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RESUMEN

El desarrollo de la formacion de los estudiantes de Educacion Primaria supone dia a dia un nuevo reto a los
docentes, quienes deben hacer frente a una poblacién estudiantil que presenta una gran diversidad de habilidades
y competencias. Junto a las necesidades intrinsecas de estos los profesores se encuentran ahora con la
"exigencia" de formar competencialmente al alumnado, de cara a su futura incorporacion a la sociedad. La
formacion en Espafia se apoya en la consecucion de 7 competencias denomionadas basicas, destacando entre
ellas la digital e informacional. En este articulo presentamos una propuesta de formacion matematica a traves del
empleo de videojuegos.

Palabras clave: educacién primaria; videojuegos; alumnos; competencia digital; competencia matemaética.

1 INTRODUCCION

El desarrollo de los contenidos curriculares de la etapa de Educacion Primaria a veces
pueden presentar cierta dificultad, tanto para los profesores como para los estudiantes. Para
aquellos porque no saben como hacer complejo lo sencillo, y para estos porque no llegan a
comprender o entender el significado de aquellos contenidos que el docente esta tratando de
mostrarles bien porque la metodologia no abarca todo el espectro casuhistico del aula, o bien
porque no es atractiva y no atraé la atencion del estudiante, por ejemplo. La cuestion sin duda,
es que algunas materias tradicionalmente se han considerado "dificiles" de aprender por los
estudiantes, tal y como le sucede a las matematicas o la fisica y la quimica, por citar algunas.
Junto a este aspecto nos encontramos un panorama tecnologico que ha hecho que los centros
educativos del siglo XXI sean denominadas "escuelas 2.0", hablemos también de "curriculum
2.0" o de "profesor 2.0" (CONOLE y ALEVIZAU, 2010; THOMAS Y LI, 2008; FREIRE y
BRUNET, 2010). Por lo que el panoramoa educativo ahora combina un necesidad de adaptar
los contenidos y las metodologias a la entrada de las tecnologias de la informacion y la

comunicacion (TIC) en las aulas. El estudio realizado por De Witt, Heerwegh y Verhoeven

" Dra. en Pedagogia por la Universidad de Granada, Profesora Titular de Universidad, Lineas prioritarias de
trabajo TIC, videojuegos y formacién en competencia digital.
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(2011), sefala que el 92% de los nifios y jovenes entre 6 y 17 afios, navega por Internet, es por
ello que los nuevos espacios didacticos ha de cambiar de escenario siendo Internet uno de
ellos, de ahi que las experiencias formativas en las que se combinan contenidos tradicionales
con herramientas denominadas 2.0, van siendo cada vez mas numerosas.

La propuesta que presentamos a continuacion trata de combinar un contenido
tradicionalmente considerado de dificil aprendizaje asi como generadora de ciertos miedos
(http://www.elmundo.es/ciencia/2015/05/08/554b4cb0268e3eec028b4596.html) como son las
matematicas con una herramienta ductil, atractiva y versatil, que emplean cada vez mas nifios
y jovenes (ADESE, 2012) como son los videojuegos. Consideramos que un contenido
presentado de forma atractiva a través de una herramienta habitual.

2 LOS VIDEOJUEGOS PARA Y POR LA EDUCACION

Contemplados por el informe Horizon de 2014 (JOHNSON, ADAMS BECKER,
ESTRADAY FREEMAN, 2014) como una herramienta a tener en cuenta en la formacion de
llos nifios y jovenes de hoy, se han ido haciendo un hueo poco a poco en elas aulas. Prueba de
ello lo encontramos en el videojuego Clomate Challenge, creado por la BBC en 2007 y que

se descarga en linea.

Figura 1: Portada del juego A vueltas con el clima

Version 646, 08/11/06 13:57

CLIMATE WELGCOME TO CLIMATE CHALLENGE!

CHARLLEMNGE The future is in your hands! You are president of the
European Nations and must tackle global climate change
fram 2000 to 2100.

You choose Eurape’s policies and try to persuade
competing regional blocs to reduce their carbon
emissions.

Press the green play button to advance one, 10-year
turn in the game.

Click OK to continue in tutorial mode, or skip the tutorial
to start immediately.

() [z

29—5 2edemplion
2 b

Fuente: http://WWW.bbc.co.uk/sn/hottopics/climatechange/climate_chalenge/index_l.shtml

El rasgo principal del juego es la asuncion de roles, puesto que el jugador debe
convertirse en politico y resultar elegido como presidente de las Naciones europeas, siendo su
principal meta la reduccion de las emisiones de carbono a lo largo de un periodo de 100 afios.
En cada partida se pueden llevar a cabo 6 acciones teniendo en cuenta que cada una de ellas

admite puntos positivos y negativos, teniendo como principal consecuencia negativa la
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expulsion del gobierno si las acciones llevadas a cabo no satisfacen al electorado (MARIN,
2012).

Por tanto, debemos pues, considerar que su introduccion en las aulas, en este caso de
educacion primaria serd un acto beneficioso para el proceso de ensefianza, fundamentalmente
porque:

1. Potencian la curiosidad por aprender.

2. Favorece el desarrollo de habilidades sociales, comunicativas, personales.

3. Permite el desarrollo de diversas areas curriculares de forma transversal.

4. Refuerzan la autoestima y la vision que se transmite de uno mismo a los demés

(MARIN, 2012).

Los videojuegos, desde su vision mas positiva, ejercitan la creatividad y la fantasia, en
las etapas iniciales de la educacion ayuda a formar y afianzar el juego simbodlico. Puede
permitirnos durante el proceso de socializacion inicial de los estudiantes trabajar sus
habilidades sociales y espaciale y de este modo potenciar su capacidad de atencion y
retentiva; permite el desarrollo de un aprendizaje de conductas socialmente aceptadas a traves
de la repeticion de conductas hasta el perfeccionamiento y desestimacion de las consideradas
no saludables o pernicionsas para su crecimiento personal, profesional, educativo, etc.

También favorece el aumento de la atencién, la motivacion por el aprendizaje el poder
apreciar valores culturales diferentes, el desarrollo del pensamiento critico, la construccion y
reconstruccion del conocimiento asi como la generacion de procesos de reflexion (en y para la
accion), la colaboracion, la facultad de resolver problemas, aprender de forma efectiva a
buscar, localizar y emplear la informacion, desarrollar habilidades de comunicacion verbal y
no verbal, la habilidad de trabajar de forma colaborativa y cooperativa, el afan de superacion,
la habilidad 6culo-manual, etc. (KILLIEMUIR y MCFARLONE, 2003; BARENDIEGT y
BEKKER, 2011; WATSON, CHRISTOPHER y HARRIS, 2011; CONTRERAS, 2013;
ALAMRI, HASSAN, HASSAIN, AL-QURISHI, ALDUKHAYYIT y HOSSAIN, 2014,
MARIN, 2012; MARIN, 2014; MARIN y MARTIN, 2014; MARQUEZ, 2013;
MORTARAA, CATALANOA, BELLOTTIB, FIUCCIC, HOURY-PANCHETTID vy
PETRIDISE, 2014; MARIN, MALDONADO y LOPEZ, 2015), elementos estos que hacen
posible su incorporacion a las aulas de cualquier nivel educativo. Los videojuegos en las aulas
nos ayudan a:

cumplir con los objetivos educativos en términos de contenidos, competencias
(sobre todo sociales) y valores, favorece la consideracion de los ritmos de
aprendizaje, del trabajo en equipo y del progreso de las competencias intelectuales,
desarrolla y potencia las destrezas TIC del alumno y la consideracion de éstos como
creadores de contenido cientifico que pueden compartir con sus compafieros
(QUINTANAL, 2013, 419).
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El aprendizaje, en definitiva, mediado por los videojuegos hoy serd interactivo
(MARIN, 2013), lo que favorecera una actitud positiva hacia el desarrollo de esta nueva
vision del proceso de ensefianza-aprendizaje tanto en docentes (practicos de la educacion)
como a los teoricos de la misma asi como a los receptores de los procesos educativos, los

estudiantes.

3DEL MITO A LA REALIDAD

Las diferentes normativas legales que se han desarrollado en las Ultimas décadas en
Espafia, nos referimos concretamente a la Ley Organica de Mejora de la Calidad Educativa
(2013) (LOMCE), hacen referencia a una nueva forma de ensefiar y aprender, basada en una
serie de competencias denominadas basicas, lo cual implica un replanteamiento de las
metodologias de ensefianza-aprendizaje que hasta ese momento se habian ido disefiando. Si
bien la introducion del concepto de competencia se remonta a la Ley Organiza de Educacién
(2006) (LOE), tomada de las ensefianzas profesionales (en Espafia denominadas Formacién
Profesional) y se ha ido introduciendo en la capacitacion que los docentes han ido
transmitiendo a los estudiantes, es cierto que la variable principal, los alumnos, han cambiado
su perfil sustancialmente, siendo ahora mas interacivos o digitales, es decir su presencia en el
mundo tecnoldgico y el uso que de las herramientas 2.0 hacen es mayor que en generaciones
anteriores, no muy lejanas en el tiempo. En ambos casos, (LOE y LOMCE) se hace mencién a
la habilidad digital e informacional de los estudiantes, la cual ha de ser lograda una vez
finalizada las ensefianzas primarias, es por ello que la conjugacion de esta con el resto de
competencias, hara que los curriculos sean mas asequibles a todo tipo de alumnado.

El contenido que la LOMCE establece para la Educacion Primaria en Espafiana es
extenso y variado, no estando asignado a un momento concreto su ensefianza, dando libertad
al cuadro docente para su incorporacion a las aulas es cierto que si encontramos una secuencia
en ellos, lo cual sigue dando fuerza a la idea de que un buen aprenizaje de un concepto basico
sera la llave para una formacion exitosa en el estudiante.

Uno de los contenidos que mas dificultades a priori presenta son los referidos a la
asignatura de Matematicas. El aprendizaje de las matematicas no debe suponer un handicap
para los estudiantes que inician sus estudios de Educacion Primaria, es por ello que
atendiendo a las necesidades que la sociedad demanda y las competencias que una vez
finalizada esta etapa educativa deben haber logrado, — segin el Real Decreto Real Decreto
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126/2014 de 28 de febrero, por el que se establecen siete competencias basicas que los
alumnos deben conseguir —, combinaremos el aprendizaje de los conocimientos matematicos
(competencia matematica numero 3) con las destrezas digitales necesarias para el desarrollo
en del individuo en una sociedad altamente tecnoldgica (competencia digital nimero 2).

En la citada normativa se entiende que las matematicas.

permiten conocer y estructurar la realidad, analizarla y obtener informacién para
valorarla y tomar decisiones; son necesarias en la vida cotidiana, para aprender a
aprender, y también por lo que su aprendizaje aporta a la formacién intelectual
general, y su contribucion al desarrollo cognitivo. El uso de las herramientas
matematicas permite abordar una gran variedad de situaciones.

Atendiendo a las directrices metodoldgicas que el Real Decreto establece sobre como
ensefar estos contenidos se plantea la posibilidad de combinar un elemento como los

videojuegos Y el aprendizaje matematico.

(el trabajo en esta area en la Educacion Primaria estard basado en la experiencia; los
contenidos de aprendizaje parten de lo cercano, y se deberan abordar en contextos de
identificacion y resolucidn de problemas. Las matematicas se aprenden utilizdndolas
en contextos funcionales relacionados con situaciones de la vida diaria, para ir
adquiriendo progresivamente conocimientos méas complejos a partir de las
experiencias y los conocimientos previos)

De entre todos los videojuegos digitales que se pueden encontrar en Inernet en esta
propuesta nos centraremos en el denominado Lemmings (ver imagen 1) creado en 1991 para
ordenadores. Los protagoninstas, si bien no se parecen fisicamente a los verdadeos lemmings,
— roedor miomorfo que vive en las tundras, praderas articas y en la taiga del contienen
americano ademas de en determinadas regiones de Asia y Europa. Su principal rasgo
caracteristico es la continua construccion de tineles que les sirven tanto de madriguera como
de almacén para los alimentos que recolectan —, si presentan dos rasgso en comun de un lado
la excavacion de tuneles, caracteristica asignada a uno de los protagonistas del juego digital y
de otro transmiteirse entre ellos un recorrido que no puede ser variado y que siguen de forma
mecanica (WIKIPEDIA, 2009), de ahi que caigan en rios, acantilados, zanjas, etc., de forma

masiva.
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Fuente: http://universocélular.com/wp—content/upIoads/2009/03/|emmings_qjpreviewth.jpg

El videojuego en si entrafia una serie de pantallas en las que el jugador debe salvar un
ndmero determinado de Lemmings. Para ello contard con una serie de Lemmings que le
ayudardn en las diferentes tareas, estos se clasifican en: excavadores — en diferentes
direcciones — para la creacién de tuneles en diferentes direcciones, paracaidistas,
constructores de escaleras de 12 peldafios, — debemos volver a activar esta habilidad una vez
que finaliza la construccion de la escalera, pues, si no, el Lemming al finalizar su trabajo se
arrojara al vacio —, bloqueadores, — i mpiden el paso en una direccién determinada — y, por
ultimo, las bombas, — Lemmings que pueden convertirse en bombas para destruir alguna zona

gue impida su avance.

Figura 3: Desarrollo del juego
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La pantalla, como podemos observar en la imagen 2, se estructura del siguiente modo.
En la parte superior hay una puerta por la que van cayendo los Lemmings, y en la central se
encuentra el camino que pueden tomar (bien a la derecha bien a la izquierda) el resto de la
pantalla central se distribuye en el espacio del que el Lemmings dispone para moverse y en el
cual el jugador deberd llevar a cabo su accion de salvamento. En la parte inferior se muestra el
nimero de Lemmings que se pueden llegar a salvar (50) y los que el juego en esa pantalla
ofrece para cada una de las 8 habilidades. También muestra en el angulo inferior derecho un

mapa de situacion asi como el porcentaje de salvamentos realizados.

_ Figura 4: Jugando a los Lemmings

\'-.

Al ser un video juego que se puede jugar online, segun aDeSe (2010) presenta las
siguientes ventajas:
e Alarga la vida del juego.
e Segana en dificultad, se hace imprevisible.
e Sensacion de mayor realismo.
e Permite jugar con amigos que no estan.
e Incluye opciones de comunicacion.

A nuestro juicio este videojuego estimula el reto y la superacion personal, ya que el
participante tiene una meta concreta que lograr para superar la partida, recordemos que es la
salvacion de un nimero concreto de Lemmings. Nos va a permitir desarrollar habilidades
sociales puesto que permite a dos jugadores interactuar entre si. lgualmente consideramos que
puede favorecer el aprendizaje significativo de contenidos dado que esta se lleva a cabo de
forma ludica, ademas de animar a que el jugador tome decisiones, puesto que debe decidir qué
habilidad del Lemmings va a emplear de las diferentes que se le ofertan (MARIN, RAMIREZ
Y CABERO, 2010)
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La propuesta que aqui presentamos atiende a primer curso de la etapa de Educacion

Primaria, por ello nuestros objetivos de partida tomados de la normativa vigente en Espafa
(REAL DECRETO 126/14) seran:

b) Desarrollar habitos de trabajo individual y de equipo, de esfuerzo y de
responsabilidad en el estudio, asi como actitudes de confianza en si mismo, sentido
critico, iniciativa personal, curiosidad, interés y creatividad en el aprendizaje, y
espiritu emprendedor.

g) Desarrollar las competencias matematicas basicas e iniciarse en la resolucién de
problemas que requieran la realizacién de operaciones elementales de célculo,
conocimientos geométricos y estimaciones, asi como ser capaces de aplicarlos a las
situaciones de su vida cotidiana.

i) Iniciarse en la utilizacién, para el aprendizaje, de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion desarrollando un espiritu critico ante los mensajes
que reciben y elaboran.

j) Utilizar diferentes representaciones y expresiones artisticas e iniciarse en la

construccidn de propuestas visuales y audiovisuales.

En lo que se refiere a los contenidos, nos centraremos en los referentes al area de

Matematicas, y méas concretamente en el bloque 1, denominado Procesos, métodos y actitudes

en matematicas.

Dado que el Real Decreto sefiala una serie de contenidos, criterios de

evaluacion y estandares de aprendizaje evaluables, se han seleccionado aquellos que

consideramos que tras el empleo de este recurso seran cubiertos por el mismo, de modo que

cuando se acceda de manera tradicional a la exposicion de los mismos esta sea mas liviana y

comprensible para los estudiantes (ver tabla 1).

Tabla 1: Asignaturas troncales: contenidos, criterios de evaluacién y estandares de aprendizaje evaluables

Contenidos

Criterios de evaluacion

Estandares de aprendizaje
evaluables

Planificacion del proceso de
resolucion de problemas:

NUmeros enteros, decimales y
fracciones:

Utilizacion de medios tecnoldgicos
en el proceso de aprendizaje para
obtener  informacion,  realizar
calculos  numéricos,  resolver
problemas y presentar resultados.
Integracion de las tecnologias de la
informacién y la comunicacién en
el proceso de aprendizaje.

1. Expresar verbalmente de forma
razonada el proceso seguido en la
resolucion de un problema.

2. Utilizar procesos de
razonamiento y estrategias de
resolucion de problemas,
realizando los calculos necesarios
y comprobando las soluciones
obtenidas.

9. Desarrollar y cultivar las
actitudes personales inherentes al
quehacer matematico.

10. Superar bloqueos e
inseguridades ante la resolucion de
situaciones desconocidas.

11. Reflexionar sobre las
decisiones tomadas, aprendiendo
para situaciones similares futuras.

1.1. Comunica verbalmente de
forma razonada el proceso seguido
en la resolucién de un problema de
matematicas o en contextos de la
realidad.

2.4. Realiza estimaciones y elabora
conjeturas sobre los resultados de
los problemas a  resolver,
contrastando  su  validez vy
valorando su utilidad y eficacia

9.1. Desarrolla y muestra actitudes
adecuadas para el trabajo en
matematicas: esfuerzo,
perseverancia, flexibilidad y
aceptacion de la critica razonada.
9.2. Se plantea la resolucion de
retos y problemas con la precision,
esmero e interés adecuados al nivel
educativo y a la dificultad de la
situacion.

9.3. Distingue entre problemas y
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ejercicios y aplica las estrategias
adecuadas para cada caso.

10.1. Toma decisiones en los
procesos de resolucion de
problemas valorando las
consecuencias de las mismas y su
conveniencia por su sencillez y
utilidad.

10.2. Reflexiona sobre los
problemas resueltos y los procesos
desarrollados, valorando las ideas
claves, aprendiendo para
situaciones futuras similares, etc.
11.1. Seinicia en la reflexion sobre
los problemas resueltos y los
procesos desarrollados, valorando
las ideas claves, aprendiendo para
situaciones futuras similares, etc

Las actividades que se realizaran con los alumnos seran:

e Explicarles quiénes son los Lemmings en la vida real, realizar una exposicion de
dudas y preguntas.

e Buscar informacion sobre qué o quiénes son los Lemmings.

e Iniciarles en el reconocimiento de la serie del numéro 1 al 30.

e Explicar la nocidn bésica de las unidades y de las decenas.

e Explicar la nocidn bésica de la suma y de la resta sin llevada.

e Explicar en qué consiste el propio videojuego en si mostrdndoles diferentes ldminas de
capturas de pantalla del mismo.

e Experimentar el juego por parte del propio alumnado, en varias rondas, establecidas
estas en funcion del nimero de ordenadores del aula y del estudiantes.

¢ Realizar una asamblea de cierre donde se trabaje los siguientes conceptos: cantidades
de Lemmings salvados, cuantos se debian salvar, cuantos se han utilizado para realizar
el salvamento, sefialando si son excavadores (recordemos que esta es la caracteristica
que los asemeja a los rodedores reales).

Para determinar si el estudiante a logrado alcanzar los objetivos propuestos se disefiara
una una rabrica de evaluacidon con 5 opciones de respuesta posible, donde el 1 serd “no lo ha
logrado completamente” y el 5 equivaldré a lo ha logrado completamente”. De este modo el
docente podré ir a traves de la observacion del aula cotejando si el alumno durante la accion

ha logrado los objetivos (tabla 2).
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Tabla 2: Ribrica de evaluacién de logros

1. Expresar verbalmente de forma razonada el proceso seguido en la resolucion de un
problema.

2. Utilizar procesos de razonamiento y estrategias de resolucion de problemas,
realizando los célculos necesarios y comprobando las soluciones obtenidas

9. Desarrollar y cultivar las actitudes personales inherentes al quehacer matematico.

10. Superar bloqueos e inseguridades ante la resolucion de situaciones desconocidas.
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11. Reflexionar sobre las decisiones tomadas, aprendiendo para situaciones similares
futuras.

1.1. Comunica verbalmente de forma razonada el proceso seguido en la resolucién de
un problema de matemaéticas o en contextos de la realidad.

2.4. Realiza estimaciones y elabora conjeturas sobre los resultados de los problemas a
resolver, contrastando su validez y valorando su utilidad y eficacia

9.1. Desarrolla y muestra actitudes adecuadas para el trabajo en matematicas:
esfuerzo, perseverancia, flexibilidad y aceptacion de la critica razonada.

9.2. Se plantea la resolucion de retos y problemas con la precision, esmero e interés
adecuados al nivel educativo y a la dificultad de la situacion.

10.1. Toma decisiones en los procesos de resolucion de problemas valorando las
consecuencias de las mismas y su conveniencia por su sencillez y utilidad.

10.2. Reflexiona sobre los problemas resueltos y los procesos desarrollados,
valorando las ideas claves, aprendiendo para situaciones futuras similares, etc.

11.1. Se inicia en la reflexion sobre los problemas resueltos y los procesos
desarrollados, valorando las ideas claves, aprendiendo para situaciones futuras 112|345
similares, etc.

4 A MODO DE REFLEXION FINAL

La formacidn en competencias se ha hecho un hueco en los procesos de aprendizaje de
los estudiantes, y de su mano se han ido introduciendo en las aulas nuevos recursos de diversa
naturaleza, algunos, — muchos de ellos —, basados o apoyados en las tecnologias de la
informacién y la comunicacion. Esta presencia puede llegar a supeditar las formas
metodoldgicas de ensefianza, pues el perfil del alumno de hoy va cambiando de forma
vertiginosa, marcado este por el desarrollo de las TIC. No obstante y, como sefialan Valverde,
Alicia y Revuelta (2013, p. 149), "qué mejor manera que aprender sin ser conscientes de ello
y poder transferir y evocar conceptos que estan presentes en nuestras mentes”. Aspecto este
que nos hace cuestionarnos: ¢por qué no emplear las TIC con las que los alumnos conviven a
diario en los procesos de ensefianza-aprendizaje?, asi la ensfianza se cubrira de un alo familiar
gue acercara contenidos austeros y que inicialmente pueden despertar recelo en los alumnos y

los tornara atractivos y amenos.

HOW WORK MATHEMATICS IN PRIMARY EDUCATION
BETWEEN VIDEOGAMES

ECS, Sinop/MT/Brasil, v. 5, n. 2, p. 15-27, jul./dez. 2015. 24




REVISTA

Educacdo, Cultura
e Sociedade

ABSTRACT

The development of Primary Education students training supouse day by day a new challenge to the teacher,
who must be face up to student population that present a big diversity skills. Next to intrinsic neecessity of this,
now the teachers find with the "demand" to training in skills to the students towards their future integration itno
society. The training in Spain based in oachievemend in 7 called basics skills, highlighting including digital and
information. This paper presents a proposal of mathematics education through the use of video games.
Keywords: primary education; videogames; pupils; digital competence; mathematics competence.
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