacioén, plasmaremos los resultados obtenidos en los cuestionarios.

Tabla 2. Comparativa de los resultados obtenidos en la intervencion

No Un Normal | Mucho | Muchisimo
poco
Me parece | Enclase 0% 8% 24% 52% 16%
interesante | ordinaria
Enel 0% 0% 4% 16% 80%
patio
Me he Enclase 0% 8% 32% 56% 4%
divertido ordinaria
Enel 0% 0% 4% 4% 92%
patio
He Enclase 0% 8% 4% 36% 52%
participado | ordinaria
con Enel 4% 0% 0% 20% 76%
entusiasmo | patio
Pensabaen | Enclase 36% 24% 32% 8% 0%
otras ordinaria
cosas Enel 76% 16% 8% 0% 0%
patio
El tiempo Enclase 8% 8% 52% 16% 16%
pasa muy ordinaria
rapido Enel 4% 8% 16% 24% 48%
patio

Se aprecia mayor interés en la clase de matematicas en el patio (96% mucho o

muchisimo) y un 68 % en la clase de matematicas ordinaria.

En la diversién es mayor el contraste. El resultado de la eleccion de muchisimo
con un 4% en la clase de matematicas ordinaria y un 92% en el caso de la clase

en el patio.

En las clases ordinarias la participacion es elegida como mucho o muchisimo
(88%) y en el caso de la clase del patio un 96%. El valor de muchisimo es elegido

un 52% en la clase ordinaria y un 76% en la clase del patio.

El grado de distraccion es mas alto en el aula de matematicas ordinaria que el

patio. Hay un 40% mas de alumnado que no se distrae en el patio que en la clase.

El 52% del alumnado considera que el tiempo pasa de forma normal en las clases

ordinarias. En el patio un 48% considera que pasa muchisimo mas rapido.
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Discusién y conclusiones

La clase desarrollada en el patio obtiene puntuaciones muy positivas y bastante
superiores a las obtenidas por la clase ordinaria. De esta manera, denota la gran
utilidad que da el juego y como, por medio de una manera ludica, activa y
participativa, incluye un caracter significativo y motivador en la adquisicion de
conocimientos mateméticos. Asi, se le da un sentido mas practico al aprendizaje,
dejando atras el estereotipo abstracto y alejado relacionado con las matematicas
(Aizencang, 2005).
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