Universidad deValladolid

FACULTAD DE EDUCACION DE SEGOVIA

GRADO EN EDUCACION PRIMARIA
MENCION EN ENTORNO, NATURALEZA Y SOCIEDAD

TRABAJO FIN DE GRADO

Los juegos manipulativos dentro del aula

Autor: Lucia Dominguez Martin
Tutor académico: Roberto Soto Varela

Curso: 24/25

Facultad de Educacion

=\ %’ de Segovia



Resumen:

El presente Trabajo de Fin de Grado recoge diferentes enfoques que abalan la integracion de
materiales manipulativos para la ensefianza de las matematicas en la etapa de Educacion
Primaria. Se plantea una propuesta centrada en el aprendizaje de la multiplicacion, utilizando
como recurso principal diferentes juegos manipulativos. La utilizacion de esta metodologia
pretende fomentar un ambiente motivador que permita a los alumnos entender el area de
matematicas desde otra perspectiva, dandoles protagonismo en la construccion de su
aprendizaje e intentando demostrar la utilidad de las matemadticas en la vida real. Dicha
metodologia también pretende promover la autonomia y la reflexion, adaptdndose a los

diferentes ritmos de aprendizaje.

Palabras clave:
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Abstract:

This Final Degree Project presents different approaches that support the integration of
manipulative materials for teaching mathematics in the Primary Education stage. It proposes a
teaching approach focused on learning multiplication, using different manipulative games as
the main resource. The aim of this methodology is to foster a motivating environment that
enables students to understand mathematics from a different perspective, giving them a central
role in building their own learning and highlighting the usefulness of mathematics in real life.
This methodology also seeks to promote autonomy and reflection, adapting to different learning

paces.
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1. Introduccion

Uno de los principales retos del presente Trabajo Fin de Grado (TFG a partir de ahora) consiste
en acercar las matematicas al aula de una manera mas experimental, tangible y accesible, con
el fin de conseguir cambiar la percepcion que se suele tener sobre el aprendizaje de estas.
Generalmente, las matematicas se consideran una de las areas mas dificiles, puesto que
requieren una gran capacidad de abstraccion, un buen razonamiento, utilizacion de la
logica...En numerosas ocasiones, si un alumno no cuenta con un importante desarrollo de estas
capacidades, es probable que caiga en la desgana, el desinterés y se sienta totalmente
desmotivado ante ellas. Si a esto le anadimos la metodologia que se suele emplear para su
ensenanza, nos encontramos ante la necesidad de plantearnos el proceso de ensehanza-

aprendizaje de otra manera.

Basandonos en la que sera la fundamentacion tedrica de este TFG, hablaremos sobre las
propuestas constructivistas de Piaget y Vygotsky, quienes defienden el papel del alumno en la
construccion de su propio conocimiento y la importancia del apoyo de un adulto en la
construccion de la “Zona de Desarrollo Proximo”, respectivamente; la importancia de apoyar a
los alumnos para ayudarles a desarrollar destrezas, como defiende Bruner; nos acercaremos al
aprendizaje significativo de Ausubel y al aprendizaje a través del juego y, concretamente, a los
juegos manipulativos en base a la teoria de Montessori. A su vez, se mencionara el enfoque de
aprendizaje activo, segiin la Taxonomia de Bloom. También haremos hincapié en las ventajas
que supone, a la hora de ensefiar matematicas, el uso de una metodologia mas activa y
motivadora, haciendo al alumno protagonista de su propio proceso de aprendizaje; fomentando,
a su vez, la interaccion entre los alumnos y entre el profesor-alumno, sin olvidarnos de
establecer esa conexion tan importante de las matematicas con la vida cotidiana, para que los

alumnos encuentren sentido a lo que estan aprendiendo.

Es por ello, que en este TFG nos centraremos en el uso de materiales manipulativos en el
proceso de ensefianza-aprendizaje en matematicas con el fin de poner en practica el mayor
numero posible de las ventajas mencionadas en el apartado anterior y poder mostrar a los
alumnos el “lado positivo” de aprender matematicas. Atribuyendo un papel importante a la
figura del docente como mediador y guia del aprendizaje, y el encargado de interactuar con sus

alumnos.



Para abordar todos estos aspectos, no nos olvidaremos del marco legislativo que regula la
ensenanza en Educacion Primaria, por lo que se hard un repaso a lo que se establece, tanto a

nivel nacional como autondémico.

En resumen, el objetivo general de esta propuesta es analizar el impacto que tienen los juegos
manipulativos en el proceso de ensefianza-aprendizaje dentro del drea de matematicas,
valorando, tanto el desarrollo cognitivo como la motivacion y la actitud del alumno. Para ello,
se abordaran aspectos tedricos y metodoldgicos, asi como una experiencia practica para que los
alumnos puedan explorar, manipular, observar y sentir el aprendizaje de matematicas desde

otra perspectiva.

Este trabajo incluird los siguientes apartados: objetivos, justificacion del tema elegido,
fundamentacion teorica, desarrollo de las sesiones de la situacion de aprendizaje, resultados de

la intervencion, conclusiones y propuestas de mejora.

2. Objetivos del TFG

Los objetivos que se pretender conseguir en este TFG son los siguientes:

A nivel general:

e Disefiar, poner en practica y evaluar una propuesta didactica para la ensefianza de la
multiplicacion, haciendo uso de juegos manipulativos, dentro de un aula de 2° de

Educacion Primaria.

A nivel especifico:

e Fundamentar tedricamente la eficacia del uso de juegos manipulativos en el aprendizaje
de las matematicas.

e Analizar el marco legislativo vigente y su orientacion hacia metodologias activas,
destacando el uso de juegos manipulativos para favorecer un aprendizaje competencial
y significativo en matematicas.

e Explorar y comprobar cémo el uso de materiales manipulativos en la ensefianza de las

matematicas contribuye a desarrollar destrezas y habilidades 16gico-matematicas.



e Valorar el rol del docente como mediador en la implementacion del uso de materiales
manipulativos.
e Identificar los principales desafios en el uso de materiales manipulativos y proponer

alternativas para paliar tales desafios.

3. Justificacion del tema

Una de las razones que nos ha llevado a elegir este tema para desarrollar el presente TFG ha
sido la experiencia en los centros durante la realizacion del Practicum I y II. Durante este
periodo, se tuvo la oportunidad de observar y experimentar el uso de juegos manipulativos
dentro de la ensefianza de las matematicas, comprobando que dichos juegos no son meros
“accesorios” didacticos, sino herramientas que, en manos del docente, adquieren un valor

esencial.

Las matematicas son una herramienta primordial en la vida diaria y un area fundamental en la
formacion integral del alumnado. Alsina & Bosch (2022) senalan que la nocion de
“matematicas importantes” fue impulsada por el Consejo Nacional de Profesores de
Matematicas (NCTM, 2003) en el contexto de los Principios para las Matemadticas escolares y,
mas concretamente en el Principio Curricular, refiriéndose a unas matematicas que preparen
para la resolucion de problemas en diferentes entornos, y afiadiendo que, su ensefianza,

articulada adecuadamente, incentiva y motiva mas a los nifios.

En este sentido, el uso de juegos manipulativos se presenta como una herramienta pedagdgica
de gran potencial en la ensenanza de matematicas en Educacion Primaria. Materiales como, por
ejemplo, los bloques multibase, regletas, policubos, palillos... permiten a los alumnos
experimentar la abstraccion desde un punto mas concreto y sensorial, al igual que la
interiorizacion de conceptos mas complejos (nimeros, operaciones, geometria...) y les permite

comprender el porqué de casa paso.

Ademas, el componente ludico inherente al juego contribuye a generar un clima positivo en el
aula y a favorecer la motivacion de los alumnos a la hora de aprender. Entendemos como juego,
una actividad la cual estimula la curiosidad y el deseo de superacion, por ello, los alumnos se
sumergen en la experiencia, donde experimentan el ensayo-error, comparten descubrimientos

con sus compaifieros y celebran sus logros. Este modo de aprender puede “reducir” la ansiedad



que muchos alumnos pueden llegar a asociar con la manera de aprender matematicas de forma

tradicional.

Por lo anteriormente expuesto, se considera que integrar los juegos manipulativos en el area de
matematicas representa una oportunidad para transformar el aula en un espacio de
descubrimiento activo, donde el error se valora como parte del aprendizaje y los alumnos se

convierten en auténticos protagonistas de su propio conocimiento.

4. Competencias generales del titulo

A continuacién, en la Tabla 1, se presentan las competencias generales que se pretenden

alcanzar con la realizacion de este TFG.

Tabla 1

Competencias generales del titulo

Competencias generales .Como se desarrollan?
1. ¢) Objetivos, contenidos curriculares y Esta competencia nos permite planificar y desarrollar la
criterios de evaluacion, y de un modo practica docente de forma coherente con lo establecido en
particular los que conforman el curriculum la normativa. En concreto, conocer los objetivos ayuda al
de Educacion Primaria. proceso del desarrollo integral del alumnado; los

contenidos permiten seleccionar los saberes que se van a
trabajar en cada area, y los criterios de evaluacion sirven
para valorar si los aprendizajes se estan alcanzando.
Ademas, implica saber adaptar el curriculo a las
necesidades del grupo y disefiar situaciones de aprendizaje

que integren todos estos elementos de forma practica y

significativa.
l.e) Principales técnicas de ensefianza Esta competencia es clave en la formacion del profesorado
aprendizaje. de Educacion Primaria. Permite al docente aplicar

metodologias variadas y adaptadas a las caracteristicas del
alumnado. Esta competencia también implica saber cudndo
y coémo aplicar las principales técnicas de ensefanza-
aprendizaje en funcidon de los objetivos y del contexto

educativo.



2.c) Ser capaz de integrar la informacion y
los conocimientos necesarios para resolver
educativos,

problemas principalmente

mediante procedimientos colaborativos.

En Educaciéon Primaria, esta competencia permite que el
docente sepa analizar determinadas situaciones del aula
para poder aplicar las soluciones pertinentes. Esta
competencia fomenta el trabajo en equipo entre docentes,
el aprendizaje entre iguales y la toma de decisiones

compartida.

a) La capacidad para iniciarse en

actividades de investigacion.

Esta competencia nos permite observar, analizar y
reflexionar sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje. Al
mismo tiempo, fomenta una actitud critica, con el objetivo

de mejorar la practica docente de forma continua.

Fuente: elaboracion propia

5. Competencias especificas de la mencion de Entorno, Naturaleza y Sociedad

A continuacion, en la Tabla 2, se expondran las competencias especificas de la mencion en

Entorno, Naturaleza y Sociedad que estimamos alcanzar con la realizacion de este TFG.

Tabla 2

Competencias especificas de la Mencion de Entorno, Naturaleza y Sociedad

Competencia especifica

,Como se desarrollan?

3. Transformar adecuadamente el saber matematico de
referencia en saber a ensefar mediante los oportunos
procesos de transposicion didactica, verificando en
todo momento el progreso de los alumnos y del propio
proceso de ensefanza-aprendizaje mediante el disefio
y ejecucion de situaciones de evaluacion tanto
formativas como sumativas. Esta competencia se
concretara en el desarrollo de habilidades que formen
a la persona titulada para:

a) Conocer el curriculo escolar de matematicas.

b) Desarrollar y evaluar contenidos del curriculo
mediante recursos didacticos apropiados y promover
la adquisicion de competencias basicas en los

estudiantes.

Esta competencia se podria desarrollar adaptando
el saber matematico al nivel del alumno a través de
didacticas,  utilizado

propuestas recursos

adecuados 'y evaluando el aprendizaje
continuamente. A partir de este conocimiento, se
pueden disefar diferentes recursos para conseguir
una mayor compresion de los conceptos mas
abstractos, fomentando asi el aprendizaje activo y
poder atender a la diversidad del aula. Ademas, se
necesita conocer el curriculo y mas concretamente

el del area de matematica.

Fuente: elaboracion propia



6. Marco Tedrico

En esta parte del TFG, se presentard el marco tedrico que sustenta el desarrollo de este estudio
y que servira de pilar fundamental a la hora de realizar la planificacidn, el disefio y evaluacion
de la intervencion didactica que se llevard a cabo en un aula, tal y como se reflejara en el

apartado 7.

Comenzaremos haciendo referencia a algunas teorias del aprendizaje y su fundamentacion
pedagbgica, para pasar, a continuacion, a analizar algunas cuestiones en relacion con la
fundamentacion legislativa correspondiente. Seguidamente, haremos referencia a la relevancia
que conlleva la utilizacion del juego en el proceso de ensenanza-aprendizaje, centrandonos,
principalmente, en los juegos manipulativos en el 4rea de matematicas. Posteriormente,
hablaremos acerca del rol del docente como mediador del aprendizaje y la importancia de dicho
rol aplicada a la implementacion de los juegos manipulativos. Concluiremos haciendo

referencia a los desafios y limitaciones del uso de los mismos.

6.1 Teorias del aprendizaje aplicadas al juego manipulativo

La nueva concepcion de la ensenanza a través de competencias supone un avance en lo que a
la competencia matemadtica se refiere. La enseflanza matematica ha estado ligada a métodos
tradicionales donde el alumno era un mero receptor de conocimientos. Afortunadamente, este
modelo ha ido cambiando, pasando a una ensefianza mas activa donde el alumno pasa a ocupar
un papel mas importante dentro de su proceso de aprendizaje. Esta ensefianza activa facilita que
el alumno se convierta en el “constructor” de su propio pensamiento, es decir, cuando el alumno
se enfrenta a un problema, lo manipula, acierta, falla, investiga, etc. estd adquiriendo unos

héabitos mentales que le seran de gran utilidad (Sanchez & Casas Garcia, 1998).

El aprendizaje es un proceso complejo en el que intervienen factores cognitivos, emocionales
y conductuales. Las diferentes teorias del desarrollo y del aprendizaje nos permiten conocer y

comprender el valor de los juegos manipulativos dentro del &mbito educativo.

1. Jean Piaget: Constructivismo y el juego como herramienta de desarrollo.

Segun Piaget (1976), el desarrollo cognitivo se produce mediante la interaccion entre el sujeto
y el entorno. Considera el aprendizaje como un proceso de construccion activa a través de la

asimilacion y la acomodacion. En la etapa de operaciones concretas (entre los 7 y 11 afos,
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aproximadamente) el uso de objetos reales y manipulables es esencial para favorecer la
transicion hacia formas de pensamientos mas abstractas, pues a través de la experimentacion,
el alumno puede llegar a reforzar ideas que ¢l tiene o incluso crear unas nuevas (Piaget, 1984).
Por lo que podemos decir que los juegos manipulativos permiten precisamente esa accion
experimental y reflexiva que este autor considera clave en el desarrollo progresivo del
conocimiento. Favorecer esa transicion hacia lo abstracto es uno de los principales objetivos de

la situacion de aprendizaje que se llevara a cabo.

2. Lev Vygotsky: Teoria sociocultural. La Zona de Desarrollo Proximo y los

fundamentos a través del juego

Vygotsky dio una gran importancia a la diferencia entre lo que una persona sabe hacer en un
momento determinado y lo preparada que estd para lo que tenga que hacer. Introdujo el
concepto de Zona de Desarrollo Proximo (ZDP), y lo definié como “la distancia entre el nivel
de desarrollo real (determinado por la resolucion independiente de problemas) y potencial
(determinado por la resolucion de problemas bajo la guia de un adulto o en colaboracion con
comparieros mas expertos)” (Vygotsky, 1978, como se cita en Zona de Desarrollo Proximo,

Campus Educacion).

Este autor atribuye un papel muy importante a la interaccion social y a la manipulacién fisica
dentro del desarrollo del nifio. Los nifios necesitan tocar, comparar fisicamente, acomodar y

reacomodar para adquirir conocimientos (Bodrova & Leong, 2005).

Los juegos manipulativos fomentaran dicha interaccion social, ya sea a través de la figura del
docente, de sus propios compaieros o del propio entorno; a su vez, imitando, observando y
haciendo al alumno constructor de su propio conocimiento, conseguiremos un aprendizaje mas
efectivo. Esta teoria resulta especialmente relevante para la metodologia que se usa a la hora de
poner en practica las actividades disefiadas en la situacion de aprendizaje, como se refleja en el

apartado 7.
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3. Jerome Bruner: Aprendizaje por descubrimiento

Bruner (1960), tomando como referente la teoria de la Zona de Desarrollo Proximo de
Vygotsky, resalta el concepto de andamiaje, es decir, la estructura de apoyo que el docente
ofrece a los alumnos para que sean capaces de avanzar hacia niveles superiores de aprendizaje.
Los alumnos adquieren los conocimientos por si mismos, pues el docente actia como un mero
facilitador que proporciona a los alumnos las herramientas necesarias para conseguirlo. Bruner
defendia el valor del juego como una de esas herramientas que permite desarrollar competencias
cognitivas y sociales mediante la experimentacion y la interaccion. Los juegos manipulativos
nos ofrecen la posibilidad de alcanzar el aprendizaje por descubrimiento que defiende este

autor.

4. David Ausubel: Teoria del aprendizaje significativo.

Ausubel (1983), en su teoria del aprendizaje significativo, nos plantea que el aprendizaje de los
alumnos depende de la “estructura cognitiva” que han adquirido anteriormente, “entendiendo
como "estructura cognitiva” al conjunto de conceptos, ideas que un individuo posee en un
determinado campo del conocimiento, asi como su organizacion”. Sehala que el aprendizaje es
significativo cuando lo nuevos contenidos se relacionan con los conocimientos previos del
alumno, con el fin de integrar la nueva informacion en su estructura cognitiva envuelta en el

aprendizaje.

Esta idea respalda el uso de materiales manipulativos que conecten con experiencias previas y

hagan visibles los conceptos abstractos de forma tangible y comprensible.
5. Maria Montessori: Aprendizaje Autonomo y Materiales Manipulativos.

Montessori (2013) defiende un enfoque metodolégico basado en la experimentacion libre y
guiada, dentro de un entorno preparado, respetando los ritmos de aprendizaje de los nifos, el

aprendizaje autonomo y el uso de materiales estructurados.
Con esta teoria, los juegos y materiales manipulativos nos permiten que el alumno descubra por

si mismo los conceptos matematicos, desarrollando habilidades cognitivas, motrices y

emocionales dentro de un entorno motivador.
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Cabe igualmente mencionar el enfoque del aprendizaje activo, en el que la Taxonomia de
Bloom (Gamboa et al, 2023), clasifica los procesos cognitivos en una jerarquia que va desde
recordar hasta crear. Los juegos manipulativos estimulan procesos cognitivos complejos como
aplicar, analizar y crear, al permitir que los alumnos construyan significados y resuelvan

problemas a partir de la accion.

Basandonos en las teorias anteriores, podemos agrupar sus aportaciones en cuatro dimensiones

clave:

e Desarrollo cognitivo: La manipulacion favorece la comprension de estructuras 1dgicas

y fomenta el pensamiento abstracto (Piaget, 1976 y Vygotsky, 1978).

e Desarrollo motor: los juegos manipulativos son fundamentales para fortalecer la

coordinacion y desarrollar las habilidades motoras finas, lo cual resulta esencial para su
propia autonomia.

e Desarrollo emocional: los juegos simbdlicos y de roles permiten al alumnado expresar

y gestionar sus emociones, favoreciendo su autoestima y su propia autorregulacion
emocional (Vygotsky, 1978).

e Desarrollo social: trabajar con estos juegos, fomenta la interaccion, la cooperacion y el

respeto hacia los demaés. Los alumnos adquieren y refuerzan habilidades sociales

(Bruner, 1960).

Todos los autores analizados coinciden en consideran al alumno como un agente activo dentro
del proceso de ensefianza-aprendizaje, resaltan el valor del juego y la manipulacion como
elementos fundamentales para su desarrollo integral. Ademads, subrayan la necesidad de que el
docente adapte su practica educativa a los ritmos, intereses y necesidades del alumnado. A
continuacion, se presenta la Tabla 3 comparativa en la que se recogen los principales aportes

de cada autor en relacion con el uso de materiales manipulativos en el ambito educativo.
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Tabla 3

Tabla comparativa

PIAGET VYGOTSKY AUSUBEL BRUNER MONTESSORI
Teoria Constructivismo  Sociocultural Aprendizaje Cognitiva Método
significativo Montessori
Aprendizaje Construccion de Basado en la  Se organiza a Se realiza por Debe realizarse
nuevos interaccion través de medio de la en un ambiente
conocimientos  social del  estructuras exploracionyel adecuado, el
en funcion del alumnoconsu  cognitivas, descubrimiento  alumno es un
desarrollo propia estableciendo propio participante
cognitivo y la experiencia relacion entre lo activo de su
interaccion con que el alumno propio
el entorno ya conoce y lo aprendizaje
que va a
aprender
Uso de Desarrollo Aprendizaje Aprendizaje por  Exploracion e  Adaptacion  al
materiales  progresivo del de descubrimiento, interaccion ritmo de
manipulativos conocimiento a conocimientos  mayor con objetos aprendizaje de
través de la a través de la  motivacion 'y para la los alumnos
manipulacion, la manipulacion mejor adquisicion de  mediante la
exploracion y la fisica y  comprension conocimientos  manipulacion,
propia fomentando la  teniendo en  por si mismo la curiosidad y
experimentacion interaccion cuanta su la estimulacion
social propia

experiencia y

conocimiento

Fuente: elaboracion propia

6.2 Fundamentos legislativos

En nuestra labor como docentes es imprescindible tener como referencia el marco legislativo

vigente, que no solo regula el sistema educativo, sino que orienta las metodologias y propuestas
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pedagogicas. Actualmente, este marco estd definido por la Ley Organica 3/2020, de 29 de
diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion (BOE
de 30 de diciembre), ley més conocida como LOMLOE, asi como el Real Decreto 157/2022,
de 1 de marzo, por el que se establecen la ordenacion y las ensefianzas minimas de la

Educacion Primaria (BOE de 2 de marzo).

Por otro lado, a nivel autonomico, la normativa de referencia es el DECRETO 38/2022, de 29
de septiembre, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la educacion primaria

en la Comunidad de Castilla y Leon (BOCyL de 30 de septiembre).

Estos textos legales recogen una serie de principios pedagogicos que fundamentan el enfoque
metodoldgico de este TFG, en el que se prioriza el uso de juegos manipulativos como recurso
para la ensenanza de las matematicas. A continuacion, se sintetizan los aspectos mas relevantes

agrupados en bloques tematicos:

a) Desarrollo competencial

La legislacion educativa actual se centra en el desarrollo de las competencias clave.
Centrandonos especialmente en la competencia matematica y competencia en ciencia,
tecnologia e ingenieria (STEM), asi como en la competencia personal, social y de aprender a
aprender (CPSAA), los juegos manipulativos permiten trabajarlas de manera integrada al
desarrollar el razonamiento 16gico-matemadtico, el pensamiento critico, la autonomia y el

aprendizaje colaborativo.

b) Nivel curricular

El Bloque A. Sentido numérico y el Bloque F. Sentido socioafectivo se vinculan con la
realizacion de actividades manipulativas pues favorecen el desarrollo de las competencias

anteriormente citadas.

¢) Estrategias metodologicas

Se establece el uso de estrategias metodoldgicas que impliquen la experimentacion, la reflexion
o el descubrimiento. El juego y los materiales manipulativos constituyen una estrategia
fundamental, proporcionando la interaccion entre iguales, una mayor motivacion y disfrute a la

hora de aprender y una mejor confianza en si mismos.
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d) Aprendizaje significativo

Tanto la LOMLOE como el Real Decreto 157/2022 apuestan por metodologias activas que
favorezcan un aprendizaje significativo. Se destaca la importancia de la experimentacion
directa, la participacion activa y colaborativa en contextos reales. Los juegos manipulativos
responden a estas premisas, ya que promueven la participacion del alumno en la construccion

de su conocimiento a partir de la accion, la exploracion y la reflexion.

e) Atencion a la diversidad e inclusion

Uno de los pilares de la legislacion educativa vigente es garantizar una atencion personalizada,
inclusiva y equitativa. El uso de materiales manipulativos permite adaptar los contenidos a los
distintos ritmos y estilos de aprendizaje, facilitando el acceso al conocimiento a todo el
alumnado, independientemente de sus caracteristicas individuales. Ademas, favorecen la
creacion de entornos de aprendizaje mas motivadores y accesibles, en los que cada alumno

puede encontrar una via adecuada para avanzar en su proceso de aprendizaje.

Estos bloques estaran presentes en el disefio de la situacion de aprendizaje de este TFG, donde
se priorizaran actividades con materiales manipulativos y dindmicas grupales que favorezcan
la autonomia del alumnado, el desarrollo de la competencia matematica y la atencion a la

diversidad.

6.3 El juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El juego, en el ambito educativo, se considera una “herramienta poderosa” de gran valor. A

continuacion, se aborda este concepto desde tres dimensiones:

a) Definicion y tipos de juego

El término “juego” ha sido objeto de multiples definiciones. Una de las mas interesantes es la

de Huizinga (como se cita en Gallardo y Gallardo, 2018), quien lo describe como:

“Una accion 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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Podemos establecer una relacion directa entre la definicion anterior y el juego didactico en el
area de matematicas, ya que muchas de las actividades que se plantean para trabajar los
diferentes conceptos se estructuran con unas normas o “instrucciones” claras, que el alumnado
realiza dentro de un espacio y tiempo concretos (por ejemplo, un juego de célculo con

materiales manipulativos).

Se han propuesto diversas clasificaciones del juego como recurso de ensefianza. De acuerdo

con lo que recoge Cruz (2013), podriamos establecer los siguientes tipos:

o Juego practico: es un juego espontaneo, por placer, no dirigido, surge del propio interés
del nifio.

e Juego simbolico: los nifios utilizan su capacidad mental para recrear situaciones,
representar roles o experiencias a través de su imaginacion y como entretenimiento.

e Juegos de reglas: es un juego mas colectivo, con reglas establecidas, donde los
participantes se ajustan los unos a los otros.

o Juego didactico: constituye un método de aprendizaje, propuesto por el docente, con

objetivos educativos definidos y reglas claras.

Este Gltimo, el juego didactico, es el que ocupara un papel central en la situacion de aprendizaje.

b) Beneficios del juego

Generalmente, el concepto que se tiene de juego esté ligado a un elemento de diversion, alegria,
(Diaz, 2008), pero el juego no es solo un medio de disfrute, sino también un recurso
fundamental para el desarrollo integral del nifio. El juego permite a los nifios y nifias realizar
un proceso de adaptacion con la realidad (Piers y Erikson, 1982 citado en Alsina, 2004) y les
permite adaptarse a la realidad de manera libre y creativa, favoreciendo la socializacion,
estimulando la imaginacion y la produccion de ideas para resolver problemas que se presentan

en la vida real (Palacios, 2016).

Ademas, mediante el juego los alumnos:

e Aprenden de forma activa, significativa y contextualizada
o Experimentan mediante el ensayo-error
e Refuerzan su motivacion y autoestima

o Comparten conocimientos y cooperan con sus companeros

17



En la Tabla 4 se presentan los beneficios que repercuten positivamente en diversas areas del

desarrollo:

Tabla 4. Beneficios del juego

AREAS DE DESARROLLO BENEFICIOS DEL JUEGO

Area cognitiva Estimula el pensamiento 16gico, el razonamiento,
la memoria, la atencion y la resolucion de

problemas.

Area socio - afectiva Desarrolla habilidades sociales, fomentan la
cooperacion y la relacion entre iguales. Refuerza

la confianza, la autonomia y el sentido de logro

Area motora Desarrolla la motricidad fina

Fuente: Elaboracion propia

¢) El juego como recurso didactico en matematicas

Dentro del area de Matematicas, el juego manipulativo y didactico permite acercar conceptos
abstractos de forma concreta, visual y dindmica. La utilizacién de materiales y dindmicas

ludicas favorece la comprension de los contenidos y el desarrollo de competencias como:

e El razonamiento l6gico-matematico, mediante juegos de calculo, clasificacion o series.

e La resolucion de problemas, al enfrentar al alumnado a situaciones reales o simuladas
que requieren tomar decisiones.

e La competencia matematica, tal y como se define en el curriculo de Castilla y Leon,

desde una perspectiva practica, reflexiva y adaptada a su contexto.

6.4 Los juegos manipulativos en el area de Matematicas.

Enlazando con el apartado anterior, la ensefianza de las matematicas en la actualidad constituye
un reto importante, especialmente si el objetivo va mas alla de que el alumno nos dé la respuesta
correcta de forma inmediata o que resuelvan un problema de manera mecanica. Como afirma

Lopez-Quijano (2014), “a partir del estudio de la matemadtica, los estudiantes desarrollan
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procesos mentales que les permitan reconstruir, construir, afianzar y aplicar este conocimiento
en el momento que el medio lo requiera”.

La didactica de las matematicas desempena un papel clave en el desarrollo de estos procesos, y
es en este contexto donde los materiales manipulativos adquieren una especial relevancia De

ahi, que en este TFG se pretenda hacer hincapié en el papel relevante que ocupa el uso de estos.

Tal y como sefialan Matailo & Ramoén (2023), los materiales manipulativos permiten al
alumnado acercarse a los contenidos matematicos de forma tangible y contextualizada. Garcia
(2022), citado en los mismos autores, los define como “materiales utilizados por los docentes
como recurso que facilita el aprendizaje basado en la obtencion de conocimiento a través de
la interaccion con él, por lo tanto, deben cumplir con una serie de caracteristicas o criterios

especificos”.

Diferentes estudios recientes respaldan estos enfoques. Cornejo et al. (2022), en su revision
sistematica de estudios sobre juegos didéacticos en matematicas entre 2010 y 2020, concluyen
que los juegos, incluidos los manipulativos, no solo aumentan el interés y la participacion del
alumnado, sino que también mejoran su rendimiento académico y favorecen procesos de

pensamiento matematico mas profundos.

En este sentido, la Junta de Andalucia (2025), en su “Guia didactica para el uso de los
materiales manipulativos”, recoge una serie de beneficios clave que justifican su integracion
en el aula:

e Permiten un aprendizaje menos rigido y semi-estructurado, fomentando la observacion,
la manipulacién de materiales, la experimentacion e, incluso, la elaboracion de los
propios materiales (Sanchez & Casas, 1998).

e Promueven una integracion contextualizada y profunda del conocimiento.

e Favorecen el desarrollo competencial, el pensamiento reflexivo y la autonomia.

e Facilitan el transito del conocimiento concreto al conocimiento abstracto.

e Fomentan el aprendizaje colaborativo y la interaccion social en el aula.

Igualmente, el juego, como estrategia didactica, potencia todos estos beneficios. Asi, segin lo
que establece Alsina (2004) en su decalogo del uso del juego en clase de matematicas, los
juegos matematicos permiten afrontar nuevos contenidos desde una perspectiva ladica y

motivadora, respetando la diversidad del alumnado, promoviendo la socializacion, facilitando
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la conexién con la realidad y potenciando el aprendizaje significativo. En palabras de De

Guzman (1989), el juego bien escogido puede conducir al estudiante a desarrollar su capacidad

de observacion y acercarle a los temas de estudio con apertura, interés, motivacion, entusiasmo

y disfrute.

Para un uso mas eficiente de los materiales manipulativos, resulta util establecer una

clasificacion didactica que oriente su seleccion segun el contenido matematico y su relacion

con las competencias clave. A continuacion, en la Tabla 5, se presenta una propuesta

organizativa:

Tabla 5

Tipos de juegos manipulativos

JUEGO CONTENIDO COMPETENCIAS CLAVE
Regletas de Cuisenaire | Aritmética
Bloques multibase Aritmética
Policubos Aritmética
Tarjetas numéricas Aritmética e STEAM: fortalecen su capacidad de razonamiento logico,
Abaco Aritmética refuerzan el calculo operativo y el entendiendo de unidades,
Tiras de fracciones Fracciones decenas y centenas, asi como las fracciones

Fracciones circulares

Fracciones y porcentajes

Pentominé Geometria
Tangram Geometria
Geoplano Geometria
Reloj Medida
Cinta métrica Medida

Dados

Estadistica y probabilidad

e CPSAA: fomentan la cooperacion, la propia experimentacion
y la autonomia, ayudando a interiorizar los contenidos

nuevos

Leyenda: STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas) y CPSAA (Competencia personal, social

y de aprender a aprender)

Fuente: Elaboracion propia

Para ilustrar como se integran estos materiales en el aula, a continuacion, se describe una

posible sesion real:

e Nivel: 2.° de Educacion Primaria

e Contenido: la multiplicacion como suma de sumandos iguales
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e Materiales: tapones de colores, cartulinas con grupos dibujados, tarjetas con
multiplicaciones.
e Desarrollo:
1. Se presentan grupos de tapones (por ejemplo, 4 grupos de 3).
2. Los alumnos cuentan los elementos y expresan la situacion como suma repetida
(3+3+3+3).
3. Se introduce la notacion multiplicativa (4 x 3) y se relaciona con el contexto.
4. En pequefios grupos, crean sus propias representaciones con tapones y explican
al resto de la clase.

5. Se finaliza con una reflexion guiada sobre qué significa multiplicar.

e Evaluacion: observacion directa, uso de rubrica y breve autoevaluacion oral.

6.5 El Rol del Docente como mediador del aprendizaje

El aprendizaje no es un proceso exclusivo del estudiante, sino una construccion conjunta en la
que el docente ocupa un papel esencial como agente que interviene, guia y media en la
construccion del conocimiento, especialmente en dareas como matematicas, donde el

pensamiento abstracto puede suponer una dificultad afiadida (Mora, 2003).

Desde la perspectiva sociocultural de Vygotsky (1978), el docente actiia como “puente” entre
el conocimiento potencial y el conocimiento real. Esto implica crear un ambiente de interaccion
dentro del aula, fomentando la socializacion y el intercambio de ideas a través del uso
intencionado de determinados recursos, Melquiades (2013), como pueden ser los materiales
manipulativos. Por tanto, no se trata solo de transmitir conocimientos de manera tradicional,
sino de incorporar recursos y metodologias que favorezcan la comprension significativa de los

conceptos y desarrollen aprendizajes satisfactorios (Valbuena et al. 2020).

6.5.1 El papel del docente en el uso de los juegos manipulativos en matematicas

La ensefianza de las matematicas presenta retos especificos debido a su caracter abstracto, el
aprendizaje mondtono, el aburrimiento o la falta de conexion con el mundo real. D’Amore et
al. (citado en Lopez-Quijano, 2014) dice:

“Lo que aleja a los estudiantes de la matemdtica no es ella misma en si, sino la forma

como esta se les presenta, la falta de interaccion entre el mundo real y los contenidos
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orientados en el aula; ellos se desestimulan cuando descubren que la matematica que

se ensernia en la escuela no se relaciona con la vida cotidiana”,

El uso de materiales manipulativos representa una herramienta didéctica valiosa para superar
estas barreras, ya que permiten vincular los conceptos matematicos con experiencias concretas.
Cabe como ejemplo la realizacion de actividades relacionadas con las compras que realizan en
el supermercado, pagar un billete de transporte, pesar algiin alimento... (Melquiades, 2013).
Igualmente, es importante que se acompafie la informacioén grafica y verbal que trasmitimos a
nuestros alumnos con la utilizacién de materiales que ellos puedan manipular, por lo que el uso

de dichos materiales puede resultar totalmente beneficioso.

e Fleccidn v disenio de las actividades manipulativas

La planificacion de actividades manipulativas exige una intencionalidad clara. El docente debe
disefiar actividades que propicien tanto el trabajo individual como cooperativo, donde se
utilicen estrategias de gran potencial didactico (Marqués, 2000). Al mismo tiempo, la seleccion
de materiales no debe ser aleatoria. Como indica Martinez Sanchez (1993), debe atender a los
objetivos de aprendizaje, los contenidos, y las necesidades y ritmos del alumno. Melquiades
(2013) destaca que los materiales deben ser motivantes, accesibles, palpables, permitiendo al

alumnado pasar de la manipulacion concreta a la comprension abstracta.

Alsina (2010) propone una metafora visual util: la pirdmide de la educacion matematica. Esta
piramide clasifica los recursos segun su nivel de abstraccion y frecuencia de uso recomendada,
destacando que el aprendizaje debe iniciarse en la base, a partir de lo manipulativo y concreto,
para escalar hacia lo abstracto y simbolico, sin olvidar los elementos que rodean a la pirdmide
y que deben estar presentes en cada situacidbn matemadtica: aprovechar las diferentes
organizaciones del alumnado y potenciar la comunicacion, la negociacion y el didlogo en el

aula.
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Grafico 1. Piramide de la educacion matematica

Libro

) . . Recursos . .,
Diferentes organizaciones’ tecnolégicos: Comunicacion,
ordenador, . ey
del alumnado calculadora negociacion,
dialogo

Recursos literarios:
narraciones, adivinanzas,
canciones

Recursos ludicos: juegos

Recursos manipulativos: materiales inespecificos,
comercializados o disefiados

Situaciones cotidianas, matematizacion del entorno,
vivencias con el propio cuerpo

Fuente: Alsina, 2010

Como ejemplo de aplicacion concreta en el aula, podemos establecer:

e Base: material manipulativo (cubos, regletas, dbacos...) y juego como recurso ladico,
utilizados practicamente a diario.

e Nivel medio: representaciones graficas y visuales (recursos literarios, recursos
tecnologicos...) utilizados para reforzar conceptos.

e Cima: simbolos y procedimientos abstractos (libro) trabajados una vez que el alumno

ha comprendido los conceptos a nivel concreto.

A continuacion, se presenta la Tabla 6 que sintetiza el papel del docente en cada una de las fases

de implementacion de actividades manipulativas.

Tabla 6

Funciones del docente

FASES DEL FUNCIONES DEL DOCENTE EJEMPLOS CONCRETOS DE
PROCESO INTERVENCION
Antes - Planificar  actividades y - Elegir regletas para introducir la descomposicion de
seleccionar materiales numeros o planificar una actividad de compra

- Identificar los objetivos de simulada con monedas y billetes.
aprendizaje
- Organizacién del  grupo - Disefiar fichas con retos matematicos

(individual, parejas, cooperativo)

- Anticipar dificultades
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Durante
- Lanzar preguntas como:

“;Qué pasaria si afiadimos una pieza mas?”’
- Observacion directa y activa
- Realizacion de preguntas guia “;Puedes  explicar como lo  resolviste?”
(andamiaje)
- Supervision del uso adecuado del  “;Es esta la inica manera de hacerlo? ;Qué otras se te
material ocurren?”
- Adaptacion a ritmos 'y
necesidades del grupo “,Como lo representarias con un numero o una

operacion?”

-Fomentar la autoexplicacion

Después - Puesta en comiin para consolidar  -Proponer retos similares en otros contextos
aprendizajes
- Relacionar el material con la representacion

- Relacionar lo trabajado con el simbodlica

contenido abstracto

- Evaluacién del proceso y los

resultados. Logros y dificultades

- Reflexién individual y grupal

Fuente: elaboracion propia

e Evaluacion del impacto de los juegos manipulativos en el aula.

La evaluacion es una parte fundamental del proceso de ensenanza-aprendizaje, ya que permite
valorar no solo los resultados obtenidos, sino también la eficacia de la metodologia empleada.
En este apartado, se propone una evaluacion integral que contemple tanto el proceso como los

resultados finales, distinguiendo entre evaluacion formativa y evaluacion sumativa.

a) Evaluacion del proceso (evaluacion formativa)

La evaluacion formativa se centra en observar y valorar como se desarrolla el aprendizaje
en el aula. En este sentido, se considera especialmente relevante la reflexion continua del

docente sobre su propia practica, asi como sobre el progreso del alumnado. Como afirman
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Rosales & Lopez (1990), “desde el punto de vista del docente, evaluar es reflexionar sobre
los procesos de aprendizaje de sus alumnos, sobre su propia actuacion como docente, sobre
las circunstancias institucionales y sociales que influyen en ellos”. Esta reflexion permite

detectar fortalezas, debilidades y aspectos a mejorar.

Durante la implementacion de juegos manipulativos, resulta imprescindible observar como
interactuan los alumnos con el material, como razonan, qué estrategias emplean y cdmo
colaboran entre si. Este tipo de evaluacion ayuda a adaptar la intervencion didactica en

funcién de las necesidades detectadas.

b) Evaluacion del impacto (evaluacion sumativa)

La evaluacion sumativa tiene como objetivo valorar si se han alcanzado los objetivos
propuestos con la metodologia basada en juegos manipulativos. Es necesario analizar si los
alumnos han desarrollado habilidades motrices y cognitivas, si han adquirido estrategias para

resolver problemas y si comprenden los procesos matematicos trabajados.

Es importante sefalar que la simple manipulacién de materiales no garantiza la comprension
de los conceptos. Por ello, debe ir acompaiada de tiempo para reflexionar y de un
acompafiamiento por parte del docente mediante preguntas clave como: ;Cémo lo has
averiguado? o ;Y si cambiamos esto, ;como quedaria? Estas preguntas estimulan la reflexion

y favorecen la interiorizacion de los aprendizajes.

Para llevar a cabo la evaluacion, en la Tabla 7, se utilizaran diversos instrumentos que permitan

recoger informacion de manera sistematica y variada:

25



Tabla 7

Tipos e instrumentos de evaluacion

TIPO DE INSTRUMENTO FINALIDAD
EVALUACION
Formativa Observacion directa Observar interacciones, actitudes y

estrategias empleadas

Diario de clase Registrar incidencias, progresos y
necesidades
Rubricas de seguimiento Valorar habilidades durante el uso de

materiales manipulativos

Sumativa Pruebas Valorar la comprension de conceptos

Autoevaluacion del alumnado Fomentar la reflexion sobre su propio

aprendizaje

Cuestionarios Recoger  percepciones sobre la

metodologia

Fuente: elaboracion propia

6.6 Desafios y limitaciones del uso de juegos manipulativos

El uso de juegos manipulativos en el aula de Matematicas ofrece numerosos beneficios, pero
también implica ciertos desafios que deben ser tenidos en cuenta para que la implementacion
sea eficaz. Estos desafios afectan tanto a la planificacion como a la ejecucion didactica y pueden

comprometer los resultados si no se abordan adecuadamente.

Como sefniala Mora (2013), un proceso de ensenanza-aprendizaje de calidad requiere paciencia,
tiempo, recursos adecuados y una formacion docente solida. En este sentido, uno de los
principales retos es precisamente la falta de tiempo y materiales en los centros educativos, asi

como las exigencias formativas y organizativas que conlleva el uso de este tipo de metodologia.

Clements y Sarama, en su estudio Myths of Early Math (2018, citado por Educacion 3.0),
seflalan que, aunque el uso de objetos manipulables es importante para la ensefianza y
aprendizaje de las Matematicas, dichos objetos, por si solos, no generan conocimiento

matematico. Es el docente el que debe activar el sentido matematico y favorecer la
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comprension, conociendo el material manipulativo que va a utilizar, y sabiendo en qué

momento es necesario retirar el material para pasar a lo abstracto. En definitiva, el rol del

docente es crucial para evitar que estos recursos puedan provocar confusion y desinterés por la

materia y que pierdan realmente su valor didactico.

A continuacion, y en la Tabla 8, se presentan los principales riesgos detectados, jerarquizados

segun su impacto potencial en el aprendizaje:

1. Falta de formacién especifica del profesorado: puede conducir a un uso inadecuado de

los materiales o a una desconexion entre estos y los objetivos matematicos.

2. Desconocimiento del momento oportuno para retirar el material manipulativo: si no se

realiza una adecuada transicion hacia lo abstracto, el alumno puede quedar anclado en

lo concreto.

3. Planificacion didéctica: la secuenciacion de saberes y actividades requiere un tiempo y

esfuerzo adicional que no siempre es asumido de forma efectiva.

4. Falta de recursos en los centros escolares: tanto materiales como de espacios adecuados

para la implementacion.

5. Seleccién inadecuada de materiales manipulativos: puede provocar confusion o

desinterés si no estan alineados con los contenidos.

6. Aplicacion desestructurada o sin reflexion: reduce o anula los beneficios esperados.

Tabla 8

Principales riesgos y propuestas de solucion

PRINCIPALES RIESGOS

PROPUESTA DE SOLUCION

Falta de formacién del profesorado

Formacion continua en didactica matematica y en el uso especifico de

materiales manipulativos

Dificultad para pasar de lo concreto a lo abstracto

Disefio de secuencias didacticas que integren progresivamente el

pensamiento abstracto

Exigencia en la planificacién

Planificacion anticipada y trabajo colaborativo entre docentes

Escasez de recursos manipulativos en los centros

Uso de materiales caseros o reciclados; adaptacion a recursos

disponibles

Inadecuada eleccion del material

Evaluacion previa de la idoneidad del material para los objetivos

planteados

Uso sin reflexion

Acompaiiamiento del docente con preguntas guia y actividades de

metacognicion

Fuente: elaboracion propia
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En definitiva, aunque el aprendizaje manipulativo representa una metodologia eficaz y
motivadora, no todo vale en su aplicacion. El disefio, la implementacion y el acompafiamiento
deben estar cuidadosamente planificados. Solo asi se evitaran efectos indeseados y se lograra
un aprendizaje significativo y profundo. Por ello, las actividades propuestas en la situacion de
aprendizaje de este trabajo tendran en cuenta estas limitaciones y se adaptaran a los recursos

disponibles en el centro, apostando por una aplicacion realista.

Como conclusidn, a lo largo de este marco teodrico se ha puesto de relieve el papel de los juegos
manipulativos como recurso didactico clave en la enseflanza de las matematicas en Educacion
Primaria. Partiendo de fundamentos tedricos y pedagdgicos, se ha argumentado que el
aprendizaje significativo, activo y contextualizado es esencial para favorecer la comprension
de los contenidos matematicos y, sobre todo, para despertar el interés y la motivacion del

alumnado.

Ademas, se ha evidenciado la alineacion de esta metodologia con la legislacion educativa
actual, que promueve una escuela inclusiva, centrada en el alumnado y conectada con su
realidad. En este escenario, los juegos manipulativos no solo permiten atender a la diversidad
y a los diferentes ritmos de aprendizaje, sino que también potencian el desarrollo de
competencias clave como el pensamiento 16gico, la resolucion de problemas y el trabajo

cooperativo.

No obstante, también se ha hecho patente que la implementacion eficaz de esta propuesta
requiere de una planificacion consciente, una actitud reflexiva y una evaluacioén continua por
parte del docente, quien asume un rol activo como mediador del aprendizaje. Lejos de limitarse
a transmitir contenidos, el maestro se convierte en guia, facilitador y observador del proceso

educativo.

En definitiva, integrar el juego y la manipulacion en el aula de matematicas no solo es posible,
sino necesario para construir una educacidon mas cercana, comprensiva y adaptada a las

necesidades del alumnado actual.
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7. Diseiio de la Situacion de Aprendizaje

7.1 Justificacion de la intervencion

La siguiente Situacién de Aprendizaje (SA a partir de ahora) esta disefiada para ofrecer al
alumnado de 2° de Educacion Primaria una oportunidad basada en un aprendizaje activo y
significativo, permitiéndoles construir, de manera progresiva, el concepto de la multiplicacion.
Para estos alumnos, es importante partir de una experiencia concreta y manipulativa conectando
asi con su nivel de desarrollo cognitivo y ayuddndoles a entender las matematicas desde un
punto mas vivencial y experimental. Esta SA se centra en el contenido: “Aproximacion al
concepto intuitivo de la multiplicacion como suma de sumandos iguales” recogido en el
DECRETO 38/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenacion y el curriculo
de la educacion primaria en la Comunidad de Castilla y Leon. Dicho contenido constituye una
base esencial para la comprension y posterior consolidacion del uso de la multiplicacion en los

siguientes niveles educativos.

A través del juego y materiales manipulativos, se busca que los alumnos interioricen esta
relacion repetitiva de la suma, entendiendo que multiplicar no es solo “memorizar” una tabla,

sino que representa una estructura matematica concreta.

Esta propuesta pretende fomentar un aprendizaje activo, donde los alumnos construyan el
conocimiento desde su propia experiencia, en un ambiente motivador y participativo. Ademas,
se promueve el trabajo cooperativo, la resolucién de retos... favoreciendo el desarrollo de
multiples competencias. En estos casos, el error se concibe como una oportunidad para

reflexionar, aprender y mejorar, alejandonos de una vision “aterradora” de las matematicas.

Con esta SA, también se pretende que el alumno desarrolle no solo habilidades de calculo, sino
también la capacidad para razonar, representar y comunicar su pensamiento matematico. Esta
propuesta didactica pretende superar la vision tradicional de la multiplicaciéon como un
procedimiento mecanico y aislado, para presentarla como una herramienta util y significativa

en la resolucion de problemas contextualizados y cercanos a la realidad del alumnado.

En definitiva, este trabajo busca favorecer un aprendizaje mas funcional y comprensivo, en el

que los nifios y nifias puedan aplicar la multiplicacion en situaciones cotidianas. A través del
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uso de metodologias activas y materiales manipulativos, se busca facilitar una comprension
mas profunda del concepto, fomentando ademas una actitud positiva y segura hacia las

matematicas.

7.2 Contextualizacion

Esta SA esta disefiada para ser implementada en centros educativos publicos o concertados de
ambito urbano. Como ya he mencionado anteriormente, se dirige especificamente al alumnado
de segundo curso de Educacion Primaria, etapa en la que comienzan a abordar de forma mas
sistematica los contenidos relacionados con la multiplicacién. En este momento del proceso
educativo, los alumnos se encuentran en un momento especialmente propicio para construir el
concepto multiplicativo de manera significativa, partiendo de la manipulacion concreta y la
experiencia directa. El objetivo principal de esta propuesta es que comprendan la multiplicacion
como una suma de sumandos iguales, sentando asi las bases para una comprension profunda de
esta operacion. A lo largo de la intervencion se trabajaran, ademas, competencias clave como
la resolucion de problemas, el razonamiento 16gico o el trabajo cooperativo, siempre desde un

enfoque ludico, activo y motivador.

El espacio con el que contamos para realizar la SA es un aula de 2° de Educacion Primaria y
estd formada por 22 alumnos. Dichos alumnos, presentan una amplia gama de habilidades y
niveles académicos, con intereses muy variados. En lineas generales, los alumnos tienen un
buen comportamiento y relaciones positivas, aunque en alguna ocasion puede haber algun que
otro percance. La diversidad con la que contamos en el grupo enriquece el ambiente de

aprendizaje, promoviendo distintos valores.

7.3 Temporalizacion

De acuerdo con lo que se contempla en la normativa vigente, el drea de Matematicas debe
impartirse con una carga lectiva de cinco horas semanales. La propuesta didactica sera
desarrollada durante el tercer trimestre del curso. Esta Situacion de Aprendizaje (SA) estd
disefiada para ser implementada en un total de cinco sesiones; sin embargo, debido a cuestiones
de planificacion interna del centro educativo, inicamente se llevaran a cabo dos de ellas. La
primera sesion se realizara el dia 20 de mayo y la segunda, el 27 de mayo. En la Tabla 9 se

expone el siguiente horario:
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Tabla 9

Horario
LUNES MARTES MIERCOLES | JUEVES VIERNES
9:00 —10:00
10:00 —11:00
11:00 —12:00 Matematicas
12:00 - 12:30 | RECREO | RECREO RECREO RECREO | RECREO
12:30 - 13:15
13:15—14:00

7.4 Objetivos de la Situacion de Aprendizaje

Comprender el proceso de multiplicar como una suma de sumandos iguales, a través de
experiencias concretas y actividades manipulativas.

Reconocer y utilizar la estructura multiplicativa en situaciones de la vida cotidiana,
juegos y problemas sencillos.

Saber representar la multiplicacion mediante dibujos, agrupaciones, materiales
manipulativos...

Establecer la relacion entre la suma repetida y la multiplicacion, favoreciendo el
razonamiento logico- matematico.

Fomentar el trabajo cooperativo y la expresion oral, explicando procedimientos y
soluciones a sus compafieros y compafieras.

Adquirir confianza en sus propias capacidades matematicas, a través del juego y la

manipulacion como medio para el aprendizaje significativo.

7.5 Competencias generales de Educacion Primaria

Partiendo del DECRETO 38/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenacion

v el curriculo de la educacion primaria en la Comunidad de Castilla y Leon, en esta situacion

de aprendizaje se pretende desarrollar las siguientes competencias:

Competencia en comunicacidn lingiiistica (CCL): el alumnado tiene la oportunidad de
expresar sus razonamientos, compartir sus estrategias con sus compaieros y utilizar un
vocabulario matematico basico y adecuado al contexto, con términos como “veces” 0
113 99 . 7 . .y . , .
grupos de”, favoreciendo asi una comunicacién clara y precisa en el ambito

matematico.
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Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria (STEM): se

potencia al comprender la multiplicacion como una suma de sumandos iguales,
utilizando diferentes estrategias de calculo y apoyandose en materiales manipulativos
que permiten construir el conocimiento de forma significativa y contextualizada.

Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA): el trabajo en equipo

permite al alumnado expresar sus ideas, confrontarlas con las de sus compaieros y
reflexionar sobre los errores, lo que favorece el desarrollo de habilidades para el
aprendizaje autonomo, y la colaboracion.

Competencia ciudadana (CC): mediante el trabajo en equipo, se fomenta el respeto hacia

los demas, el uso colaborativo de los materiales y la aceptacion de las aportaciones de
cada miembro del grupo, promoviendo actitudes responsables y de convivencia positiva

en el aula.

7.6 Competencias especificas

Seglin el curriculo establecido por la LOMLOE, las competencias especificas en el area de

Matematicas (Ministerio de Educacion, Formacion Profesional y Deportes, s.f.). que se van a

desarrollar en la SA son:

Competencia especifica 1: Interpretar situaciones de la vida cotidiana, proporcionando

una representacion matematica de las mismas mediante conceptos, herramientas y

estrategias, para analizar la informacion mads relevante

Competencia especifica 2: Resolver situaciones problematizadas, aplicando diferentes
técnicas, estrategias y formas de razonamiento, para explorar distintas maneras de
proceder, obtener soluciones y asegurar su validez desde un punto de vista formal y en

relacion con el contexto planteado.

Competencia especifica 3: Explorar, formular y comprobar conjeturas sencillas o

plantear problemas de tipo matemdatico en situaciones basadas en la vida cotidiana, de
forma guiada, reconociendo el valor del razonamiento y la argumentacion, para

contrastar su validez, adquirir e integrar nuevo conocimiento.
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Competencia especifica 6: Comunicar y representar, de forma individual y colectiva,

conceptos, procedimientos y resultados matematicos, utilizando el lenguaje oral,
escrito, grdfico, multimodal y la terminologia apropiados, para dar significado y

permanencia a las ideas matematicas.

Competencia especifica 7: Desarrollar destrezas personales que ayuden a identificar y

gestionar emociones al enfrentarse a retos matemdticos, fomentando la confianza en
las propias posibilidades, aceptando el error como parte del proceso de aprendizaje y
adaptandose a las situaciones de incertidumbre, para mejorar la perseverancia y

disfrutar en el aprendizaje de las matematicas.

7.7 Contenidos

Los contenidos que se abordaran en esta situacion de aprendizaje se enmarcan dentro los

siguientes bloques del area de Matematicas.

BLOQUE A. Sentido numérico. Se caracteriza por el desarrollo de destrezas y modos
de pensar basados en la comprension, la representacion y el uso flexible de nimeros y

operaciones para, por ejemplo, orientar la toma de decisiones.

BLOQUE F. Sentido socioafectivo. Integra conocimientos, destrezas y actitudes
esenciales para entender las emociones. Manejarlas correctamente mejora el
rendimiento del alumnado en matemadticas, combate actitudes negativas hacia ellas,
contribuye a erradicar ideas preconcebidas relacionadas con el género o el mito del
talento innato indispensable y promueve el aprendizaje activo. Para ello se propone
normalizar el error como parte de aprendizaje, fomentar el didlogo y dar a conocer al
alumnado las contribuciones de las mujeres y los hombres en las matematicas a lo largo

de la historia y en la actualidad

7.8 Resumen de las sesiones

Se ha disefiado una Situacion de Aprendizaje con un enfoque globalizado, inclusivo,

significativo y motivador para el alumnado. La propuesta se estructura en sesiones en las que,

con caracter general, se desarrollardn dos actividades por sesion. No obstante, en la ultima

sesion se contempla la realizacion de una uUnica actividad, debido a la mayor duracién y
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complejidad que esta requiere. En la Tabla 10, se presenta el resumen de cada una de las

sesiones:

Tabla 10

Resumen de cada sesion

Sesion 1

Esta primera sesion se centrard en introducir el concepto de la
multiplicacion a través de la manipulacion y experimentacion con
agrupamientos dentro de una situacion contextualizada. Las actividades
que estan planteadas en esta sesion buscan que el alumno comprenda la
multiplicacion como una agrupacién de sumas repetidas. Se pretende
fomentar la observacion de un mismo patron, la participacion, el juego y la
reflexion para que los alumnos vayan descubriendo el significado de la
multiplicacion, desarrollando asi su capacidad para relacionar este nuevo

conocimiento con situaciones de la vida cotidiana.

Sesion 2

En esta segunda sesion, se pretende introducir y profundizar el concepto de
multiplicacion trabajando de forma manipulativa, visual y significativa
para los alumnos. A través de la primera actividad, se pretende que
empiecen a comprender la estructura de la multiplicaciéon como una suma
de sumandos iguales y a expresar sus razonamientos de manera oral y
creativa. La segunda actividad reforzara lo aprendido a través de una
representacion grafica, donde se integran lo concreto, lo simbolico y lo
pictorico. Ademas, en esta sesion se fomenta la toma de decisiones entre
parejas, el aprendizaje activo y la conexion del contenido con sus propias

vivencias.

Sesion 3

En esta tercera sesion, los alumnos van afianzando el concepto de la
multiplicacion, a través de una situacion cercana y mediante
representaciones graficas organizadas en filas y columnas. A través de las
actividades planteadas, se pretende facilitar la transicion de materiales
concretos a la representacion simbolica. También, se refuerza la
comprension de la multiplicacion como agrupacion y la resolucion de
problemas cotidianos (simular preparar pedidos).

Ademas, se va introduciendo poco a poco la reflexion sobre la propiedad

conmutativa de la multiplicacion.
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Sesion 4  En esta cuarta sesion, se pretende trabajar la automatizacion del célculo
mental de las tablas de multiplicar mediante dindmicas contextualizadas,
ludicas y colaborativas, buscando fomentar el trabajo en equipo y la
motivacion del alumnado. Ademas, se promueve la atencion activa y el uso
de estrategias para memorizar resultado, reforzando la relacion entre las

operaciones y sus productos. La sesion finaliza con una puesta en comun.

Sesion 5  En esta ultima sesion, se trabajard la multiplicacion a través de una
actividad manipulativa relacionada con una situacion de la vida real. Los
alumnos, organizados en grupos, simulan ser vendedores y clientes
utilizando productos y dinero ficticio. Deberan calcular el precio total de
aquellos productos que se lleven, fomentando asi el razonamiento logico,
el calculo mental y la consolidacion de la multiplicacion. Para finalizar, los

grupos comparten sus ejemplos y se hace una pequena reflexion.

Fuente: elaboracion propia

7.9 Desarrollo de las sesiones

A continuacion, en la Tabla 11, se mostrara cada una de las sesiones detalladamente:

contenidos, objetivos, materiales, duracion, desarrollo de la actividad y atencion a la diversidad.

Tabla 11

Sesiones desarrolladas

SESION 1

Contenido: Introduccién a la multiplicacion como agrupaciones de sumas repetidas
Objetivos:
e Representar agrupaciones con sumas repetidas.
¢ Introducir el concepto de multiplicacion a través de la manipulacion, la
experimentacion y la observacion.
e Comprender la multiplicacién como una suma de sumandos iguales a través de la
manipulacion.

e Fomentar la cooperacion
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Introduccion de la situacion de aprendizaje: “El supermercado de 2°”

En primer lugar, la docente les leerd a los alumnos una carta donde el “encargado ficticio” de
un supermercado les pide que le ayuden a organizar los productos, ya que ¢l no sabe como
hacerlo. Posteriormente, les dice que, en los proximos dias, van a aprender como pueden
ayudarle. Les lanza algunas preguntas motivadoras:
e “;Habéis visto alguna vez cémo estan ordenadas las cajas de productos de un
supermercado?”
e “;Habra alguna forma de contar rapidamente cuando hay varios productos iguales?”

e “;Os gustaria montar un supermercado en clase?”.

Actividad 1: “Las cajas del supermercado”

Duracion: 25 minutos

Materiales: Cajas de carton (seran las cajas de los “productos” del supermercado), canicas,
piedras, botones, judias, alimentos de juguetes, tapones... (seran los “productos”) (Véase

Anexo 1).

Desarrollo:

En primer lugar, la docente presenta una caja con todos los “productos” desordenados
p g y

pregunta: “;Como podriamos contar esto de manera rapida y sin equivocarnos?”. “Lo

haremos entre todos”.

A continuacion, divide la clase en grupos y entrega a cada uno de ellos cajas y diversos
“productos” del supermercado. Les dice a los alumnos que manipulen libremente los objetos,
los cuenten uno a uno y que hagan agrupaciones de productos iguales en las cajas, a modo de
suma repetida: 2 + 2 + 2. La docente va pasando por los grupos haciendo preguntas, como,
por ejemplo: “;Cudntas veces has metido los tapones?”, “;Cuantos hay en total?”. Una vez
realizado esto, los diferentes grupos comparten como han organizado sus agrupaciones y lo
comparan entre ellos.

Actividad 2: “Empezamos a organizar nuestro supermercado”

Duracion: 25 minutos
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Materiales: cajas de carton (serdn las cajas de los “productos” del supermercado), canicas,
piedras, botones, judias, alimentos de juguetes, tapones... (seran los “productos”) y

cuadernos (Véase Anexo 1).

Desarrollo:

La docente les dira a los alumnos que ya van a empezar a organizar el supermercado de la
clase y lo primero que hardn serd “organizar los productos en cajas”. Les hara una
demostracién colocando 2 botones en una caja. A continuacioén, repite el proceso
introduciendo 2 botones dos veces, tres veces, etc., de modo que los alumnos, a través de la
observacion del patron, vayan deduciendo el nimero de botones, mediante preguntas como:
“He metido 2 botones tres veces. ;Cudntas hay en total?” Si fuera necesario se representaria

en la pizarra con palitos: 2 +2 + 2

e “;Qué pasaria si tuviéramos que meter 3 botones cuatro veces?”’ “; Cudntos botones

necesitariamos?”’

Se hace una representacion visual en la pizarra:
3+3+3+3=12
A continuacion, se trabajard con los mismos grupos de la actividad anterior. La docente
entregard a cada grupo una caja y un “producto” diferente a cada grupo, por ejemplo, 10
judias, 12 tapones...Cada uno de ellos decidird como hace sus agrupaciones de “productos”
iguales, las meteran en la caja y las anotaran en su cuaderno con la suma correspondiente.
Posteriormente, cada uno de los grupos saldra a explicar su organizacion, diciendo: “Hemos
metido 3 tapones cuatro veces” y escribird la suma repetida en la pizarra. Finalmente, la
docente les haré algunas preguntas, tales como:

e “Si queremos meter en una caja 5 piedras (simulando patatas) tres veces ;Cudantas

patatas necesitariamos?”

e “Y si tenemos 8 naranjas ;cuantas agrupaciones iguales podemos hacer?
La docente ir4 introduciendo la multiplicacion:
“S+5+5=15—>3gruposde5 -3 x5=15

Las cajas se guardaran en la clase para montar el supermercado.
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Atencion a la diversidad

Se haran grupos heterogéneos, mezclando alumnos mas autébnomos con alumnos que puedan
necesitar su apoyo.

Si fuera necesario, se intentard reforzar la comprension con un mayor apoyo visual (por

ejemplo, hacer las agrupaciones fuera de la caja) o trabajar con agrupaciones mas pequefas.

SESION 2

Contenido: Introduccion a la multiplicaciéon como suma de sumandos iguales
Objetivos:

e Trabajar agrupaciones iguales con objetos reales

e Favorecer la comprension de la estructura multiplicativa

e Representar graficamente la idea de “grupos iguales”

e Transicion de lo visual a la expresion simbolica

Actividad 1: “Pulseras y collares multiplicativos”

Duracion: 30 minutos
Materiales: Macarrones de colores, hilo o cordén y cuaderno (Véase Anexo 2).

Desarrollo:
La docente presentard la nueva actividad a sus alumnos: “Vamos a hacer collares y pulseras
para nuestro supermercado”. Primeramente, les muestra un ejemplo sencillo: “Voy a hacer

una pulsera con 3 grupos de diferente color con 4 macarrones cada uno”, es decir:
(0000) 0000) 090009) a3

Se pretende que los alumnos vayan descubriendo que una suma de sumandos iguales se puede
realizar de manera mas rapida a través de la multiplicacion; al mismo tiempo que hace la
pulsera, les plantea preguntas como:
e “;Cuantos macarrones voy a utilizar?”
e “/Y si hago un collar con 2 grupos de 5 macarrones?” “;Cuantos macarrones
necesitaré en total?”
A continuacioén, muestra en la pizarra la suma y multiplicacion correspondiente.

Ejemplo: 4 +4+4=12 —> 3 gruposde4 -3 x4=12

38



Les pide a los alumnos que la digan algun otro tipo de agrupacion, fomentando la implicacion
de estos.

Seguidamente, los alumnos trabajaran en parejas. La docente repartird macarrones de colores
e hilo para que ellos elaboren sus propios collares y pulseras a través de agrupaciones iguales.
Escribiran en su cuaderno cada una de las sumas de sumandos iguales y multiplicaciones
correspondientes.

Finalmente, cada pareja mostrard lo que ha realizado y lo explicara en forma de suma y

multiplicacion.

Actividad 2: “Carteles informativos”

Duracion: 20 minutos

Materiales: cartulinas, rotuladores, pinturas... (Véase Anexo 2).

Desarrollo:
En esta actividad, la docente les explicara que van a disefiar carteles para anunciar sus collares
y pulseras. Se mantendran las mismas parejas que en la actividad anterior. Se repartird a cada
una de ellas una cartulina. La elaboracion del cartel debera incluir:

¢ Dibujo de las agrupaciones que han hecho para sus collares y pulseras

e Suma repetida

e Multiplicacion

e Decoracion libre
La docente aprovechard para ir haciendo preguntas a las diferentes parejas:

e “;Os ayuda el dibujo a entender la multiplicacion?”

e “;Qué paso os ha resultado mas facil?”

e “;Donde habéis tenido que pensar mas?”’

Atencion a la diversidad

Si fuera necesario, se les guiard en el tipo de agrupaciones que pueden hacer (ejemplo: 2
grupos de 6 macarrones). A aquellos alumnos que necesiten apoyo estructural, se les puede
ofrecer una plantilla donde tengan que escribir directamente la suma y la multiplicacion (por

ejemplo: + + = — X = ).
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SESION 3

Contenido: Representacion grafica de la multiplicacion como suma de sumandos iguales
Objetivos:

e Visualizar y comprender la multiplicacién como suma de sumandos iguales a través
de la organizacion en filas y columnas.

o Representar graficamente las multiplicaciones para favorecer su interiorizacion.

e Iniciar la resolucién de multiplicaciones sencillas con apoyo visual antes del calculo
abstracto.

e Resolver problemas sencillos de la vida cotidiana usando la multiplicacion.

Actividad 1: “Construimos las estanterias del supermercado”

Duracién: 25 minutos

Materiales: Dados (reales o virtuales), hojas cuadriculadas (Véase Anexo 3).

Desarrollo:

La docente presenta la actividad diciendo: “Hoy vamos a montar las estanterias del
supermercado. Vamos a utilizar unos dados que nos van a decir cudntos productos tenemos
que colocar en las estanterias y cudntas estanterias necesitamos. Cada estanteria tendra la
misma cantidad de productos. ;A qué operacion creéis que se parece esto?”’. Ella dibuja un
ejemplo en la pizarra proyectando los dados:

Un dado muestra 3 y el otro, 4. Dibujamos 3 “estanterias” de 4 “productos™: 3 x 4 =12

Representacion grafica y simbdlica:

\
s[e] & @
)
. X

2 aT] 5
L

Con esta actividad se pretende facilitar la transicion del conteo visual al célculo estructurado.
A continuacion, repartird una hoja cuadriculada a cada alumno (pueden poner un titulo: Las
estanterias del supermercado”. La docente lanza los dados varias veces (o los proyecta en la

PDI) y los alumnos deben:

40



e Dibujar la “estanteria” correspondiente y colocar los “productos” en filas y columnas
(por ejemplo, 2 filas de 6 columnas).

e Contar cuantos “productos” hay en total.

e Escribir la operacion multiplicativa: 6 “estanterias” x 2 “productos™ 6 x 2 = 12
productos en total

Para finalizar, la docente hara una reflexion utilizando preguntas, tales como:

- “/Qué ves cuando colocas los “productos” en las “estanterias™?”

- “;Coémo sabes cuantos “productos” hay sin contarlos uno a uno?”

- “/Qué pasaria si cambiamos el orden de las “estanterias” y los “productos”?”

- “¢Es lo mismo tener 2 “estanterias” con 6 “productos” que 6 “estanterias” con 2

“productos”? ;Por qué?”

Actividad 2: “Preparamos los pedidos del supermercado”

Duracion: 30 minutos

Materiales: Cajas, “productos” del supermercado (frutas de juguete, dibujos

representativos...) y tarjetas — problema (Véase Anexo 3).

Desarrollo:
La docente comienza la sesién con preguntas motivadoras:
“;Alguna vez ayudais a hacer la compra en casa?”
- “;Qué pasa si tenemos que preparar pedidos iguales en nuestro supermercado?” “;qué

podemos hacer sin contar los productos uno a uno?”

Introduce la situacion: “Hoy vamos a preparar pedidos para nuestros clientes. Cada cliente
nos pide varias cajas con una misma cantidad de productos en cada una. “Usaremos los
“productos” para aprender a multiplicar”. Seguidamente, la docente divide la clase en grupos
de 4 miembros y reparte a cada grupo:

e 4 cajas

e “Productos”

e Una tarjeta - problema (ejemplo: “Tenéis que preparar 3 cajas y en cada caja hay 5

manzanas”).
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Los alumnos tendran que:
e Colocar los productos fisicamente en las cajas segun la indicacion de la tarjeta
e Escribir la operacion en la propia caja: 3 x 5= 15
e Representar también la suma repetida: 5+ 5 + 5= 15
Finalmente, la docente hara una reflexion utilizando preguntas, tales como:
- “;Como os ha ayudado la preparacion de los pedidos a entender mejor la
multiplicacion?”
“Si vamos a un supermercado, ;podriamos calcular cuantos productos hay en una

caja, de forma rapida?

Atencion a la diversidad

Para atender a la diversidad en esta tercera sesion, en la actividad “Construimos las estanterias
del supermercado”, se ofreceran hojas cuadriculadas con filas y columnas ya dibujadas para
los alumnos con mas dificultades. A partir de ellas, contaran los cuadros, escribiran la suma
y la multiplicacién. En cambio, los alumnos que avance mas rapido podran crear sus propias

combinaciones.

En la segunda actividad, al ser una actividad en grupo, se intentara que los alumnos mas

“avanzados” ayuden a aquellos que tengan un ritmo de aprendizaje mas lento.

SESION 4

Contenido: Tablas de multiplicar del 1 al 10

Objetivos:

o Fomentar el trabajo en equipo

e Automatizar el calculo mental de forma divertida
o Disfrutar del aprendizaje a través del juego

o Favorecer la participacion y la motivacion

o Fomentar la atencion y la escucha activa

En primer lugar, la docente presentara las dos actividades. Les dird a los alumnos: “Hoy nos
vamos a entrenar para convertirnos en compradores y vendedores de nuestro supermercado,

para eso, tenemos que ser rapidos al calcular el precio de los productos. Cada producto tiene
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un precio por unidad, pero si compramos varias unidades de ese producto, necesitamos saber

el precio total. ;Qué operacion creéis que vamos a utilizar?”.

“Haremos dos actividades diferentes. En la primera, participaremos en “La carrera de
multiplicaciones”; en la segunda, jugaremos a un “Bingo de compras”. Tenéis que preparar

vuestras “calculadoras mentales”.

Actividad 1: “Carrera de multiplicaciones en el mercado”

Duracion: 25 minutos

Materiales: pizarra tradicional (Véase Anexo 4).

Desarrollo:

- Se divide la clase en grupos (de 3 a 5 alumnos)

- La docente dibuja en la pizarra un “rosco” por cada uno de los grupos que haya (un
circulo dividido en 11 secciones, numeradas del 0 al 10)

- En el centro del “rosco” se escribe la tabla de multiplicar que se va a practicar (por

ejemplo, el 3, que representard el precio de la unidad de un producto)

@

Cada uno de los grupos elige el orden en el que van a salir a participar

Por turnos, un alumno de cada grupo se acercara a su rosco y completara una seccion

con el resultado correspondiente.

Para finalizar, se hara una puesta en comun con los “roscos” ya resueltos. Por ejemplo: “Si
una manzana cuesta 3€, compramos 5 manzanas (por la seccion del “rosco”) tendriamos que

pagar 15€, ya que 3x5=15 €
La docente también hara una breve reflexion utilizando preguntas, tales como:

- “(Habéis utilizado alguna estrategia para calcular el resultado?”
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- “;Habéis aprendido algo nuevo sobre las multiplicaciones del supermercado?”

“¢Ha sido fécil o dificil calcular los precios mentalmente? “

Actividad 2: “Bingo de compras”

Duracion: 30 minutos

Materiales: cartones de bingo adaptados (corresponderian al precio total de los productos)

(Véase Anexo 4).

Desarrollo:

La docente lanzara algunas preguntas introductorias antes de comenzar la actividad:

- “;Cudl es la tabla que mas os cuesta recordar?”

- “yUtilizais alguna estrategia para recordarla?

Seguidamente, se repartird a cada alumno un carton de bingo diciéndoles que son diferentes
precios de productos (todos ellos resultados de multiplicaciones). Explica las normas del
bingo contextualizadas como compras e ird diciendo: “Si una naranja cuesta 4€, ;Cuanto
costaran 5 naranjas?”, los alumnos deberan calcular mentalmente el resultado y tacharlo si
aparece en su carton. Posteriormente, cuando un alumno cante linea o bingo, la docente
comprobara los resultados con la ayuda de los propios alumnos, es decir, dird un nimero de
los tachados (por ejemplo, 21) y los alumnos tendran que decir a qué multiplicacion

corresponde, para reforzar el vinculo entre nimero y operacion.

Atencion a la diversidad

Para aquellos alumnos que presenten alguna dificultad de aprendizaje, se les permitira tener

soporte visual de las tablas de multiplicar en ambas actividades.
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SESION 5

Contenido: la multiplicacion

Objetivos:

o Utilizar materiales manipulativos para representar y resolver situaciones de
multiplicacion.
e Desarrollar estrategias de calculo mental y razonamiento l6gico-matematico

o Fomentar la autonomia, la toma de decisiones y el trabajo cooperativo

Actividad 1: “El supermercado de la multiplicacion”

Duracion: 50 minutos

Materiales: billetes y monedas ficticios, cajas y productos ya preparados en actividades
anteriores, productos de juguete o tarjetas, alimentos reales, tarjetas con precios y folios

(Véase Anexo 5).

Con esta actividad se pretende consolidar el concepto de multiplicacion, favoreciendo una
comprension profunda, a través de una situacion que el alumno puede reconocer y relacionar

con su dia a dia (ir a comprar al supermercado).

La maestra presenta la actividad: “Hoy es el gran dia porque vamos a montar nuestro
supermercado en clase. Nos dividiremos en grupo y cada grupo sera responsable de una
“seccion” del supermercado (frutas, collares y pulseras, pan...). Si queréis podéis poner
nombre a la “seccion” (“Panaderia Superpoderosa”). Para calcular cuanto cuesta comprar
varias unidades de un producto, ;qué operacion tenemos que utilizar? ;podemos averiguar el

resultado de més de una manera?
Se repasa algun ejemplo sencillo:

- “Si una barra de pan cuesta 2 euros, ;cudnto costaran 3 barras?”

(Se representa con monedas de juguete y se escribe como2+2+2=6y2x3 =
6)
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A continuacion, la docente:

¢ Divide a la clase en grupos.

e Reparte a cada grupo: frutas, etiquetas de precio, monedas y billetes y un folio para
apuntar los resultados, como si fuera el tique de compra

e Unos miembros del grupo hacen de vendedores y los demas, de clientes (los grupos
se intercambiardn los papeles para que todos puedan ser vendedores y clientes)

e Losclientes deben comprar varias unidades de un mismo producto y calcular el precio
total (ejemplo, una nifia quiere comprar 4 platanos que cuestan 3 euros cada uno.
Debera colocar 4 montones de 3 monedas y hacer directamente la multiplicacion: 3 x
4 = 12 euros). Una vez hecho esto, anotaran cada operacion en el folio que se les ha

entregado anteriormente

Durante el desarrollo de la actividad, la docente se pasard por los diferentes grupos

haciéndoles preguntas del tipo:

- “;Coémo puedes agrupar las monedas para no contar una por una?”’

- “/Qué pasa si en lugar de sumar muchas veces el mismo ntimero, lo multiplicas?”’

- “;Coémo sabes que 4 x 3 es lo mismo que 3 +3 + 3 + 3?77

- “Si cambiamos el orden de los factores (por ejemplo, 3 x 4 en vez de 4 x 3), ;el
resultado cambia? ;Por qué?”

- “Si una pera cuesta lo mismo que una manzana, /costara lo mismo comprar 4 peras

que 4 manzanas?”’

Para finalizar, cada grupo comparte un ejemplo de su compra y se reflexiona sobre la utilidad

de la multiplicacion en la vida diaria.

Atencion a la diversidad

Para aquellos alumnos que presenten alguna dificultad de aprendizaje, se les entregaran
plantillas guiadas que les faciliten la realizacion de las operaciones (por ejemplo: & + & +

9=_—>1X3=_)

46



7.10 Evaluacion

La evaluacion constituye un proceso clave en todo proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que
permite valorar el progreso de los alumnos. En esta situacion de aprendizaje, la evaluacion se
orientara a comprobar la adquisicion de los contenidos, el desarrollo de las competencias y la
actitud de los alumnos durante la realizacion de las actividades, prestando especial atencion a
las actividades en grupo. Igualmente, se valorara la capacidad de los alumnos para realizar
adecuadamente la transicion de lo concreto a lo abstracto mediante la exploracion y la
experimentacion. Ademas, se tendra en cuenta el ritmo de aprendizaje de cada uno de los

alumnos, favoreciendo una evaluacion continua.

Instrumentos de evaluacidén

Las técnicas de evaluacion se basardn en la observacion directa y el seguimiento sistematico
del trabajo realizado por los alumnos. Dichas técnicas serviran para realizar una evaluacion
integral del alumnado. Para plasmar lo observado se utilizaran diferentes instrumentos de
evaluacion. Asimismo, se considera fundamental evaluar la propuesta de actividades con el fin
de identificar las fortalezas y debilidades, asi como su impacto en el aprendizaje de los alumnos.
En las Tablas 12, 13 y 14 se presentan las rubricas de evaluacion que se tendrian en cuenta para

evaluar la situacion de aprendizaje:

Tabla 12

Lista de cotejo. Nivel competencial

Criterios de evaluacion Indicadores de logro Si No Observaciones

Comprender las Comprende las preguntas

preguntas planteadas a planteadas utilizando

través de  diferentes

estrategias 0
herramientas,
reconociendo la

informacion contenida en
problemas de la vida

cotidiana.

diferentes estrategias y es
capaz de identificar
correctamente la informacion

mas relevante
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1.2. Proporcionar
ejemplos de
representaciones de
situaciones
problematizadas

sencillas, con recursos
manipulativos y gréficos
que ayuden en la
resolucion de un
problema de la vida

cotidiana.

Proporciona ejemplos claros y
adecuados para  diversas
situaciones mediante recursos
manipulativos y graficos que
facilitan la resolucion de

problemas

2.2 Obtener posibles
soluciones a problemas,
de forma guiada,
aplicando estrategias

basicas de resolucion.

Obtiene soluciones a los

problemas planteados
aplicando correctamente
estrategias basicas de
resolucion

2.3 Describir verbalmente
la idoneidad de las
soluciones de un
problema a partir de las
preguntas  previamente
planteadas examinando
los resultados y los
procedimientos

realizados.

Describe de forma verbal y
adecuada las  soluciones
propuestas a partir de las
preguntas previamente

planteadas

2.4 Utilizar, de manera
acompafiada, estrategias
basicas de calculo mental,
aplicandolas a la

resolucion de problemas.

Utiliza de manera adecuada
estrategias basicas de célculo
mental y la aplica
correctamente en la resolucion
de problemas de la vida

cotidiana

3.1 Reconocer conjeturas

matematicas sencillas,

Reconoce conceptos

matematicos sencillos y sigue
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investigando  patrones,
propiedades y relaciones

de forma guiada.

patrones,  propiedades y
relaciones de manera guiada,
estableciendo conexiones

basicas entre ellos

3.2 Dar ejemplos de
problemas a partir de
situaciones cotidianas que
se resuelven

matematicamente.

Da ejemplos de problemas
construidos a partir de
situaciones cotidianas
utilizando procedimientos
matematicos basicos para

resolverlos

6.1 Reconocer lenguaje
matematico sencillo

presente en la vida

cotidiana,  adquiriendo
vocabulario  especifico
basico.

Reconoce y utiliza
correctamente el lenguaje
matematico sencillo y lo
aplica en situaciones

concretas

7.2. Expresar actitudes
positivas  ante  retos
matematicos, valorando
el error como una
oportunidad de

aprendizaje.

Expresa una actitud positiva y
muestra interés ante los retos
matematicos, aceptando el
error como oportunidad de

mejora

Fuente: elaboracion propia

Tabla 13.

Rubrica de evaluacion. Nivel conceptual

Items

Excelente

Satisfactorio

En proceso

Necesita mejorar
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Identifica y representa Identifica y Identifica y Identifica algunas No identifica ni
las agrupaciones iguales representa representa  la agrupaciones representa
como sumas repetidas correctamente todas mayoria de las como suma correctamente  las
las agrupaciones agrupaciones  repetida, pero agrupaciones como
como suma repetida como suma necesita  ayuda suma repetidas
sin errores repetida  con frecuente
pequenos
errores
Participa activamente en Participa de manera Participa con Participade forma No  participa y

las actividades

constante, muestra
interés y se involucra

plenamente en todas

frecuencia y
muestra interés

en la mayoria

ocasionada y
necesita

motivacion  para

muestra poco interés

en las actividades

las actividades de las involucrarse

actividades
Utiliza estrategias de Utiliza estrategias de Utiliza algunas Ultiliza estrategias No utiliza ninguna
conteo, representacion forma adecuada y estrategias de de forma estrategia y necesita
grafica o verbal para auténoma para forma correcta, esporadica y con constate orientacion
resolver situaciones resolver situaciones  aunque frecuencia
relacionadas con las necesita,  en requiere ayuda
agrupaciones alguna ocasion,

apoyo
Verbaliza Explica con claridad Explica la Explica con poca No sabe explicar
razonamientos sencillos y  seguridad la equivalencia claridad la razonadamente la
sobre la equivalencia equivalencia entre con cierta equivalenciay sus equivalencia  entre
entre suma y suma y claridad, razonamientos suma y
multiplicacion multiplicacion aunque con son poco claros o multiplicacion

pequetios incompletos

errores
Colabora con  sus Colabora Colabora bien, Colabora de No colabora, no
compafieros respetando activamente, respeta respeta a sus forma irregular, a respeta a sus
el turno y aportando a sus compafieros y compafieros y vecesrespetaasus compafieros y no

1deas

aporta ideas utiles al

grupo

aporta alguna

idea al grupo

companeros y

aporta ideas al grupo
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aporta pocas ideas

al grupo
Fuente: elaboracion propia
Tabla 14
Evaluacion de la Propuesta de Actividades
Criterios de evaluacion Indicadores de Si/No Observaciones

Evaluacion

Integracion de los materiales
manipulativos en las

actividades

Se usan recursos
manipulativos para facilitar
la compresion del concepto

de multiplicacion

Nivel de desarrollo cognitivo Las actividades son

del alumnado motivadoras,
comprensibles y
significativas  para los
alumnos

Participacion activa Los alumnos participan

activamente en todas las

actividades

Aprendizaje cooperativo

Los alumnos trabajan en
equipo de manera efectiva

y colaborativa

Evaluacion formativa

Se proponen estrategias de
observacion, rubricas o
autoevaluacion para
valorar el aprendizaje del

alumno

Diferentes ritmos de

aprendizaje

Las actividades presentan
diferentes niveles y
alternativas  segiin  las

necesidades de los alumnos
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Enfoque pedagogico Las actividades estan
relacionadas con el

aprendizaje significativo y

manipulativo
Instrucciones claras Las actividades contienen
indicaciones precisas,

ejemplos 'y materiales

listos para su aplicacion

Contextos cotidianos Las actividades vinculan
los contenidos
matematicos con

situaciones reales y

cercanas al alumno

Fuente: elaboracion propia

8. Resultados

La situacion de aprendizaje disefiada consta de cinco sesiones, si bien, por cuestiones
organizativas del centro, solo se han podido llevar a cabo dos de ellas, como se ha mencionado
anteriormente. En este apartado se analizaran los resultados obtenidos en dichas sesiones, en

relacion con los objetivos propuestos inicialmente.

De forma general, la situacion de aprendizaje planteada para trabajar la multiplicacion como
suma de sumandos iguales, mediante el uso de materiales manipulativos, fue acogida de forma

positiva por el alumnado.

A lo largo de las dos sesiones desarrolladas, se pudo observar una progresiva adquisicion del
concepto de multiplicaciéon por parte de los alumnos, partiendo siempre de experiencias
concretas, significativas y contextualizadas. Cabe destacar que, al no poder implementar todas
las sesiones previstas, las actividades se adaptaron al ritmo del grupo y al trabajo previamente

iniciado por la tutora en relacion con este contenido.

Desde el primer momento, el alumnado mostré un alto grado de interés y motivacion,

participando activamente en todas las actividades propuestas. En la primera sesion llevada a
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cabo (correspondiente a la sesion dos del disefio original), se comprobaron los conocimientos
previos de los alumnos a través de las actividades de agrupacion, en las que comenzaron a
reconocer el concepto de suma de sumandos iguales, aunque sin identificar aun, de manera

explicita, el concepto de multiplicacion.

A medida que avanzaban las actividades, especialmente aquellas centradas en el conteo de
grupos iguales y en la representacion grafica de las multiplicaciones, se observé una mayor
familiarizacion con el lenguaje multiplicativo. La utilizacidon de recursos materiales visuales y
manipulativos, como macarrones, tapones, filas y columnas, y objetos cotidianos, permitid
representar de forma tangible las operaciones, facilitando asi la comprension de la estructura
multiplicativa. Asimismo, se promovio el desarrollo del pensamiento logico, la autonomia, el
trabajo cooperativo y la expresion oral y escrita mediante el trabajo en pareja, debates y
pequenas reflexiones. Estas estrategias no solo contribuyeron a la asimilacion de los contenidos,
sino que también estimularon la metacognicion y la autoevaluacién del propio proceso de

aprendizaje.

En la segunda sesion llevada a cabo (correspondiente a la sesion cuatro del diseno), se realizd
un repaso general de los conceptos trabajados, tanto en las actividades desarrolladas
previamente como en aquellas abordadas junto a la tutora. A través de actividades como
“Carrera de multiplicaciones en el supermercado” y el “Bingo de compras”, se consolidaron los
aprendizajes adquiridos sobre la multiplicacion. Esta ultima sesion resultd especialmente util
para reforzar contenidos en aquellos alumnos que aiin no habian interiorizado completamente

algunos conceptos, permitiendo cerrar la experiencia de forma positiva y significativa.

En relacion con los objetivos planteados en la situacion de aprendizaje, puede afirmarse que la
mayoria del alumnado los alcanz¢ satisfactoriamente. No obstante, es necesario tener en cuenta
que no todos los alumnos tienen el mismo ritmo de aprendizaje, por lo que algunos de ellos

necesitan mas tiempo para asimilar determinados conceptos.

En conclusion, las actividades planteadas demostraron ser eficaces y motivadoras para reforzar
el concepto de la multiplicacion como suma de sumandos iguales. Desde las primeras
actividades propuestas hasta las ultimas, se logré que el alumnado pasara de verbalizar la suma
reiterada a establecer, de forma autébnoma, la relacion con el producto multiplicativo. Ademas,
el trabajo cooperativo favorecié de manera positiva la motivacion, la atencion y el aprendizaje

entre iguales. En lineas generales, los resultados obtenidos permiten afirmar que el uso de
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juegos manipulativos no solo consolida la compresion inicial, sino que también sienta las bases

para el desarrollo del calculo mental y la resolucion 4gil de operaciones matematicas.

9. Propuesta de mejora

Una de las principales propuestas de mejora esta vinculada con la temporalizacion de la SA. Al
no haberse desarrollado todas las sesiones planificadas, se considera que una intervencion
completa hubiera ofrecido la oportunidad de observar con mayor claridad la evolucion del
aprendizaje y la consolidacion del concepto de la multiplicacion y, por tanto, se hubiera podido
realizar un analisis mas completo y representativo de los resultados. De esta manera,
reflexionando sobre el desarrollo de la primera sesion, se considera que habria sido beneficioso
dedicar mas tiempo a explicar de forma clara y motivadora el concepto de la multiplicacion y
su vinculo con la suma de sumandos iguales. Por otro lado, la distribucion del espacio es otra
variable a tener en cuenta como aspecto de mejora. Aunque el aula resulté adecuada en términos
de amplitud y recursos (pizarras, mesas, material manipulativo), en el caso de la actividad
“Carrera de multiplicaciones en el supermercado” el mobiliario condicion6 el desarrollo de la
dindmica propuesta. Una organizacion mas flexible, con un espacio central libre, habria

facilitado la realizacion de la actividad, ya que implicaba movimiento.

No obstante, es importante destacar que, a pesar de las dificultades encontradas, como la
limitacion de tiempo o la necesidad de adaptar materiales, este proceso ha resultado ser una
experiencia enriquecedora. Mas alld de cumplir con un requisito académico, la puesta en
practica de esta Situacion de Aprendizaje ha contribuido significativamente al desarrollo
profesional. A lo largo de esta experiencia, se ha aprendido la importancia de planificar con
mayor flexibilidad y de gestionar dindmicas de grupo diversas, adaptandose a las necesidades
y ritmos de aprendizaje del alumnado. Asimismo, se ha podido reflexionar sobre coémo
pequefios ajustes en la metodologia o en la presentacion de los contenidos pueden generar un

impacto notable en la comprension y el progreso matematico de los alumnos.

10. Conclusion del TFG

A lo largo de este Trabajo Fin de Grado se ha intentado demostrar que los juegos manipulativos
pueden transformar la ensenanza de la multiplicacion en 2° de Educacién Primaria en un
proceso activo, motivador y constructivo, ya que conectar lo concreto con lo abstracto facilita

la construccion del concepto de multiplicacion como suma reiterada a partir de la manipulacion
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de objetos reales, tal como defienden Piaget y Vygotsky, y fomenta la autonomia y la

exploracion, como apunta Montessori.

A lo largo de las dos sesiones, los nifios y nifias fueron capaces de construir modelos concretos
antes de pasar a la abstraccion simbdlica, lo que reforzé su comprension y autonomia para
descubrir patrones multiplicativos. Todo ello, bajo un clima positivo generado, principalmente,
por el componente ludico, que convirtié el aula en un espacio de curiosidad y disfrute, y el
aprendizaje significativo, al conectar la multiplicacion con situaciones reales y cercanas para el
alumnado. Por ello, es imprescindible seguir apostando por la formacién continua del
profesorado en el uso de recursos manipulativos y ludicos para la ensefianza de las matematicas,

ya que asi el alumnado podra conectar la utilidad de la multiplicacion en la vida cotidiana.

El rol del docente resulta fundamental como mediador del aprendizaje, guiando al alumno
mediante preguntas orientativas, promoviendo el razonamiento y la metacognicion, y
facilitando la reflexion grupal. Ademas, el trabajo cooperativo potencia la interaccion entre
iguales, permitiendo que los alumnos con mayor ritmo de aprendizaje se apoyen en sus

compaiieros, favoreciendo la cohesion del grupo y el desarrollo de habilidades sociales.

En este contexto, la evaluacion desempeiia un papel fundamental, no solo para valorar los
resultados finales, sino todo el proceso de ensefianza- aprendizaje. Es imprescindible realizar
una evaluacion continua para recoger informacion sobre la participacion del alumnado, su nivel
de comprension de los conceptos y su evolucion en la resolucion de propuestas matematicas.
Esta evaluacién también nos permite observar, ajustar y adaptarnos a las necesidades del grupo
y de los alumnos de manera individualizada. Ademas, es esencial que los docentes reflexionen
sobre su propia practica, analizando el funcionamiento o no de las estrategias utilizadas y poder

establecer mejoras para futuras intervenciones.

En relacion con los objetivos especificos marcados en este Trabajo de Fin de Grado, se pueden

establecer las siguientes conclusiones:

En primer lugar, se ha realizado una fundamentacion teérica tras una busqueda exhaustiva de
documentacion relacionada con las diferentes teorias del aprendizaje que avalan y constatan la

utilizacion de juegos manipulativos en el aprendizaje de las matematicas.
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En segundo lugar, se ha realizado un anélisis de la normativa vigente, tanto a nivel nacional
como autonoémico, que ha puesto de manifiesto las directrices que marca dicha normativa
dirigidas a la utilizacion de metodologias activas que permitan alcanzar las competencias y los
contenidos del area de matematicas en la etapa de Educacion Primaria, jugando asi un papel
relevante la utilizacion de materiales manipulativos como recurso para conseguir dicho nivel
competencial y conceptual. Asimismo, mediante un analisis riguroso de diversos estudios,
corrientes pedagogicas y enfoques metodoldgicos, se han puesto de manifiesto los multiples
beneficios y el impacto positivo que conlleva el uso de materiales manipulativos frente a
metodologias més tradicionales a la hora de ensefiar matematicas. Para ello, se han tomado
como referencia autores que defienden este tipo de estrategias innovadoras y que nos han

servido para profundizar en su aplicacion y su valor educativo.

Otro aspecto fundamental, era abordar el rol del docente y sus funciones a la hora de
implementar el uso de materiales manipulativos pues el docente desempefia un papel esencial
en la planificacion, seleccion y guia del uso de estos materiales para que, de esta manera, el

aprendizaje resulte realmente efectivo.

Por tltimo, se han identificado algunos de los principales desafios que supone la utilizacion de
estos materiales. Vista estas necesidades, se han propuesto algunas alternativas que pueden

ayudarnos a paliar estas dificultades

En definitiva, esta experiencia ha sido altamente gratificante y formativa, pues ha permitido
constatar que los juegos manipulativos no solo son una metodologia valida, sino que resultan
esenciales para transformar las matematicas en un proceso de descubrimiento, donde se
potencie la curiosidad y la autonomia, se fomente la cooperacion y se desarrolle la confianza
matematica. De esta manera, los alumnos no solo adquieren habilidades numéricas, sino que

también desarrollan actitudes, estrategias y competencias que les acompafiaran en un futuro.
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12. Anexos

Anexo 1: Materiales 1° sesion

Caja de carton. Canicas Tapones Cuadernos

Anexo 2: Materiales 2° sesion

Macarrones Cuadernos

Cartulinas Rotuladores

Anexo 3: Materiales 3° sesion
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Dados y hoja cuadricula. Hoja de problemas Frutas de juguete




Anexo 4: Materiales 4° sesion

81 54 14 100 8
40 20 2 48 27
64 7 42 56 72
12 9 3 70 32
6 24 15 49 45
Pizarra tradicional Carton bingo

Anexo 5: Materiales 5° sesion
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Monedas y billetes ficticios Alimentos
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