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RESUMEN

En internet se pueden encontrar una multitud de recursos interactivos, pero la mayoria carece
de analisis detallados o guias de uso para utilizar estas aplicaciones en la ensefianza de las
Matematicas. Esto dificulta la tarea de encontrar herramientas efectivas para la ensefianza de
esta area y limita el potencial de la tecnologia. Por eso, en este Trabajo de Fin de Grado se
recoge la necesidad de crear una guia que proporcione informacion clara sobre los objetivos
educativos de una herramienta concreta, como es Vedoque, como utilizarla en el Segundo Ciclo
de Educacion Primaria y se plantean diferentes actividades para su uso tanto de forma online
como manipulativa. Para llegar a esta idea, se ha llevado a cabo la modalidad de revision
bibliografica de recursos educativos web, seleccionado el sefialado anteriormente y realizado
un analisis del mismo; para ello, se ha concluido trabajar con tres de los juegos ofertados. Cada
uno de los recursos cuenta con ejemplos de uso dentro de la web, una propuesta de actividades
con su correspondiente resolucion y sus adaptaciones curriculares dentro de la reciente
LOMLOE.

PALABRAS CLAVE: Matematicas, Vedoque, recurso, Competencia Digital, Adaptacion
curricular.

ABSTRACT

A multitude of interactive resources can be found on the Internet, but most lack detailed
analyses or user guides for using these applications in the teaching of Mathematics. This makes
it difficult to find effective tools for teaching in this area and limits the potential of technology.
Therefore, this Final Degree Thesis highlights the need to create a guide that provides clear
information on the educational objectives of a specific tool, such as Vedogue, how to use it in
the Second Cycle of Primary Education and proposes different activities for its use both online
and manipulative. To arrive at this idea, the method of literature review of online educational
resources has been carried out, the one indicated above has been selected and an analysis
carried out; for this purpose, it has been concluded to work with three of the games offered.
Each of the resources has examples of use within the web, a proposal of activities with their
corresponding resolution and their curricular adaptations within the recent LOMLOE.

KEYWORDS: Mathematics, Vedoque, Resource, Primary Education, Curricular Adaptation.
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INTRODUCCION

El presente Trabajo de Fin de Grado para el Grado en Maestro en Educacion Primaria
esta situado dentro de la modalidad de revision bibliografica, dado que consta de una revision
mediante la busqueda, anélisis y seleccion de una pagina web, a partir de anteriores TFG, y de
tres juegos concretos dentro de la misma, para la ensefianza del sistema monetario espafiol,
aprendizaje de las tablas de multiplicar y uso logico de los Pentominds. Dichos contenidos

estan recogidos en el curriculo LOMLOE del area de Matematicas en Educacion Primaria.

La razon por la cual se ha seleccionado esta modalidad es que, a pesar de que en internet
existen una multitud de recursos interactivos y educativos para trabajar las matematicas, es
muy complicado encontrar una guia que sirva de uso para los mismos. La mayoria de
documentos que se pueden encontrar de forma online, ofrece una mera recopilacion en formato
de listado, con el nombre y la direccion web de cada recurso. Por esta razon, es necesaria la
creacion de una guia de algliin recurso concreto, que sea Util para el trabajo de las matematicas
y que, ademas, recoja una descripcion del mismo, ofrezca un ejemplo de uso de varios juegos
dentro de la herramienta y tenga una vinculacion directa con el curriculo, asi como su
adaptacion al mismo. De esta manera, se persigue lograr una trasmision y adaptacion a un aula

de Educacion Primaria, concretamente en el Segundo Ciclo (cursos 3°y 4°).

En el primer capitulo de este Trabajo de Fin de Grado, se justifica y motiva de forma
teodrica la eleccion e importancia que presentan los temas que se van a tratar (LOMLOE,
Recursos Web, el Juego en la ensefanza y el uso de las TIC dentro del aula). También, se
expone el objetivo general del presente trabajo. En el segundo capitulo, se enumeran los
objetivos especificos y se describe la propuesta de trabajo mediante una serie de preguntas que

se resolveran al final en las conclusiones, una vez concluido la realizacion del mismo.

En el tercer capitulo, se describe de forma detallada la metodologia y fases a seguir para
la realizacion del trabajo. Ademas, los criterios utilizados para elegir la plataforma seleccionada
y la descripcion de la plataforma elegida (Vedoque) y la identificacion de los juegos
matematicos seleccionados dentro del recurso (sistema monetario espafiol, tablas de multiplicar
y Pentominds). Durante el capitulo cuarto, se presentan las actividades disenadas y la
adaptacion curricular de cada uno de los juegos seleccionados uno a uno. Por ultimo, en el

capitulo quinto, se recogen las conclusiones obtenidas a partir de las cuestiones planteadas.
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CAPITULO 1. JUSTIFICACION-MOTIVACION

A medida que la sociedad ha avanzado, lo ha hecho también la concepcion de la
Competencia Digital (CD) dentro del area de las Matematicas en Educacion Primaria (EP).
Desde la anterior Ley Educativa LOMCE en el Decreto 89/2014, de 1 de agosto, se
contemplaba la idea de que esta materia contribuia a la adquisicion de la citada competencia.
En la presente Ley LOMLOE en el Decreto 211/2022, de 10 de noviembre, asimismo se alude

a la misma idea, pero de forma mas concreta (véase el anexo 1). En ambas leyes se repite,

se aprecia la intencion de proporcionar destrezas relacionadas con habilidades como el anélisis, la sintesis, el
razonamiento, la clasificacion, la reflexion y la organizacion. Estas herramientas se consideran necesarias para
procesar informacion obtenida a través de los recursos web, lo que facilita la comprension, valoracion y expresion
del contenido relacionado con cantidades o medidas (Boletin Oficial de Canarias [BOC], 2014, p.2; 2022, p.3).
Ademas, expresan que el acceso universal a la informacion, la creacion de contenidos propios y la generacion de
conocimiento y el saber se ven facilitados gracias a las aplicaciones informaticas, los materiales didacticos
digitales y los recursos en la web. (BOC, 2014, p.2; 2022, p.3)

Por otro lado, en la reciente LOMLOE se incorpora la atribucion desde el area de
matematicas a desarrollar la habilidad para seleccionar, organizar, clasificar y relacionar
informacion de forma sistematica, asi como mejorar los procesos de busqueda segura y

siguiendo un criterio adecuado. (BOC, 2022).

Como consecuencia de la importancia que tiene la CD en el area de las Matematicas en
EP sefialadas en la nueva ley, observamos que los nifios/as crecen en un entorno en el que las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) intervienen altamente en su entorno.
El escenario de socializacion estd rodeado de aparatos digitales tales como el ordenador, la
television, el teléfono movil o los videojuegos que les atraen intensamente. En las edades
tempranas estan descubriendo el mundo que les rodea y explorando los lenguajes utilizados en

su ambiente (Sancho, 2006).

Los jovenes tienen dispositivos electronicos en sus casas, por tanto, desde que nacen
los tienen a su disposicion, lo que suscita en ellos/as ganas de conocerlos y utilizarlos. Tenemos

que tener en cuenta que segun sefiala Sancho (2006):

Un nimero importante de horas de la vida escolar de nifios y nifias se dedica a qué estos aprendan a leer
y escribir. De ahi que diferentes autores y organismos argumenten cada vez mas la necesidad de que la
escuela comience a tener en cuenta otros lenguajes como el visual, el aural, el audiovisual y el digital.

(p-22)

Por otro lado, a pesar de ver el uso de las TIC dentro de las aulas como un progreso,
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se necesitan tener profesores/as formados en el manejo de las nuevas tecnologias para poder
ofrecerle al alumnado una educacion de calidad. Ademas, las escuelas deben estar
correctamente equipadas y seguir un curriculo actualizado y flexible capaz de conectar con las
necesidades del alumnado (Sancho, 2006). Este proceso de planificacion se puede entender a
partir de diferentes contextos: social y escolar y con ellos crear un proyecto educativo integral,

identificando como punto de partida el primero (véase el anexo 2).

Es sabido que las TIC han supuesto cambios positivos en la manera de comunicarse y
relacionarse, es decir, participar en la sociedad de una forma diferente y renovada. Se ha
demostrado que esta mejora los aprendizajes, el alcance de la intervencion educativa y los
logros del alumnado con Necesidades Especificas de Apoyo Educativo (NEAE), ya que han
abierto la posibilidad de eliminar las barreras tanto fisicas como conceptuales (Sancho, 2006).
“Las tecnologias pueden contribuir a hacer efectivo el derecho a participar en los contextos
sociales y culturales, escolares y profesionales, especialmente cuando se utilizan para dar

respuesta a la diversidad” (Sancho, 2006, p. 170).

Por ello, en la LOMLOE se le atribuye mayor importancia al desarrollo de la
creatividad, el aprendizaje competencial, el espiritu cientifico y también al progreso de las TIC
en el &mbito educativo (Unai, 2022). Ademas, esta cuenta con ocho competencias clave entre
las que se encuentra la Competencia Digital citada anteriormente, con sus respectivos
descriptores operativos. En la etapa de Educacion Primaria cada area de conocimiento tiene
asignadas unas competencias especificas propias con sus respectivos saberes basicos, a pesar
de algunos cambios en las competencias clave, la Competencia Digital se mantiene con el

mismo nombre (Unai, 2022).

La CD conlleva la puesta en practica de estrategias de razonamiento, sintesis, inferencias y deducciones
par el acceso a informacion, y como soporte y lenguaje para convertir el conocimiento en aprendizaje
propio y aplicar lo aprendido en otras situaciones. El objetivo es hacer cotidiano el uso del recurso TIC.
(Gallego y Raposo, 2016).

Esta presencia en Educacion Primaria de contenidos, criterios de evaluacion, estandares
y resultados de aprendizaje relacionados con el uso de las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones, se encuentra en diferentes bloques de la EP. Dentro de la materia trocal de

Matematicas se mencionan segiin Gallego y Raposo (2016) en los siguientes:

M-Matematicas: Bloque 1. Procesos, métodos y actitudes en matematicas. Bloque 4. Geometria. (p.48)



Universidad Facultad de Educacién
de La Laguna Universidad de La Laguna

Por otro lado, es importante considerar que las TIC tienen un gran potencial como
herramienta de ensefianza, capacitando a los estudiantes para la toma de decisiones, resolver
de problemas reales, la utilizacion de la comunicacion en entornos colaborativos y participar

en comunidades de aprendizaje tanto formales como informales (Martinez, 2009).

En cuanto al uso de las tecnologias por parte de alumnado con algln tipo de NEAE
podemos encontrar que Hurtado y Soto (2005), “lo denominan tecnologia de apoyo, tecnologia
de la rehabilitacion o tecnologia de ayuda y, ademas, entienden como recurso TIC a cualquier

dispositivo, equipo, instrumento, tecnologia y software que se emplee” (p.24).

Segun Cabero, (2008) “proporcionan posibilidades como ayudar a superar limitaciones,
ofrecer un feedback inmediato, favorecen la autonomia de los estudiantes y propician una

formacion individualizada” (p.21-22) entre otros.

Por su parte, Doval (2011) completa las anteriores ventajas del uso de las TIC,

afiadiendo lo siguiente:

Ayudan a superar las limitaciones de los sujetos y favorecen la autonomia, favorecen la comunicacion
sincronica y asincronica con el resto de compaifieros y profesorados, respaldan el modelo de
comunicacion y formacion multisensorial y ahorran tiempo para la adquisicion de habilidades y
destrezas. (p. 50)

Jugar es una actividad que motiva al nifio a disfrutar del presente y le brinda felicidad
durante la escolarizacion, creando conexiones mentales intensas que se mantienen por décadas.
Ademas de ser divertido, el juego tiene multiples beneficios para el desarrollo cognitivo, fisico
y social del nifio. El juego es un lenguaje universal de aprendizaje. A pesar de esto, desde hace
varias generaciones, los adultos han visto el juego como algo impulsivo y adictivo, creyendo
que los nifos juegan demasiado y sin control. En realidad, el juego es fundamental para
entender la vida y no deberia ser subestimado por su importancia en el desarrollo infantil

(Sanchez, 2021).

A partir de todas estas premisas, podemos afirmar que dentro de las TIC se hace uso de
juegos. En la web se pueden encontrar muchos recursos libres que podrian ser adaptados para
su utilizacion en las aulas de Educacion Primaria. Sin embargo, para poder trabajar estos
recursos de forma que beneficien el aprendizaje del alumnado, es necesario estudiarlos
detalladamente. Una vez se conoce el recurso en su totalidad, es posible disefiar actividades

fundamentadas en el curriculo que sirvan para facilitar el trabajo del profesorado.
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Por otra parte, los videojuegos o juegos educativos dentro de un contexto online, “estan
diseniados para que el conocimiento sea adquirido de una forma implicita, pueden ser gratuitos
y jugados desde una web/en linea y utilizarlos para desarrollar el razonamiento y la velocidad

del pensamiento” (Sanchez, 2021, p. 320-324)%, como lo hace la web Vedogue.

Por todo ello, en este Trabajo de Fin de Grado se tratara de seleccionar algunos juegos
y con ellos, disefiar y adaptar una secuencia de actividades para trabajar contenidos de
Matematicas en el Segundo Ciclo de Educacion Primaria, haciendo uso del recurso Vedoque y
sus materiales de forma idonea para su aplicacion en el aula, y adaptando las actividades al

curriculo segun la Nueva Ley de Educacion LOMLOE.

! Extraido de varias paginas, tomando los apartados tratados en el texto.
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CAPITULO 2. DESCRIPCION Y PROPUESTA DE TRABAJO.

Después de la revision de diferentes Trabajos Fin de Grado (TFG) se concreta la
siguiente propuesta de trabajo para el presente documento: se tratard de investigar y analizar
diferentes fuentes de informacion que desarrollen los recursos virtuales existentes en la red,
acerca del area de Matematicas en la Educacion Primaria y, por consiguiente, crear una
propuesta de secuencia de actividades que sirvan de apoyo al profesorado para ensefiar el

contenido de la asignatura en el aula.

Para ello, hemos decidido seleccionar una pagina web gratuita como es Vedoque 'y elegir
dentro de la misma diferentes ambitos y conocimientos de las matematicas, como son los
calculos monetarios, las tablas de multiplicar y figuras geométricas planas y sus medidas (area,
equivalencia, figuras isoperimétricas y asimétricas). Todo esto, mediante los juegos
SumaMonedas, Las tablas de multiplicar y Pentominds respectivamente que este recurso
ofrece para los usuarios. Todas estas actividades estdn orientadas al Segundo Ciclo de EP,

especificamente dentro del curriculo de tercero de Primaria.

Ademés, los juegos propuestos y las actividades que recojan los mismos, se pueden
realizar de forma manipulativa con material como las Regletas de Cuisenaire, monedas y
billetes y Pentominés. Por tanto, el TFG estara centrado generalmente en el aprendizaje del
area de las matematicas por medio de juegos didécticos de forma online, pero con posible

resolucion de forma manipulativa.

2.1. Preguntas y objetivos

Con esta motivacion presentada en el anterior apartado en la que se destaca la
importancia de las TIC en el d&mbito educativo y dentro del curriculo de EP, asi como los
materiales y juegos libres que pueden encontrarse en la red, nos planteamos una seria de

preguntas que se pretenden contestar en este TFG.

e Es posible encontrar en internet materiales de matemadticas para la ensefianza
facilmente adaptables para elaborar tareas y actividades basandonos en juegos?
e ;Coémo se puede desarrollar el aprendizaje de contenidos matematicos mediante la

utilizacion de una herramienta que se encuentra en la web?
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e Es posible obtener recursos matematicos en la web que puedan contrastarse con
materiales manipulativos en el aula?

e ,Las actividades que se encuentran de matematicas en una determinada pagina web se
pueden utilizar para todo el alumnado, incluyendo al que presente algun tipo de NEAE?

e ;Se reflejan todos los contenidos de una web educativa de matematicas dentro de la
LOMLOE? ;Es posible identificarlos en el Segundo Ciclo de EP?

e ;Se puede disefiar un material que sirva de guia para el profesorado de etapa que recoja

actividades relacionadas con una web educativa del area de matematicas?

Se pretende la elaboracion de un material didactico contextualizado en la Educacion
Primaria partiendo del andlisis y uso de una web que contiene, entre otros, juegos matematicos

y que recoge diferentes &mbitos de este campo.

Por tanto, el Trabajo de Fin de Grado aspira a facilitar el trabajo del profesorado, de
modo que utilizando este material disefiado sean capaces de entender el funcionamiento de la
pagina web que se presenta y con ello, desarrollar y utilizar de inmediato los materiales
elaborados a continuacion. Estos, estaran planteados y resueltos de forma que se vea claramente

los pasos a seguir para su resolucion.

En el disefio de actividades, se quiere trabajar diferentes ambitos de las matematicas
como los calculos monetarios, las tablas de multiplicar y las figuras geométricas. Para esto, se
analizaran diferentes fuentes que se puedan adaptar directamente a los niveles actuales y
aplicables al aula con la reciente organizacion curricular de la LOMLOE, se especificara las

nuevas claves de la educacion que propone la Ley de Educacion.

La web seleccionada se denomina Jedogue y en este trabajo se tratard de disefiar un
material que contribuya a la formacion del profesorado mediante el disefio de actividades

ludicas. Los objetivos que se pretenden alcanzar con este TFG son:

Objetivo 1: Adaptar juegos gratuitos de la web de manera que se conviertan en
materiales curriculares que faciliten la ensefianza y aprendizaje de las matematicas en
el Segundo Ciclo de EP.

Objetivo 2: Disenar actividades/tareas a partir de juegos seleccionados en la plataforma

Vedoque que ayuden al profesorado en el proceso de ensefianza al alumnado.

10
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Objetivo 3: Facilitar el trabajo de los docentes a la hora de trabajar la Competencia
Digital en un aula de Segundo Ciclo de Educacion Primaria.

Objetivo 4: Elaborar una guia para el profesorado que recoja actividades de
matematicas adaptadas a la LOMLOE.

11
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CAPITULO 3. METODOLOGIA

3.1. Fases del trabajo

A continuacion, se describen las diferentes fases en que se ha divido el trabajo,

realizando una revision bibliografica en la que se ha hecho un andlisis de distintas

investigaciones actuales sobre materiales y recursos tecnoldgicos para la resolucion de

problemas de matematicas, para ello se ha investigado diferentes libros, anteriores TFG que

desarrollaron temas similares al presente y recursos en paginas web. Ademas, se han utilizado

diferentes portales de busqueda de informacion entre los cuales se destacan el Google

Académico, Dialnet, Scopus y Punto O, este ultimo herramienta de la Universidad de La

Laguna.

Este Trabajo de Fin de Grado se ha realizado en seis fases principales (véase la Figura

3.1) donde se pueden encontrar los nombres de las fases y que se ha realizado en cada una de

ellas de forma concreta.

Motivacion H

Motivacion ]

del trabajo
{ FASE 0
. . o7
p N Ingpfshgacmn Eleccion del Pagina
iferentes tema Web
FASE 1 TFG
(& J
FASE 2 idea del Seleccion de
Y ) trabajo recursos y curso
v
FASE 3 Busqueda de Descripcion y
informacion propuesta de trabajo
A 4 . ) )
Disefo y Adaptacion
FASE 4 elaboracion de Pr'or,)ue'sta curricular
actividades didactica
(S J
Actividades
( ) i disefiadas
Conclusiones Futura utilidad
FASE 5 del trabajo del trabajo
(& J
Preparacion del
documento final b
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Figura 3.1. Fases del desarrollo del trabajo. Elaboracion propia

e FASE 0. Motivacion. Se realiz6 una lluvia de ideas de temas que pueden ser de interés
y atractivos para conseguir un proyecto exitoso. Ademas, se buscé posibilidades que
resultasen motivadoras.

e FASE 1. Revision bibliografica. Se analizaron varios TFG que tenian como tema
principal la resolucién de problemas matematicos utilizando las TIC. Dentro de las
paginas web que se empleaban en ellos, se seleccion6 una para desarrollar en
profundidad en el presente trabajo.

e FASE 2. Concrecion del TFG. Se eligio el recurso definitivo que se va a emplear como
ayuda al profesorado para la explicacion de contenidos matematicos. Dentro de la
pagina web seleccionada se eligieron tres juegos que trabajan diferentes ambitos de las
matematicas como son los céalculos monetarios, las tablas de multiplicar y figuras
geométricas. Se decidio el ciclo concreto al que iban estar destinadas las actividades,
concretamente el curso de 3° de EP.

e FASE 3. Bisqueda de informacion. Realizacion de investigacion exhaustiva empleando
diferentes medios tanto en formato online como en fisicos. Ademas, se describio la
propuesta de trabajo partiendo de los objetivos planteados del trabajo.

e FASE 4. Disefo y elaboracion de las actividades. En esta fase se procedido tomar
decisiones de cuales eran las actividades que se iban a construir, plantedndolas para el
nivel educativo propuesto, en este caso 2° de Ciclo de EP. Para ello, se tuvo en cuenta
el curriculo oficial de Canarias dentro de la reciente Ley LOMLOE. Asimismo, se
propone una adaptacion curricular de las actividades por si fuese necesario.

e FASE 5. Preparacion del documento final y establecimiento de las conclusiones. Se
desarrollan las ideas del trabajo y su futura utilidad a partir del analisis del mismo.
También, tal y como se indicd con anterioridad, se prepara el documento final,

planificando y organizandolo para su finalizacion.

El recurso web que se utilizard se denomina Vedoque, y es una plataforma educativa
que permite, entre otras cosas, resolver problemas matematicos haciendo uso de las

Tecnologias de la Informacion y Comunicacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Este

13
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recurso, divide cada uno de los juegos en areas y cursos, en el presente trabajo se elaboraran

actividades centradas en el segundo ciclo de Educacion Primaria.

El disefio del modelo de actividad para el alumnado se centra en una primera parte de
trabajo con materiales manipulativos y una segunda con materiales web. Se quiere poner como
elemento principal el juego, para asi motivar al alumno/a en su actitud hacia el aprendizaje de

las matematicas.

Las diferentes actividades que se planteen en el capitulo 4 se podran responder de dos
formas, de tal modo que el alumnado pueda ser capaz de autoevaluar sus respuestas. En cuanto
a los materiales manipulativos con los que se trabajaran en el aula son: billetes y monedas,

Regletas de Cuisenaire y Pentominds.

3.2. Descripcion de la plataforma Vedoque

Vedogue es una pagina web que incorpora enlaces con una serie de juegos educativos
para el alumnado tanto de Educacion Primaria (EP) como el de Educacion Infantil. Sus autores
son el informatico Antonio Salinas y la maestra Maria Jesis Egea y su objetivo es que los
nifios/as que utilicen la pagina web, aprendan jugando. (Morales, 2019) La pagina debe su
nombre a los personajes que dan imagen y son los protagonistas de la mayoria de los juegos

que tiene la web; estos, se presentan en imagenes de monstruos de diferentes colores.

En la pégina principal aparece en el encabezado el nombre del recurso junto con el
vedoque de color rojo (véase la Figura 3.2). Posee, ademds, un Blog que recoge propuestas
didacticas que proponen sus autores como proyectos y juegos, con su correspondiente
explicacion para que se puedan trabajar en un aula y que esta abierto a las sugerencias de los
usuarios, en el que pueden hacer preguntas y recibir explicaciones mas precisas. En el Blog

también se recogen diferentes recursos, ejercicios, talleres, articulos, etc. (véase la Figura 3.3)
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Vedoque =z
@ go 20 go @@ 6~ &

Figura 3.3. El Blog de la Plataforma educativa Vedoque. (vedoque.com/blog/)

Se observa que debajo del titulo en la pagina principal de la web aparecen los diferentes
niveles o cursos para los que estan disefiados los juegos: infantil, primero, segundo, tercero,
cuarto, quinto y sexto de Educacion Primaria; ademas, incluye un apartado dedicado a

actividades de mecanografia y otro denominado juegos divertidos.

En la parte central de la pagina aparecen los Gltimos juegos educativos gratuitos. Debajo
de cada uno de estos, encontramos una imagen del juego, el nombre en azul, una pequeia
descripcion del mismo y en color gris la categoria y la edad a la que va dirigido. Ademas, cuenta

con una descripcion de la aplicacion dedicada a la division propia del area de matematicas para

la Educacion Primaria (véase la Figura 3.4).

‘Divide

venceras

Divide y venceras
Recorre las plataformas sin que te atrapen
los monstruos y encuentra todas las cajas
que llevan nimero divisibles entre el que se
indica jCuidado! Hay que moverse con
rapidez

Matematicas - Primaria

Figura 3.4. Ultimos juegos educativos gratuitos
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También, cuenta con la opcidn de elegir el idioma de la pagina entre castellano, inglés
o portugués. Por ultimo, se puede apreciar que aparece una pequefia descripcion/presentacion
de la web y el contacto en las redes sociales (correo, Twitter, Facebook y YouTube), (véase la
Figura 3.5).
Sobre Nosotros

Aqui i los juegos educativos para
aprender jugando en Primaria e Infantil qua
hacemos Antonio Salinas y Marfa Jestis
Egea. En el blog hablamos de sus objetives
didécticos y puedes dejamos tus sugerencias.
También desarrollamos jusgos para otros, si
quieres contactar:

0000

Figura 3.5. Presentacion de la pagina web

En este Trabajo de Fin de Grado se opto, tal y como se indic6 con anterioridad por
utilizar las actividades de tercero de Primaria, por lo que se ha clicado en ese apartado. En la
pagina, aparecen las diferentes areas que se pueden trabajar (matematicas, lengua, inglés y

otros), (véase la Figura 3.6).

Juegos educativos 39 Primaria 8 anos

~oecC K006 gg@@
Matematicas . Lengua

Figura 3.6. Areas de trabajo dentro de tercero de primaria

Una vez se seleccione la materia, nos incorpora a otra pagina que tiene los juegos que
hay disponibles. En esta aparecen en el mismo formato que los juegos de la pagina principal:

imagen, titulo, descripcion y en algunos casos se encuentra una entrada al blog de Vedogue

, .
(véase la Figura 3.7).
Mateméticas
- Velila
il ok
| Matenave .
Hexamano Virtual Lacarrerade lasranas | 55 taplas de Velila y la Matenave
Haz que Hexamano aprenda Vuelve uno de los clasicos de multiplicar HTMLS
inglés, lengua, matematicas.. Vedogue en HTMLS compatible Actividades para aprender. Ayuda a Velila a pilotar la
Cuidalo y juega enlos mas de 30 con méviles y tabletas. Elige bien repasar y jugar can las tablas de Matenave para destruir a los
minijuegos para que no se el resultado de las operaciones multiplicar meteoritos que amenazan a
aburra, esté limpio y no pase para que tu rana sea la mas nuestro planeta. Cuidado con los
- [Entrada blog]
hambre répida. et b asteroides en este juego de
[Entrada blog] [Entrada blog] Matematicas.

Figura 3.7. Primeros juegos matematicos
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3.3. Juegos matematicos seleccionados

Se seleccionaron tres juegos de la de la plataforma con el objetivo de profundizar y
disefiar varias actividades. En cuanto a los criterios seguidos para elegir dichos juegos se

encuentran entre otros los siguientes:

- Principalmente, tienen que pertenecer al area de las Matematicas y favorecer su
aprendizaje.

- Deben ser juegos que estén situados dentro del nivel competencial del ciclo
seleccionado (3°y 4° de EP).

- Las actividades recojan diferentes ambitos de las matematicas como son los céalculos
monetarios, con el fin de conocer y usar la moneda europea. Por otro lado, el trabajo de
las tablas de multiplicar para la resolucion de problemas operacionales matematicos y,
por ultimo, el aprendizaje de las figuras geométricas para trabajar el concepto de area.

- Tiene que existir un material manipulativo fisico con el que se pueda trabajar en el aula
o desde casa de forma que adquieran un aprendizaje “bidimensional”.

- Los juegos deben corresponderse con los criterios de evaluacion y saberes basicos del

curriculo del ciclo que se quiere abordar (3° y 4° de EP).

Siguiendo estos criterios los juegos que se van a utilizar para realizar la secuencia de
actividades trabajando con la web educativa fueron: SumaMonedas, Las tablas de multilplicar
y Pentominos. Se puede encontrar el esquema de los juegos que se van a utilizar y las partes

que tiene cada uno, asi como las opciones de juego (véase la Figura 3.8).

e

Inicial

[ SumaMonedas J Medio ]

Avanzado ]

] [ Aprender ]
Las Tablas de
Multiplicar J [

Repasar ]

e |

[ Pentomindés } [ Libre ]

[ Puzles ]
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Figura 3.8. Juegos elegidos y utilizados de Vedoque. Elaboracion propia.

El primero de ellos, SumaMonedas, es un juego que trabaja las matematicas
financieras. En este, se realizan calculos monetarios haciendo uso de monedas y billetes de

euro para resolver diferentes problemas relacionados con la suma. Tiene tres niveles de

dificultad (inicial, medio y avanzado) a elegir (véase la Figura 3.9).

—51,-‘.

Menedas
L

Figura 3.9. El juego educativo SumaMonedas. (SumaMonedasVedoque)

Al seleccionar el nivel, aparecen las instrucciones del juego en el medio de la pantalla

(véase Figura 3.10). En este caso se debe indicar el nimero de monedas que suman los dos

vedoques. En el lado derecho, aparecen diferentes iconos: modo pantalla completa (),

activar y desactivar sonido ( y ), volver a la pagina principal (), contador de aciertos

y fallos (. y .), fase o nivel (.) y tiempo/crondémetro (-).

SumaMonedas

Indica el ndmero de monedas
que suman entre Ios dos
vedoques

Figura 3.10. Pdgina principal del juego SumaMonedas.

Una vez se presiona el icono “Empezar”, aparece la operacion de forma individual y,
en el lado izquierdo el primer vedoque con su cantidad de monedas en un rectangulo del color
del monstruo con los espacios para las monedas de euro y al lado derecho, el segundo con la
suya. A lado de este, de color azul el rectangulo de resultado donde hay que seleccionar las

monedas totales (véase la Figura 3.11).
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Figura 3.11. El modo inicial del juego SumaMonedas.

Por ejemplo, se han seleccionado 3 monedas de un euro, como resultado clicando en

los circulos correspondientes desde la parte inferior del rectangulo (véase la Figura 3.12).

Figura 3.12. Como senialar el resultado en SumaMonedas.

Posteriormente, se selecciona el apartado de “Comprueba” para saber si se ha acertado

o fallado.

El nivel medio, comienza con operaciones de monedas de euro y a medida que se van
pasando los niveles, aparecen los billetes de diez euros en los calculos. En cuanto al nivel

avanzado, comienza con la suma de ambos desde el principio (véase la Figura 3.13).

Figura 3.13. Nivel avanzado de SumaMonedas.

El juego propone unir los ahorros de los monstruos para comprar regalos para otro, una
vez se han pasado todos los célculos del nivel, se finaliza la fase y termina con la imagen de la

entrega de los regalos a su amiga (véase la Figura 3.14).
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Figura 3.14. Pantalla de finalizacion de fase

En cuanto al segundo juego seleccionado, Las Tablas de Multiplicar, encontramos que
su pagina principal (véase la Figura 3.15) incorpora tres iconos: “Aprender”, “Repasar” y

“Jugar”.

Figura 3.15. Pagina principal del juego Tablas de Multiplicar (Tabla de Multiplicar)

Dentro de cada uno de ellos se encuentran cinco iconos que recogen diferentes
animaciones y juegos. En relacion con “Aprender” se tiene como finalidad que el alumnado

entienda mediante el uso de Regletas digitales como se forman cada una de las tablas de

_
Lo . . Tahlas w Regletas
multiplicar en los siguientes: - s y L—

b

: * Manipula
Dentro del apartado de repasar, se encuentra el subapartado de “Manipular” )

con el que se usa el material nombrado anteriormente.

En el apartado de “Jugar” aparecen diferentes minijuegos para entrenar el aprendizaje
de las tablas de multiplicar. Hay juegos de memoria de cartas con las operaciones, simulador
tetris con nimeros, manejar una nave hacia el resultado de multiplicaciones... Por ejemplo

(véase la Figura 3.16).

=
b4

II1L

Figura 3.16. Juego Boom de La Tablas de Multiplicar
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El tercer juego elegido es el conocido juego de los Pentominos. “Los puzles de
Pentominé fueron inventados (o descubiertos) a principio de 1900 por Henry Dudeney, un
inventor inglés de puzles” (Dayal, 2014, p. 49). Forma parte de un material que puede ser
utilizado como puzle yuxtaponiendo unidades. En el recurso web, su pantalla principal incluye

dos opciones: “Libre” y “Puzles” (véase la Figura 3.17).

| Trox
X AN

Pentominos

Figura 3.17. Pantalla principal juego Pentominos (Juego Pentominés)

En la opcién libre, aparecen las doce piezas que componen el Pentominos al lado
derecho y en el lado izquierdo una cuadricula para colocar las piezas libremente (véase la

Figura 3.18).

Figura 3.18. Pantalla principal del modo libre

En esta opcion, se arrastran las figuras que se elijan a la cuadricula (véase la Figura
3.19), se pueden mover mediante como se desee (rotar a la izquierda, a la derecha, hacer giros,

traslaciones, simetrias axiales, voltear), ya que hay opcion de rotar las piezas clicando en la

[l | r"‘
flecha (L!) y voltearlas cliqueando en la flecha con una linea (wis).

Figura 3.19. Ejemplo de pieza en cuadricula del juego de Pentominos

Por otro lado, en la opcion de puzle existe una variedad de figuras que pueden ser

construidas a partir de las piezas de los pentominés de diferentes dimensiones (véase la Figura
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3.20). Se pueden crear figuras geométricas como cuadrados o rectangulos (véase la Figura

3.21) y también, imégenes de animales como un cocodrilo o un pato (véase la Figura 3.22).

Ademas, tiene la opcion de solicitar tres pistas (M) para su resolucion.

No siempre se usan todas las piezas para completar los puzles (véase la Figura 3.21),
dado que el numero de unidades cuadradas, siendo estas los cinco cuadrados que conforman
cada pieza, no llegan a las sesenta unidades cuadradas (numero total, teniendo en cuenta que
son doce piezas y cada una tiene cinco unidades cuadradas). En el caso de las iméagenes de
animales, si se emplean todas ellas y, por tanto, no sobra ninguna pieza porque hay para rellenar

sesenta unidades cuadradas (véase la Figura 3.22).

Para poder realizar correctamente los puzles que se posee el juego web, se podria indicar
por parte del docente, que piezas utilizar en cada una de las figuras para facilitar al alumnado
la resolucion del mismo. Aunque se ofrece la opcidn de pistas y en ella los alumnos/as pueden
identificar las piezas que forman el puzle y, por tanto, solo tendrian que moverlas, girarlas y

rotarlas.

Elige el puzle para jugar

Figura 3.22. Puzle pato juego Pentominds
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CAPITULO 4. ADAPTACION CURRICULAR Y ACTIVIDADES DISENADAS.

En este capitulo se presentan una serie de actividades relacionadas con la materia objeto
de estudio. Como se ha nombrado en anteriores apartados, se han seleccionado tres juegos

educativos de la plataforma online Vedoque.

Las actividades son contextualizadas atendiendo a las competencias especificas,
criterios de evaluacion, descriptores operativos de las competencias clave y saberes basicos del
nivel de segundo ciclo de EP segtn el curriculo LOMLOE del Boletin Oficial de Canarias.
Ademas, todas las propuestas estan pensadas para poder realizarlas con el recurso didactico
seleccionado de forma que se empleen recursos TIC y, por otro lado, se puedan comprobar y
resolver a través de materiales manipulativos como las Regletas de Cuisenaire, monedas y billetes

y Pentominds.

Durante el proceso de elaboracion de las mismas, se ha tenido en consideracion las
posibilidades y formas de resolverlas. Este contenido esté situado de forma visual con capturas
de pantalla desde la aplicacion web y, por otro lado, fotografias del proceso empleando el

material manipulativo correspondiente en cada caso.

A continuacién, se desarrollan nueve actividades propuestas para el segundo ciclo,
concretamente para tercero de EP. Todas contienen una descripcion e importancia del
contenido, fundamentacion curricular y las actividades a desarrollar con sus respectivas
soluciones. Estos aspectos estan recogidos en una tabla para seguir como modelo para cada

uno de los juegos elegidos (véase anexo 3).

1.1.SumaMonedas

DESCRIPCION

En esta actividad el alumnado trabajara el concepto de euro mediante las monedas de un euro
y billetes de diez euros. De esta forma, se ocuparan de adquirir conocimientos acerca de las
unidades y decenas. Este juego acerca al alumnado al mundo natural haciendo uso del dinero con
el objetivo de conseguir resolver actividades de sumas sin llevadas como con ellas.

Tiene tres niveles de dificultad en los que se encuentran el inicial, el medio y el avanzado. En
el primero de ellos, se hace uso de las monedas de euro exclusivamente y en el segundo y el tercero
de monedas y billetes de diez euros, este ultimo con sumas con llevadas.

El dinero se trabaja en diferentes partes del area de las matematicas dado que se puede repasar:
“el sistema de numeracion, la suma y la resta, la multiplicacién, las fracciones y los niumeros
decimales” (Berango, 2011, p. 150). Por lo tanto, este tema tiene una relacion directa con el
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de los billetes y de las monedas de euro (Berango, 2011).

curriculo oficial y a la contribucion de la denominada en la LOMLOE Competencia Matematica y
en Ciencia, Tecnologia e Ingenieria (STEM). Dado que segin el Ministerio de Educacion y
Formacion Profesional (MEFP, s.f.) esta “entrafia la comprension del mundo utilizando los métodos
cientificos, el pensamiento y representacion matematicos, la tecnologia y los métodos de la ingenieria para
transformar el entorno de forma comprometida, responsable y sostenible”.

Dentro de los objetivos se encuentran: resolver problemas de sumas con euros y reconocer el valor

FUNDAMENTACION CURRICULAR

3. Explorar, formular y comprobar conjeturas sencillas o plantear
problemas de tipo matematico 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.

3.1. Analizar conjeturas matematicas sencillas de forma pautada,
investigando patrones, propiedades y relaciones, utilizando materiales
manipulativos, representaciones graficas o la calculadora, para extraer
conclusiones, comunicarlas y argumentarlas de forma verbal,
manipulativa, grafica o a través de medios tecnoldgicos.

CCLI1, STEM1, STEM2, CD1,
CD3, CDs, CE3

CCLI, STEM1, STEM2, CD1,
CD3, CDs, CE3

3.2. Identificar y analizar problemas sobre situaciones cotidianas que
puedan resolverse mediante las matematicas, comprobando la validez de
las soluciones obtenidas y su coherencia en el contexto, para establecer
conexiones entre las matematicas y los fendmenos que ocurren a su
alrededor.

I-1.1,1-1.2,1-2.2, I-4.1 (véase el anexo 4)

STEMI1, STEM2, CE3

ACTIVIDADES

Propuesta En esta actividad se propone al alumnado que resuelvan las sumas que
aparezcan en la fase inicial del juego SumaMonedas en la web. Ademas, se les pide
que a medida que le vayan saliendo las operaciones, que las escriban en su libreta
o en una hoja a modo de registro y las resuelvan ahi también. Después de responder
en el juego y en sus libretas, deberan de comprobarlo con el material manipulativo
de billetes y monedas. Cuando hayan realizado esto, podran seleccionar la opcion

de comprobar que ofrece el juego, en caso de que la respuesta sea correcta, se
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pasara a realizar la siguiente suma, si por lo contrario la respuesta es incorrecta,
deben revisarlas y seguir los mismos pasos.
El enunciado que se propone es el siguiente:
Escribe y resuelve las operaciones de la fase inicial de SumaMonedas, tanto en la
web como en la libreta, y comprueba tus respuestas con el material manipulativo.
El objetivo de esta actividad es que el alumnado comprenda el concepto de la

moneda de euro y repasen las operaciones de suma.

Los pasos a seguir son:

1. En la pagina principal del juego se selecciona la fase inicial.

3. El alumnado debe responder a la suma que se plantea. Para ello debe pulsar

sobre los circulos que son el total de monedas.

4. Una vez haya respondido a la suma, la copiara en su cuaderno u hoja de

trabajo. Cuando se haya comprobado se clicara sobre el boton de “Comprueba”.
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5. Se mostrara si es o no correcta la solucion y se presentara la siguiente

operacion automaticamente. Luego, se seguirdn los mismos pasos.

Los pasos a seguir son:
1. El alumno debe colocar el primer sumando. Para ello, debe colocar en su

mesa una moneda de un euro.

2. A continuacion, se le afiade el segundo sumando, es decir tres monedas de
un euro. Se debe colocar en el lado izquierdo tal y como lo presenta la web

Vedoque en su juego.

3. Después, se colocan de la misma forma que el juego. Para ello, el alumno/a
tiene que colocar el primer y segundo sumando juntos tenido en cuenta que

el rectangulo de la web tiene cinco espacios verticales y dos horizontales.

En esta actividad se les propone a los alumnos/as que resuelvan las sumas que

aparezcan en la fase medio del juego SumaMonedas en la web. Ademas, se les
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entregara una ficha con diferentes articulos y su precio. Deben realizar las sumas
que van apareciendo y responder si pueden o no comprar los articulos que aparecen
en la hoja con el dinero que retnen los dos vedoques.

La ficha que se les puede plantear debe recoger los siguientes aspectos:

- Nombre y fecha del alumno/a

- Imagenes de articulos enumeradas.

- Precio de cada uno de los regalos.

- Opcidn para marcar si se puede comprar o no da el dinero de si o no.

Se deben poner siete imdgenes dado que por fase hay siete sumas. Se ha creado

un ejemplo de ficha de trabajo (véase en el anexo 5).

e
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El enunciado que se propone es el siguiente:
Realiza las sumas que aparecen en el juego SumaMonedas y marca si los vedoques
pueden comprar los regalos que aparecen a continuacion. Apoya tus respuestas
usando el material manipulativo.
Para resolver estas operaciones, deben seguir el mismo modo que la actividad
anterior, es decir, responder primero en la plataforma web y luego con el material
manipulativo.

El objetivo de esta actividad es que el alumnado resuelva correctamente las
sumas que se le presenten y, también, sea capaz de llegar a realizar célculos
mentales para entender si pueden o no comprar determinados articulos,

acercandolos asi atin més al mundo real y problemas que van a encontrarse.

Los pasos a seguir son:
1. En la pagina principal del juego se selecciona la fase inicial como se indica

en la flecha negra.
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3. El alumnado debe responder a la suma que se plantea. Para ello debe pulsar

encima de los circulos que cree que son el total de monedas.

20000

[

4. Una vez haya respondido a la suma, comprobara la respuesta

BHO0000000

manipulativamente y, luego, marcara en la ficha si se puede o no comprar
el articulo con la cantidad de dinero que tiene como resultado. Cuando se
haya comprobado se clicara sobre el boton de “Comprueba” de la pagina

web.

g
=8
e
m}
e
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5. Se mostrara si es o no correcta la solucion y se presentard la siguiente

operacion automaticamente. Luego, se seguiran los mismos pasos.

Los pasos a seguir son:

1. El alumno/a debe colocar el primer sumando. Para ello, debe colocar en su

mesa cuatro monedas de un euro.
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2. A continuacion, se le afiade el segundo sumando, es decir un billete de diez
euros y dos monedas de un euro. Se debe colocar en el lado izquierdo tal y

como lo presenta la web Vedogue en su juego.

3. Después, se colocan de la misma forma que el juego. Para ello, el
alumno/a tiene que colocar el primer y segundo sumando juntos tenido en
cuenta que el rectangulo de la web tiene dos espacios verticales: uno para

los billetes y otra para las monedas.

10+6=16

4.2.Las tablas de multiplicar

DESCRIPCION

En esta actividad el alumnado trabajara las tablas de multiplicar mediante el empleo de las
mismas. Ademas, se hard uso del material manipulativo de Regletas de Cuisenaire para poder
crearlas y responder a diferentes actividades mediante el uso de estas. De esta forma, se ocuparan
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de adquirir conocimientos acerca de la relacion del producto entre dos numeros, segun la regla de
la aritmética. Este juego consta de quince actividades para que el alumnado aprenda, repase y
juegue con las tablas de multiplicar y tiene como objetivo conseguir resolver actividades de
multiplicaciones de forma visual para facilitar el aprendizaje de las mismas. Los juegos estan
divididos en tres grupos, segun Salinas (2019):
Aprender. En estas actividades se muestra en pantalla las diferentes tablas de multiplicar
con diferentes accesorios como regletas o ruedas para facilitar su memorizacion.
Repasar. Son similares a las anteriores, pero en estas el nifio debe colaborar de alguna
manera sencilla para obtener el resultado de las multiplicaciones.
Jugar. Naves espaciales, explosiones y nimeros volantes para jugar con las tablas de
multiplicar.

El alumnado generalmente presenta algun tipo de dificultad en el aprendizaje de las
matematicas. Dentro del curriculo de EP se incluye como criterio el aprendizaje de la resolucion y
multiplicaciones y para ello hace falta tener conocimiento acerca de estas operaciones.

La multiplicacion es una de las operaciones mas utilizadas en la vida cotidiana, la cual nos
ayuda a la hora de hacer la compra, medir el espacio de una habitacion, etc. con esta
operacion es mas facil realizar una suma, agilizando la forma de calcular. (Cobo, 2021, p.
17).

La multiplicaciéon juega un papel fundamental en el programa educativo y, ademads,
proporciona a los estudiantes la capacidad de entender y aplicar otros conceptos significativos que
requieren habilidades basicas en operaciones como la suma, la recta, la multiplicacion y la division.
Es esperable que, a la edad de los estudiantes, ellos sean competentes en ubicar objetos y elementos
desde diversos puntos de vista (Cobo, 2021).

FUNDAMENTACION CURRICULAR

2. Resolver situaciones problematizadas, aplicando diferentes CCL1, CCL2, STEM1, STEM2,
técnicas, estrategias y formas de razonamiento, para explorar STEM4, CD2, CPSAA4, CPSAAS,
distintas maneras de proceder, obtener soluciones y asegurar su CEl, CE3

validez desde un punto de vista formal y en relacién con el

contexto ﬁlanteado.

2.1. Elegir alguna estrategia que resuelva problemas aritméticos, STEM1, STEM2, CPSAAS, CE3
geométricos, logicos, de patrones, justificando dicha eleccion, y
aplicarla para obtener las posibles soluciones, utilizando otras
estrategias si la elegida no lleva a la solucion.

2.2. Elegir y utilizar las operaciones pertinentes para la resolucion STEM1, STEM2, CPSAAS, CE3
de problemas aritméticos con las estructuras aditiva o
multiplicativa; plantear problemas coherentes que se resuelvan
con operaciones dadas, utilizando la calculadora cuando las
cantidades lo precisen; ofrecer representaciones graficas
adecuadas y argumentarlas.

1-2.1,1-2.2,1-2.5, I-2.6 (véase el anexo 6)
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ACTIVIDADES

En esta primera actividad el alumnado va a crear con la web Vedogue y con
el material manipulativo de las Regletas, las tablas de multiplicar. En este primer
egjercicio el alumno/a debe entrar en el apartado de Aprender en el rectangulo de
Regletas.

El objetivo de esta actividad es que el estudiante construya “los resultados
de las distintas tablas de multiplicar mediante la formacion de los resultados con
el uso las regletas, practicando de ese modo la descomposicion y composicion de
los numeros en unidades y decenas” (Borrero, 2018, p. 29).

En esta actividad tendran que elegir la tabla que se va a trabajar, teniendo a
disposicion del alumnado en la plataforma de la dos a la nueve. Se le pedira que
las aprendan secuencialmente y utilicen la web indicando primero la tabla del
dos. La aplicacion ird mostrando ordenadamente los compuestos y el alumno
debera ir rellenando la ficha que se le proporcionard y, ademas, seguira los pasos
del juego en linea de forma que emplee el material manipulativo, para que asocie
los mismos.

El enunciado que se propone es el siguiente:

Completa las tablas de multiplicar a través del juego Vedoque y créalas con las
Regletas.

Se ha disefiado una ficha que pueden rellenar (véase el anexo 7).

El objetivo de esta actividad es que el alumnado comprenda como se forman
las tablas de multiplicar y que cree las suyas de forma no saturada.

Los pasos a seguir son:
1. En la pagina principal el alumnado debe seleccionar desde el apartado de
Aprender el recuadro de regletas.

Aprender Repasar

)

2. Abhora, el alumno/a tiene que elegir la tabla de multiplicar que va a trabajar
desde la dos hasta la nueve. En este caso vamos a elegir la tabla del dos.
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Eligellaltablaldelmultiplicar

ErEC R .

3. En este momento, el juego comienza a mostrar la tabla desde el 2xl1,

sefalando en color rojo la regleta del dos y explicado que es el resultado
de la operacion anterior. Debajo aparecen dos regletas naranjas que son
del 10 para indicar que el Gltimo numero es 2x10 y su resultado es veinte.
Para pasar al siguiente niimero se debe clicar en el rectangulo verde.

A la vez que van apareciendo los resultados, el alumno haria la
representacion en el material manipulativo. Por otro lado, ira rellenando
los resultados en la ficha de trabajo.

Los pasos a seguir son:
1.

El alumno/a debe coger las dos regletas de diez y ponerlas debajo para
crear el veinte. Encima de esta empiezan a crear la tabla poniendo una
regleta de dos.

2x1=1
El alumno pone al lado de la regleta de dos otra igual para conseguir saber
cudl es el resultado de 2x2.

2x2=4

. Lo mismo ocurre con el resto de numeros. El numero de regletas del

multiplicador va a indicar cudl es el multiplicando. Por otro lado, las
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regletas que estan en la parte inferior, sabemos que va a ser el nimero
mayor.

2x10=20

En esta segunda actividad, el alumnado va a repasar con la web Vedoque y
con el material manipulativo de las Regletas, las tablas de multiplicar. En este
ejercicio el alumno/a debe entrar en el apartado de “Repasar” en el rectdngulo de
“Manipular”.

Los estudiantes tienen que elegir la tabla con la que quieren jugar de la dos a
al nueve y, a partir de esta, se le mostrara las multiplicaciones que deben realizar.

Por tanto, en esta actividad tienen que resolver operaciones, pero en este caso
el resultado se muestra a partir de regletas, debiendo indicar si se ponen mas o
menos.

El enunciado que se propone es el siguiente:
Resuelve las multiplicaciones a través del juego Vedoque y con las Regletas de
forma manipulativa.

Puede pedirse al alumno que hagan un registro de las operaciones y las
respuestas en la libreta o una hoja para su mejor interiorizacion.

Por tanto, el objetivo de esta actividad es que el alumnado resuelva
multiplicaciones de diferentes tablas de multiplicar haciendo uso de las Regletas
tanto de forma online como manipulativa.

Los pasos a seguir son:
1. En la pagina principal de juego Las tablas de multiplicar, se selecciona
dentro del apartado Repasar el rectangulo de Manipular.

Repasar

2. Los estudiantes deben elegir la tabla de multiplicar con la que quieren
jugar. En este caso vamos a usar la del cinco.
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3.

4.

BEOEEE0E®

Las operaciones aparecen en la parte superior y el alumnado en la parte
inferior debe afiadir o eliminar las regletas que crea que forma el producto
de la misma. Para poner mas hay que darle al signo del mas (+) y para
quitarlas al signo del menos (-).

Por ultimo, el alumno/a debe darle al botén de comprobar para saber si
continua con la siguiente o debe corregir la respuesta que tiene. Una vez
sea la respuesta correcta, aparece la cantidad del producto al lado de la
operacion formulada.

Los pasos a seguir son:
1.

El alumno/a observa la multiplicacion que se le presenta y coge el
material. En este caso el multiplicador es cinco por lo que coge una regleta
de este nimero.

Seguidamente, anade las regletas que faltan para llegar a tener el nimero
multiplicando. Por ello, coloca tres regletas (multiplicando) de cinco
unidades (multiplicador).
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3. Por ultimo, el alumno/a debe contar el nimero de unidades total, ya sea
individualmente o de cinco en cinco. Cuando lo haga, ya ha obtenido e
producto.

4.3.Pentominds

DESCRIPCION

Este recurso que ofrece la pagina web Vedoque utiliza los pentominds como juego para el
alumnado.
Son figuras formadas por cinco cuadrados conectados y permiten la creacion de una gran
cantidad de puzles y diferentes actividades para trabajar la geometria: areas, perimetros.
También puede ayudar con los multiplos de cinco porque una de los trucos para completar
los puzles es que, si separas dos areas, siempre deben tener un area que sea multiplo de
cinco (Salinas, 2020).
Este juego, tiene dos opciones de juego: uno con puzles y otro libre. Todas las piezas que componen
el pentominds, pueden girarse o rotarse para completar los puzles y ajustar el encaje en ellos/as.
“El apartado de juego libre estd pensado para realizar actividades de célculo de éareas y de
perimetros creando figuras con los pentominds™ (Salinas, 2020).
Ademas, se puede trabajar la divisibilidad, la habilidad 16gica-matematica y las equivalencias.

FUNDAMENTACION CURRICULAR

3. Explorar, formular y comprobar conjeturas sencillas o plantear | CCL1, STEMI1, STEM2, CDI,
problemas de tipo matematico en situaciones basadas en la vida CD3, CD5, CE3
cotidiana, de forma guiada, reconociendo el valor del razonamiento y la
argumentacion, para contrastar su validez, adquirir e integrar nuevo
conocimiento.

3.1. Analizar conjeturas matematicas sencillas de forma pautada, | CCL1, STEMI1, STEM2, CDI,
investigando patrones, propiedades y relaciones, utilizando materiales CD3, CD5, CE3
manipulativos, representaciones graficas o la calculadora, para extraer
conclusiones, comunicarlas y argumentarlas de forma verbal,
manipulativa, grafica o a través de medios tecnoldgicos.

3.2. Identificar y analizar problemas sobre situaciones cotidianas que STEM1, STEM2, CE3
puedan resolverse mediante las matematicas, comprobando la validez de
las soluciones obtenidas y su coherencia en el contexto, para establecer
conexiones entre las matematicas y los fendmenos que ocurren a su
alrededor.
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11-2.3, 11I-1.2, T11-2.1, TII-3.1 (véase en el anexo 8)

ACTIVIDADES

Propuesta En esta primera actividad el alumnado tendrd que investigar acerca del
funcionamiento de los pentominds y a la vez reflexionara sobre diferentes
preguntas y respuestas de areas. En este ejercicio se trabajara en el apartado libre
y tendrdn que investigar con el material tanto de forma online como con el
material manipulativo.

Los estudiantes tienen que responder a varias cuestiones que se le plantean.
El enunciado que se propone es el siguiente:
Responde a las siguientes preguntas a través del juego Vedoque y, también,
emplea el Pentominos de forma manipulativa.

Las posibles preguntas estan recogidas una ficha de trabajo de elaboracion
propia (véase el anexo 9).

Puede pedirse al alumno que hagan un registro de las piezas que se empleen
mediante dibujos realizados en la libreta o una hoja para su mejor visualizacion
e interiorizacion.

Por tanto, el objetivo de esta actividad es que el alumnado resuelva diferentes
cuestiones y problemas que se le presenten haciendo uso del Pentominés tanto de
forma online como manipulativa.

Solucion web | Los pasos a seguir son:
1. En la pagina principal el alumnado deber4 seleccionar el modo libre.

7 L L ) 4
+ 1

Pentominds
Libre Puzles

VS

2. Los alumnos/as responderan a la primera pregunta: ;puedes construir un
cuadrado utilizando todas las piezas? Para ello, comenzaran a colocar
todas las piezas, moviéndolas hacia el panel y las irdn colocando hasta
averiguar la respuesta. El alumno debera responder que no, ya que sobran
figuras como puede verse en el ejemplo.
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3. Para responder a la siguiente pregunta: ;puedes construir un rectdngulo
utilizando todas las piezas? Los alumnos/as podran responder que si dado
que no sobra ninguna pieza.

4. En cuanto a la siguiente pregunta: ;Sabrias identificar a que letra corresponde
cada pieza? El alumnado podra responder que la blanca a una i, la verde a una x,
la azul celeste a una u, etc

5. A la pregunta posterior: ;Puedes formar un rectangulo con tres piezas? el
alumnado debe responder que si, que con las piezas azul claro, violeta y amarillo,
porque si se multiplica tres que es el ancho “por” cinco que es el largo, el
producto tiene una dimension de quince unidades cuadradas y, este, es multiplo
de cinco (unidades cuadradas que forman cada pieza). Como ejemplo el
siguiente:

6. En cuanto a la siguiente pregunta, la nimero 5: ;cuél es el area de las piezas?
Los estudiantes deberan responder que todas tienen 5 unidades cuadradas todas
las piezas. Ya que pueden verla poniendo todas las fichas en el tablero y viendo
que miden esa cantidad.
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7. Porultimo, responderan a la sexta pregunta: ;Se puede dividir en tres grupos

de la misma area? El alumnado podra responder que si, dado que cada ficha tiene
5 unidades de cuadrado y hay 12, por lo tanto, el total es 60 unidades de cuadrado
y este numero es multiplo de 3. Cada grupo tiene de area 20 unidades de
cuadrado.

Solucion

manipulativa

Los pasos a seguir son:

1.

El alumnado utilizard el material manipulativo Pentominods y con este
responderd a las preguntas. Para ello, deberan mover y dar vueltas a las
piezas para encontrar la respuesta a las cuestiones. Para responder a la
primera pregunta, tras investigar las piezas, queda el siguiente ejemplo:

En cuanto a la respuesta a la siguiente pregunta, el alumnado puede
realizar el siguiente ejemplo:

Referente a la pregunta: ;sabrias identificar a que letra corresponde cada
pieza? los estudiantes deberan responder lo siguiente:

23 ~
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4. Pararesponder la siguiente, acerca de si se pueden formar rectangulos con
tres piezas, el alumnado podra hacer la siguiente figura y responder que
si.

5. El alumnado, cuando se presenta la pregunta de cudl es el area de las
piezas, debe contar las unidades cuadradas que tiene cada una, para ver
que son 5 unidades cuadradas. A diferencia de entorno virtual, no hay una
cuadricula en la que situar las piezas para contarlo.

6. Finalmente, para encontrar la respuesta de la sexta pregunta de si se
pueden dividir todas las piezas en tres grupos de la misma area, el
alumno/a podra hacerlo de diferentes formas y llegar a la conclusion de
que cada grupo tiene 20 unidades de cuadrado.

En esta actividad el alumnado debera trabajar en el ambito de puzle. En este
caso, el alumno/a empezara por las figuras mas basicas y a medida que vaya
realizandolas aumenta la dificultad, estas las van a hacer de forma autéonoma.

En este ejercicio tendran que realizar las figuras de tal forma que no se
superpongan ninguna de las piezas y quede bien definido el puzle (al igual que
en todos los casos).

El enunciado de esta actividad podria ser:
Realiza los puzles con pentominos en la plataforma Vedoque y luego forma las
figuras con todas las piezas o algunas segun se necesiten.

El objetivo de esta, es obtener el area que tienen las figuras y cuantas piezas
necesitan para formarlas. Ademas, el alumnado trabaja la 16gica y el pensamiento
matematico-espacial.
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Solucion web

Los pasos a seguir son:

1.

En la pagina principal se selecciona la parte de puzles.
5]

N >mk
+ 1

Pentominos

2. En segundo lugar, se debe elegir el puzle con el que jugar. En este caso,

vamos a describir el primero.

El alumnado tiene en la parte inferior las piezas del Pentominés y
seleccionaran las figuras que consideren, e iran formando la figura hasta
completarla, como vemos en el ejemplo.

Una vez finalizada la figura, se pasara a la pantalla principal de eleccion
de puzles. Se debera seguir los mismos pasos para la siguiente figura.

Solucion

manipulativa

Se seguiran los siguientes pasos:

1.

Se pondra el material en la mesa y una vez se haya realizado el juego web
se imitard la misma figura. En este caso se ejemplificard el siguiente
puzle:

Para comenzar se iran poniendo las piezas clave como la superior. Se
seguiran los mismos pasos que en la forma online, pero sin plantilla
debajo.
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CAPITULO 5. CONCLUSIONES

Este Trabajo de Fin de Grado surge como respuesta a la falta de guias de utilizacion
para docentes de recursos TIC para la ensefianza de las matematicas en Segundo Ciclo de
Educacion Primaria. Por tanto, es importante considerar este TFG como un breve manual de
uso en lugar de una mera recopilacion bibliografica, ya que esta ultima tiene un enfoque mas
limitado. La eleccion del Segundo Ciclo de EP se debe a que son los cursos que tienen como
objetivo desarrollar en el alumnado un conocimiento de los nimeros naturales, un manejo de
operaciones elementales de calculo y, ademas, persigue acercar a los estudiantes al mundo

natural.

Tras haber realizado una busqueda exhaustiva, analizado y seleccionado una web
concreta y juegos matematicos dentro de ella, relacionados con el sistema monetario espafiol,
las tablas de multiplicar y el trabajo con figuras geométricas planas, se ha cumplido el objetivo
general de este Trabajo de Fin de Grado. En cuanto a los objetivos especificos encontramos
que la valoracion de cada uno de ellos: el objetivo 1 (adaptar juegos gratuitos de la web de
manera que se convierta en materiales curriculares que faciliten la ensefianza y aprendizaje de
las matematicas en el Segundo Ciclo de Educacion Primaria) se ha cumplido, dado que durante
este trabajo se presentan determinados juegos de la web Vedoque que de forma gratuita ofrece
actividades y tareas que se encuentran dentro del curriculo LOMLOE del Boletin Oficial de

Canarias.

En cuanto al objetivo 2 (disefiar actividades/tareas a partir de juegos seleccionados en
la plataforma Vedoque que ayuden al profesorado en el proceso de ensefianza al alumnado), se
puede encontrar conseguido durante el capitulo 4, que recoge una serie de actividades de disefio
propio, en el que se hace uso de tres juegos concretos de la plataforma Vedogue con su
respectiva adaptacion curricular para ayudar al profesorado en el proceso de ensefanza al
alumnado del Segundo Ciclo de EP en el area de Matematicas. A partir de una serie de juegos,
se han buscado sus respectivas competencias especificas, criterios de evaluacion, descriptores

operativos de las competencias clave y los saberes basicos que se trabajan con cada uno.

Respecto al objetivo 3 (facilitar el trabajo de los docentes a la hora de trabajar la
Competencia Digital en un aula de Segundo Ciclo de Educacion Primaria) también se ha
cumplido, ya que la herramienta/recurso Vedoque es una plataforma online en la que se trabaja

42



Universidad Facultad de Educacién
de La Laguna Universidad de La Laguna

la Competencia Digital haciendo uso adecuado de un ordenador, Tablet u ordenador portatil
dentro de un aula, para trabajar con los juegos que esta posee. Ademas de estar centrada en los

curso tercero y cuarto de EP.

Por altimo, se ha podido alcanzar el objetivo nimero 4 (elaborar una guia para el
profesorado que recoja actividades de matematicas adaptadas a la LOMLOE) mediante la
creacion de este Trabajo de Fin de Grado, que sirve como guia para el profesorado que imparta
la asignatura de Matematicas en el Segundo Ciclo de EP. Este, contiene actividades de la
materia, adaptada a la LOMLOE, ya que las actividades y tareas estan vinculadas dentro del

curriculo de Educacion Primaria, como se ha comentado anteriormente.

Finalmente, teniendo en cuenta los beneficios que ofrecen en el ambito educativo el uso
de las TIC, se debe promover su empleo adecuado dentro del aula, siguiendo las

recomendaciones para el correcto trabajo de la Competencia Digital.
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Anexo 1

Tabla 1.1

ANEXOS

Facultad de Educacion
Universidad de La Laguna

i

Comparativa entre el Decreto 89/2014, de 1 de agosto y el Decreto 211/2022, de 10 de
noviembre sobre la Competencia Digital (CD)

Decreto 89/2014, de 1 de agosto

Decreto 211/2022, de 10 de noviembre

Similitudes  Las Matematicas contribuyen a la Las Matematicas contribuyen a la
adquisicion de la Competencia digital  adquisicion de la Competencia digital
(CD) al proporcionar destrezas (CD) al proporcionar destrezas
asociadas a los procesos de andlisisy  asociadas a los procesos de analisis y
de sintesis, de razonamiento, de de sintesis, de razonamiento, de
clasificacion, de reflexion y de clasificacion, de reflexion y de
organizacion, necesarias para el organizacion, necesarias para el
tratamiento de la informacion obtenida tratamiento de la informacion obtenida
a través de los medios tecnologicos y  a través de los medios tecnolégicos y
de comunicacion, facilitando la de comunicacion, facilitando la
comprension, valoracion y expresion comprension, valoracion y expresion
de informaciones que incorporan de informaciones que incorporan
cantidades o medidas. cantidades o medidas.
Elementos Por otro lado, las aplicaciones Por otro lado, las aplicaciones
similares con  informaticas (ofimatica, informaticas, los materiales didacticos
diferencias comunicacion...), los materiales digitales y los recursos en la red
digitales didacticos (entornos de autor, facilitan el acceso universal a la
simuladores, geometria dindmica, informacion, la creacion de contenidos
bases de datos, webquest, propios y la generacion de
enciclopedias multimedia...) y los conocimiento y saber.
recursos en la red (portales educativos,
entornos comunicativos, buscadores...)
ayudan a convertir la informacion en
conocimiento funcional.
Aspectos Se contribuye desde esta area a
afiadidos desarrollar la capacidad para

seleccionar, organizar, clasificar y
relacionar informacion de forma
sistematica o la posibilidad de mejorar
los procesos de busqueda segura y con
un criterio adecuado

Nota. Elaboracion propia
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/ CONTEXTO SOCIAL \

» Demandas educativas de la sociedad
actual.

« Sistema de valores a menudo en
conflicto.

» Medios de informacion y comunicacion.
* Politica educativa: disposiciones
legislativas, presupuestos para la
educacion.

* Planes de formacion inicial y
permanente del profesorado.

* Aspectos legales y culturales de la

participacion de las
familias en la educacion.

1

| |

|
/ CULTURA \ *
ESCOLAR / PROYECTO \

« Estructura fisica y EDUCATIVO

simbdlica del centro.
* Proceso de toma de

Anexo 2.

€-----7

+ ¢ Qué tipo de sujeto se quiere
formar?

dgmsmne?. bre el * Finalidades y objetivos.
erspectivas sobre e + Seleccion y articulacion del
curriculo.

conocimiento.

« Utilizacion del espacio vy el
tiempo.

* Perspectivas sobre la
ensefanza y el aprendizaje
(métodos).

* Entornos de aprendizaje:
integracion de las TIC.

necesarlos. . * Principios de actuacion do-
* Proyecto de mejora. cente

K Formacién permanente.J . Sisteras de
\evaluacién y acreditacion. /

» Papel de los miembros
de la comunidad
educativa.

« Sistema de
comunicacion

interna y externa.

* Recursos

Figura /.1. Planificacion integral de la gestion de la escuela

Anexo 3.
Tabla 4.1

Descripcion de materiales y actividades.

DESCRIPCION
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Describir el material que se va a utilizar y su importancia.

FUNDAMENTACION CURRICULAR

ACTIVIDADES
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Nota. Elaboracion propia
Anexo 4.

Tabla 4.2

Saberes basicos de las actividades de SumaMonedas

I. Sentido numérico

1 Conteo y cantidad

1.1 Construccion y uso de estrategias variadas de conteo, recuento sistemdtico y adaptacion del
conteo al tamafio de los nlimeros en situaciones de la vida cotidiana.

1. Sentido numérico

1 Conteo y cantidad

1.2 Conocimiento del valor posicional de las cifras en el sistema de numeracion decimal y sus
equivalencias.

I. Sentido numérico

2 Sentido de las operaciones

2.2 Comprension y uso de estrategias de calculo con numeros naturales y decimales en contextos
multiplicativos (al menos dos algoritmos diferentes para la multiplicacion).
I. Sentido numérico

4 Razonamiento proporcional

4.1 Identificacion de situaciones proporcionales y no proporcionales en problemas de la vida
cotidiana como comparacién multiplicativa entre magnitudes
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NOMBIE! s

Fecha: .

Vedoque =uai
Realiza las sumas que aparecen en el juego
SumaMonedas y marca si los vedoques pueden comprar
los regalos aue aparecen a continuacién. Apoya tus
respuestas usando el material manipulativo.

[1] 2]
D)

g | No o | NO S | N

Figura 4.2. Ejemplo de ficha de trabajo para SumaMonedas. (ficha de trabajo). Elaboracion propia.

Anexo 6.

Tabla 4.3

Saberes basicos de las actividades de Las Tablas de Multiplicar

I-2.1

I. Sentido numérico

2 Sentido de las

operaciones

2.1 Uso de las estructuras aditiva y multiplicativa en la resolucion de problemas aritméticos,
organizando la informacion para elegir la operacion adecuada.

[-2.2

I. Sentido numérico

2 Sentido de las

operaciones

2.2 Comprension y uso de estrategias de calculo con niimeros naturales y decimales en contextos
multiplicativos (al menos dos algoritmos diferentes para la multiplicacion).

I-2.5

I. Sentido numérico

2 Sentido de las

operaciones

2.5 Aplicacion del redondeo para el céalculo estimativo y compensacion para el calculo exacto

posterior.

I. Sentido numérico
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2 Sentido de las operaciones

2.6 Uso de la multiplicacion y division con decimales en contextos de dinero o medida,
realizando la estimacion previa y utilizando la calculadora, para buscar regularidades, realizar
hipdtesis y comprobar u obtener el resultado exacto.

Anexo 7.
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&3 MULTIPLICAR X
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Figura 4.3. Ficha de trabajo para Las tablas de multiplicar (ficha de trabajo). Elaboracion propia.

Anexo 8.
Tabla 4.4

Saberes basicos de las actividades de Pentominos

II. Sentido de la medida

2. Estimacion, medicion y relaciones

2.3. Utilizacion de estrategias de comparacion y ordenacion de medidas de la misma magnitud,
aplicando las equivalencias entre unidades (sistema métrico decimal) en problemas de la vida
cotidiana.

I11. Sentido espacial

1. Figuras geométricas de dos y tres dimensiones
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1.2. Técnicas de construcciéon de figuras geométricas por composicion y descomposicion,
mediante materiales manipulables, instrumentos de dibujo y aplicaciones informaticas.

II1. Sentido espacial

HI=2.1° 15 T ocalizacién y sistemas de representacion
2.1. Localizacién y desplazamientos en planos y mapas, entre ellos los de entornos cercanos, a
partir de puntos de referencia (incluidos los puntos cardinales), direcciones y calculo de
distancias (escalas): descripcion, interpretacion y representacion con el vocabulario adecuado en
soportes fisicos y virtuales.
II1. Sentido espacial

HI=3.1 13 "Movimientos y transformaciones
3.1. Identificacion de figuras transformadas, generacion a partir de patrones iniciales y prediccion
del resultado a partir de experiencias manipulativas de transformaciones mediante giros,
traslaciones y simetrias en situaciones de la vida cotidiana.

Anexo 9.

Kambe Fecha.

Vedoque =zt &

) Pucdes construir un cuadrade utilizandes todas las piczas?

#) ;Pucdes construir un rectangulo utilzando todas las piczas?

€) ;Sabrias identificar o que letra cor cada pieza?

() ;Pucdes formar un rectangulo con tres piozas?

B Cual ox ol arca de las piezas?

@ :5c pucde dwidie on tres grupos del mismo arca?

Figura 4.4. Ficha de trabajo para Pentominos (ficha de trabajo)
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