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RESUMEN

Las personas desde que nacemos aprendemos constantemente jugando, pero en un
momento determinado se crea una brecha entre el aprendizaje y el juego. Por ello se
pretende observar con este trabajo hasta qué punto el juego favorece al aprendizaje de las
matematicas en el curso de 2° de Educacion Primaria, y si estos dos conceptos
mencionados deberian ir conectados para que el proceso sea mas enriquecedor para el
alumnado. Para comprobar este supuesto, se realizan una serie de sesiones con tres
pruebas, inicial, intermedia y final, para comprobar los conocimientos que los alumnos
tienen antes de comenzar las clases tedricas, después de realizarlas tras jugar en el aula

trabajando los contenidos vistos.

PALABRAS CLAVE

Aprendizaje activo — matematicas — juego en el aula.

ABSTRACT

Since we are born, we learn constantly by playing, but at a certain moment a gap is created
between learning and playing. Therefore, the aim of this work is to observe to what extent
playing favors the learning of mathematics in the 2nd year of Primary Education, and
whether these two concepts should be connected so that the process is more enriching for
the students. To check this assumption, a series of sessions with three tests: initial,
intermediate and final, are carried out to assess the knowledge that students have before
starting the theoretical classes, after taking them and after playing in the classroom

working on the contents covered.
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INTRODUCCION

JUSTIFICACION

Practicamente desde el dia que nacemos, estamos acostumbrados a aprender
jugando, entendemos algunos de los oficios, costumbres de nuestras sociedades,
aprendemos a contar, a escribir, a crear... La mayoria de los aspectos de la vida cotidiana
y el mundo que nos rodea lo aprendemos asi, pero llega un momento de nuestro
aprendizaje en el que se deja de jugar. Empezamos a encontrarnos sentados en una silla,
con nuestro pupitre y muchas veces aprendiendo sin comprender. Es este el motivo por
el que surge este trabajo, ya que se busca conocer desde dentro de un aula, como el juego
puede favorecer al aprendizaje, consiguiendo asi, acercar a los alumnos de nuevo a un
aprendizaje divertido y significativo, tal y como dice la autora Marin V.:

“La gamificacion propiamente dicha trata de potenciar procesos de aprendizaje

basados en el empleo del juego, para el desarrollo de proceso de ensernanza-

aprendizaje efectivos, los cuales faciliten la cohesion, integracion, la motivacion

por el contenido y potenciar la creatividad de los individuos.” (Marin, V., 2015)

A lo largo de la etapa universitaria, se ensefia a valorar las diferentes metodologias
que podemos aplicar en el aula y como éstas favorecen al aprendizaje del alumnado o no.
Por ello, se da gran importancia al alumno y sus necesidades para que sean los principales
protagonistas del proceso de ensefanza-aprendizaje. Entre esas metodologias podemos
observar varias que resultan interesantes como son la metodologia activa, flipped
classroom (clase invertida), aprendizaje basado en competencias o aprendizaje basado en
el juego o gamificacion. Es esta tltima la que se va a desarrollar en este trabajo, aunque
como dice M. Luz Palmero en La teoria del aprendizaje significativo acerca de la
propuesta de David P. Ausubel en 1963,

“...el aprendizaje significativo es una alternativa planteada como modelo de

ensefianza-aprendizaje basado en el descubrimiento, y por ello muchas otras

metodologias serian también validas para llevar a cabo un aprendizaje mas

’

ludico e interesante para el alumnado de manera que aprendieran.’



RELACION CON LAS COMPETENCIAS

En cuanto a las competencias especificas, las cuales podemos ver en el documento

Competencias, de la Universidad de Valladolid, hemos trabajado con las siguientes:

- Identificar y comprender el rol que juegan las matematicas en el mundo, emitiendo
juicios bien fundamentados y utilizando las matematicas al servicio de una
ciudadania constructiva, comprometida y reflexiva.

- Conocer y comprender las caracteristicas del alumnado de primaria, sus procesos
de aprendizaje y el desarrollo de su personalidad, en contextos familiares, sociales
y escolares.

- Conocer en profundidad los fundamentos y principios generales de la etapa de
primaria, asi como diseflar y evaluar diferentes proyectos e innovaciones,
dominando estrategias metodologicas activas y utilizando diversidad de recursos.

- Conocer y comprender la funcion de la educacion en la sociedad actual, teniendo
en cuenta la evolucion del sistema educativo, la evolucion de la familia,
analizando de forma critica las cuestiones mas relevantes de la sociedad, buscando

mecanismos de colaboracion entre escuela y familia.

Las anteriormente descritas son las competencias principales que se trabajan con
este trabajo, tanto al buscar informacion sobre la evolucion de los procesos de ensenanza-
aprendizaje en el aula, como a la hora de realizar la propuesta de intervencidon que se ha

llevado a cabo en el aula.

OBJETIVOS

GENERALES

Con el presente trabajo lo que se busca es realizar una propuesta de intervencion
metodoldgica acerca del juego en la asignatura de matematicas, mas concretamente en el
curso de 2° de educacion primaria. La finalidad ultima del mismo es conocer como el
juego como metodologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje favorece a la
adquisicion de los contenidos, si se genera un aprendizaje significativo y si esta forma de

trabajo motiva al alumnado de manera que se involucren mas en el aula y de forma



paralela mejoren sus calificaciones, ya que es lo que vamos a poder valorar de manera

objetiva con este trabajo.

ESPECIFICOS

En cuanto a los objetivos especificos que se quieren estudiar con la realizacion de
la propuesta didéctica la cual se va a llevar a cabo en el aula son los siguientes:
- Conocer el nivel previo del alumnado en el tema del dinero.
- Estudiar el proceso de aprendizaje del alumnado.
- Determinar los conocimientos del alumnado vista la teoria en el aula.
- Comprender si el juego en el aula es un buen método de ensefianza.
- Identificar si mejora el aprendizaje significativamente.

- Conocer los resultados finales tras el proceso de juego.

MARCO TEORICO

LEGISLACION

La etapa de Educacion Primaria estd regulada seglin la ley educativa vigente en
cada momento, en la actualidad estd regulada por la LOMLOE (Ley Orgénica de
Modificacion de la LOE). Por otro lado, para conocer como estan establecidos todos los
aspectos de la esta etapa en concreto, esta recogida toda la informacion en el Real Decreto
157/2022, de 1 de marzo, por el que se establece la ordenacion y las ensefianzas minimas
de la Educacion Primaria, a nivel nacional.

Es importante conocer las leyes que sostienen la educacion ya que estas estan
estrechamente conectadas, tal y como decia Alicia Delibes en el debate sobre la ensefianza
de las matematicas, “La ensefianza de las matematicas no es pues un tema ajeno a la
politica y no lo es porque jamaés la educacion lo ha sido.”, es por ello importante conocer
tanto los contenidos que han de verse en el aula como las leyes que los sostienen.

En el articulo 7 del Real Decreto 157/2022, podemos observar los objetivos de la
etapa de educacion primaria, y a continuacion se citan los mas representativos de lo que

se pretende trabajar con este trabajo:



a) Conocer y apreciar los valores y las normas de convivencia, aprender a obrar de
acuerdo con ellas de forma empdtica, prepararse para el ejercicio activo de la
ciudadania y respetar los derechos humanos, asi como el pluralismo propio de una

sociedad democradtica.

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 resolucion de
problemas que requieran la realizacion de operaciones elementales de cdalculo,
conocimientos geométricos y estimaciones, asi como ser capaces de aplicarlos a las

situaciones de su vida cotidiana.

Concretamente la comunidad de Castilla y Leon, es decir, la comunidad en la que
se ha llevado a cabo esta propuesta esta regulada por el DECRETO 26/2016, de 21 de
julio, por el que se establece el curriculo y se regula la implantacion, evaluacion y
desarrollo de la Educacioén Primaria en la Comunidad de Castilla y Le6n. El drea que se
trabajar es este caso es el de las matemadticas, el cual se divide en cinco bloques de
contenidos; Bloque 1: Procesos, métodos y actitudes en matematicas, Bloque 2: Niimeros,
Bloque 3: Medida, Bloque 4: Geometria y Bloque 5: Estadistica y probabilidad. En este
caso trabajaremos directamente con el Bloque 3: Medida, aunque de forma indirecta

trabajaremos también el Bloque 2: Numeros.

ANTECEDENTES

Podemos encontrar una gran cantidad de informacidn sobre el tema tratado. Tal y
como dice Virginia Gaitan en su publicacion Gamificacion: el aprendizaje divertido, “este
tipo de aprendizaje tiene influencia en las metodologias de formacion debido a su caracter

ludico, que facilita la interiorizacion de conocimientos.”

La educacién conocida hoy en dia como tradicional tal y como se conoce es algo
aburrido para los estudiantes, por ello los docentes deben actualizarse y buscar nuevas

metodologias mas eficaces para conseguir un aprendizaje significativo y entretenido para
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el alumnado. Como dicen Contreras, R. y Eguia, J. en Gamificaciéon en las aulas
universitarias, “el uso de juegos como herramientas de aprendizaje parece ser un enfoque
prometedor debido a su habilidad para ensefar y reforzar no s6lo conocimientos, sino
también habilidades como la resolucion de problemas, la colaboracion o la

comunicacion”.

Si nos remontamos a autores como (Klein, 1929) encontramos que ya se hablaba

del juego y su papel fundamental:

“... porque el juego es el mejor medio de expresion del nifio. Empleando la técnica
del juego vemos pronto que el nifio proporciona tantas asociaciones a los
elementos separados de su juego como los adultos a los elementos separados de

sus suenos ..."
Otros autores como (Erikson, 1972) dicen lo siguiente:

“.. El juego es para el nifio lo que el pensamiento y el planeamiento son para el
adulto, un universo triadico en el que las condiciones estan simplificadas, de
modo que se pueden analizar los fracasos del pasado y verificar las expectativas.
La voluntad de los adultos no puede imponer totalmente las reglas del juego, los
Jjuguetes y los comparieros son los iguales del nifio. En el mundo de los juguetes,
el nifio 'dramatiza’ el pasado, a menudo en forma encubierta, a la manera, de los
suerios, y comienza a dominar el futuro al anticiparlo en incontables variaciones

de temas repetitivos." (1972: 94-95).

Con ello se reafirma la importancia del juego en el aula, y el lugar necesario de
este para por los niflos dentro y fuera del aula, ademés de comprobar que tras el paso de

los afios esta ideologia sigue presente y cada vez mas repetida.
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JUEGO EN EL AULA

Definicion y funcion del juego en el aula

Entendemos el juego en el aula como un factor que favorece al aprendizaje, de
manera que se refuercen los contenidos tedricos de forma lidica. Martinez Recio y otros

(1989) apuntan

“La metodologia tradicional no contempla este aspecto de la ensefianza por
considerar al juego como una actividad poco seria, de recreo y que tiene sentido en
horario extraescolar. Es obvio que el juego es una forma especial de relacion entre
los nifios, y que tiene un claro valor educativo. Sin embargo, el juego por si solo no
lo es todo. Produce una motivacion inicial, origina situaciones diddcticamente
aprovechables, pero posterior a la fase del juego tiene que haber otra de aprendizaje,
una fase de reflexion teorica inducida por el juego. Para que esta reflexion teorica
pueda interesar realmente a los alumnos debe tener un sentido para ellos, sentido
que se intenta suscitar desde el juego. E inversamente para que el juego no se
convierta en una finalidad en si mismo, debe estar orientado por los objetivos de
aprendizaje; debe ser un elemento motivador de la reflexion teorica sobre lo que se
pretende ensefiar. Es necesario, pues, planificar algun instrumento de reflexion

’

teorica, dando una continuidad a las actividades de caracter ludico.’

Por ello, las bases teodricas y el juego no podemos separarlas como si de dos
factores independientes se tratase, para que el proceso de enseflanza-aprendizaje tenga los

mejores resultados deben ir conectados.

Caracteristicas del juego en el aula
Por otro lado, si tenemos que definir de algiin modo las caracteristicas del juego,
Raul Diez las comenta en “La gamificacion como método de ensefianza de las

matematicas” tal y como Ruiz (1996) las define del siguiente modo:

- “Eljuego es una actividad que produce alegria en quien la realiza. Por lo general

es una actividad divertida o al menos ese es el objetivo principal del juego.
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El juego y el trabajo no es lo mismo. En el trabajo se busca un resultado fina |,

en el juego lo que mas importa es el proceso que seguimos durante la actividad.

Todos los juegos tienen un desarrollo temporal marcado y dividido en 3 partes.
Inicio, desarrollo y fin. El juego también tiene un espacio o lugar donde se
desarrolla. Este espacio, no siempre tiene por qué ser el mismo, ya que a través

de la imaginacion se pueden crear muchos tipos de espacios diferentes.

Como hemos dicho anteriormente, el juego no tiene por qué perseguir ningun fin.

El placer que nos produce es el objetivo principal del juego.

El juego conlleva tension en la persona que lo realiza. Para llevar a cabo la
accion de jugar, en muchos casos se requiere cierto esfuerzo. A través de esta
tension surge el desarrollo de facultades fisicas, intelectuales, morales, sociales,

’

etc. El juego competitivo es el que mas esfuerzo demanda.’

Aspectos desarrollados con el juego en el aula

Por otro lado, el juego en el aula desarrolla cinco pardmetros en los nifios, de

acuerdo con (Lopez, 1., 2010)

La afectividad, ya que es una actividad que genera en el nifio placer,
entretenimiento, y permite que se exprese libremente ademas de descargar
tensiones.

La motricidad se desarrolla debido a que mientras juega va conociendo su
esquema corporal e integra aspectos neuromusculares adquiriendo destreza y
agilidad.

El desarrollo de la inteligencia, de acuerdo con Piaget, a través del juego, el nifio
hace un descubrimiento intelectual. Cuando el alumno aprende a utilizar y analizar
los objetos que tiene, se desarrolla su inteligencia.

La creatividad, y esta estd conducida por el juego de forma natural, de manera

que esta se va desarrollando de forma que el juego avanza.

La sociabilidad también es desarrollada ya que los juegos favorecen a la

comunicacion y al intercambio, haciendo asi que se relacionen entre ellos.
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Por ultimo, es interesante la siguiente cita, ya que explica en pocas palabras la
importancia del juego en el aula, tal y como se pretende mostrar en este trabajo. Pese a
hablar de edades mas tempranas, Froebel (1926) comenta acerca del juego, “El nifio debe
jugar y no debe darse cuenta de que se esta educando, para que cuando sea grande s6lo

recuerde, de su paso por el Jardin, que jugé mucho y fue muy feliz”.

EVOLUCION EDUCATIVA

Son varias las leyes educativas que en un tramo breve de tiempo podemos
encontrar en nuestro pais desde que se instaur6 la democracia hasta dia de hoy.
Empezando en 1980 por la Ley Orgénica por la que se regula el Estatuto de Centros
Escolares (LOECE), pasando por la Ley Organica de Educacion de 2006, hasta llegar a
la Ley Organica de Modificacion de la LOE (LOMLOE) también conocida como Ley
Celaa, de 2020, la cual se ha puesto en vigor en 2022

En los ultimos 40 afos, se han establecido un total de 8 leyes educativas, e
inevitablemente hace pensar, cudntas cosas han cambiado de la primera ley nombrada a
la ultima.

Ante esta pregunta, la respuesta es simple, las aulas de los afios 90’ siguen siendo
las mismas hoy en dia, la forma de distribuirlas también es similar, y los contenidos no
varian, aunque con la nueva ley educativa, es cierto que deteniéndonos en el area de
matematicas, en lo que podemos encontrar de la LOECE no concreta nada acerca de la
asignatura, por lo que centrandonos en una ley mas avanzada como es la LOE, y ya que
la LOMLOE es como su nombre indica una modificacion de esta, los principales cambios
que encontramos en matematicas son los siguientes:

“...Para fomentar la integracion de las competencias trabajadas, se dedicard un

tiempo del horario lectivo a la realizacion de proyectos significativos y relevantes

v a la resolucion colaborativa de problemas, reforzando la autoestima, la

autonomia, la reflexion y la responsabilidad.”

Siendo lo descrito en la LOE igual a lo que observamos en la LOMLOE, lo tnico que se
modifica y se afiade es el parrafo anteriormente citado. De este modo si que podemos ver
que lo que se describe en el parrafo anterior recuerda a algunas de las caracteristicas que

el juego desarrollaba en el alumnado.
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METODOLOGIAS DE APRENDIZAJE

Al hablar de metodologias de ensefianza-aprendizaje, estas podemos dividirlas en
dos grupos; metodologias educativas tradicionales y metodologias educativas

innovadoras.

Tipos de metodologias
Las metodologias tradicionales, son aquellas que se realizaban mayoritariamente
en el pasado, aquellas mas clasicas. Podemos mencionar algunas de este tipo como las
siguientes:
- Clases magistrales, en las que las clases se limitan a la explicacion del docente.
- Aprendizaje por medio de la repeticién, memorizando sin comprender.

- Realizacién de ejercicios, con su posterior correccion de estos en el aula.

Por otro lado, comentando con mas detalle, las metodologias de ensefianza
innovadoras son aquellas metodologias activas, las cuales se centran en convertir al
alumno en el centro del aprendizaje, de manera que el proceso sea mas participativo. Es
en este punto en el que encontramos algunas como los siguientes ejemplos:

- La gamificacion o juego en el aula, en el que los juegos se trasladan al aula para
obtener asi mejores resultados, no solo a nivel académico, sino también a nivel
social y emocional.

- Aprendizaje basado en proyectos, donde los alumnos investigan o crean de
manera relativamente autonoma una serie de tareas.

- Aprendizaje basado en competencias. En este tipo de metodologia, lo que se
busca es que el alumnado sea capaz de aprender y demostrar lo aprendido en todas
las 4areas de manera préctica. Este aprendizaje debe promover la creatividad,
iniciativa y pensamiento critico, segiin comenta Marit Acufa en “Aprendizaje por

competencias: aprendiendo a ser”
Estas nuevas metodologias ademas se fortalecen gracias a la gran amplitud de

materiales y recursos con los que contamos hoy en dia para poder realizar las clases mas

atractivas para el alumnado.
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Aprendizaje activo

Al hablar de metodologia activa, hablamos también de un aprendizaje activo, es
decir, lo que se busca con este tipo de metodologia es que el alumnado sea el centro, el
punto de partida del proceso, debe ser como comentan Jerez, Coronado & Valenzuela
(2012) el que ejecute las tareas y actividades para conseguir lograr unos aprendizajes.

Es por ello por lo que utilizar un aprendizaje activo, es una buena idea, pese a una
serie de mitos, que podemos haber observado alguna vez acerca de como aprenden los

alumnos, algunos de ellos son los siguientes segun (Jerez, O., 2015):

- “Cuando el aprendizaje se percibe en un contexto de seriedad y formalidad, es
mejor logrado”.
- “La diversion es antagonista del proceso de aprendizaje”

- “El aprendizaje activo solo es relevante en las humanidades”

“El estudiante aprende cuando esta sentado en su banco”

Contra estos mitos son varios los autores como Corcoran (2010), Ebert-May
(1997) o Moy (2000), que comentan la realidad de la situacion, ya que no es cierto que
los estudiantes aprendan mejor sentados, aprendan mejor cuanto mas formal y seria sea
la situacion o que solo pueda funcionar en las humanidades, mas bien es lo contrario a
esas afirmaciones, ya que los alumnos, cuanto mas significativo sea el aprendizaje y mas
activos estén, mas aprenden, como dice Blanch, G., 2007, “Para un aprendizaje profundo

es necesario hablar, moverse, escribir, ilustrar y hacer”.

PROPUESTA DE INTERVENCION

TIPO DE INVESTIGACION

El tipo de investigacion que se ha llevado a cabo es de tipo experimental, ya que
he intervenido en el proceso en el aula, con el fin de averiguar si cambiando la
metodologia en el aula conseguiamos obtener unos resultados esperados.

Por otro lado, vemos que los resultados que queremos observar son cuantitativos.
Para ello, la metodologia que se ha seguido ha sido activa y en el aula. Se han realizado

unos materiales de trabajo para el alumnado y tres pruebas; inicial, intermedia y final. En
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ellas se han recogido los datos de los conocimientos, que antes de comenzar el tema, tras

ver la teoria y tras jugar, que tenian los alumnos.

DESCRIPCION DE LA INTERVENCION

Ya que el fin de este trabajo, es comprobar si el juego favorece al aprendizaje de
las matematicas, se realizaron tres pruebas para comprobar los conocimientos que tenian
los alumnos sobre la materia en diferentes momentos de la unidad. Es importante
comentar que los resultados son lo mas objetivos posibles y sin presion para ellos ya que
se dejo claro en todo momento que era una ficha para conocer simplemente lo que
sabiamos, sin peso en la nota final y sin mds transcendencia. Estas pruebas fueron
realizadas de manera individual en un periodo de 50 minutos aproximadamente,
dejandoles tiempo de esa forma para que pudieran responder con calma. La explicacion

grafica del proceso podemos verla en la figura 1.

Figura 1: Proceso de intervencion

-~ 8 B B B

DESCRIPCION DEL CONTEXTO

En cuanto al centro en el que se ha llevado a cabo la propuesta, es el CEIP Las
Pedrizas, el cual podemos encontrar en la zona centro-norte de la ciudad de Soria. Es un
centro situado en una zona envejecida, y por lo tanto el nimero de alumnos es reducido.
Por otro lado, también es destacable comentar que el alumnado matriculado en el centro
es diverso, con una gran cantidad de nacionalidades distintas.

Esta propuesta esta dirigida al alumnado de 2° de Educacién primaria y concretamente

a la asignatura de matematicas.
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PARTICIPANTES

Los participantes de la investigacion han sido los alumnos de 2° de primaria del CEIP
Las Pedrizas. Concretamente los alumnos de 2°A y 2°B.

En la clase de 2°A el numero total de alumnos ha sido de 14, siendo 9 chicas y 5
chicos, mientras que en la clase de 2°B son un total de 16 alumnos, 11 de ellos chicos y 5

chicas.

OBJETIVOS

En cuanto a los objetivos marcados, podemos dividirlos en metodoldgicos y
especificos. Los objetivos metodologicos son los siguientes:
- Disenar varias pruebas para conocer el nivel del alumnado en determinados
momentos del proceso.
- Trabajar los contenidos del curriculo de una forma divertida para el alumnado.

- Realizar fichas de trabajo que sean ttiles para el proceso de aprendizaje.

En cuanto a los objetivos especificos, encontramos varios:

Facilitar el aprendizaje al alumnado por medio de otra metodologia diferente.

Aprender los contenidos del curriculo de manera amena y significativa.

Conocer el conocimiento previo de los alumnos.

Conocer los beneficios del juego en el aula en la asignatura de matematicas.

Conseguir una experiencia divertida a la vez que enriquecedora para los alumnos.

CONTENIDOS

Los contenidos del curriculo trabajados con la propuesta son los pertenecientes a la
asignatura de matematicas, referidos al bloque 3: medida propios del BOCYL. Podemos

observarlos en la tabla 1.
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Tabla 1: Contenidos del curriculo

CRITERIOS DE ESTANDARES DE

CONTENIDOS ,
EVALUACION APRENDIZAJE

2.1 Conoce y utiliza las

monedas de céntimos y de

2. Conocer el valor y las

] ; euros.
equivalencias entre las .

diferentes monedas y 2.2 Conoce los billetes de

billetes del sistema euro hasta 50 euros.

monetario de la Union

Europea.

2.3 Se inicia en la utilizacion

. . ., de monedas en la vida
Sistema monetario de la Union

Europea: cotidiana.
-Billetes de euro.
-Monedas de euro y céntimos.

-Manejo de los precios de 3. Resolver problemas

relacionados con la medida
en contextos de la vida

articulos cotidianos.

cotidiana, utilizando las 3.2 Resuelve problemas

unidades de medida, sencillos con euros y
explicando el proceso céntimos.
seguido, escogiendo los
instrumentos de medida mas
adecuadas en cada caso.

TEMPORALIZACION

En cuanto a la temporalizacion, las sesiones de la propuesta didactica se han desarrollado

como en la tabla 2.
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Tabla 2: Temporalizacion

18 19 20 21 22
SESION 1 SESION 2 SESION 3
-Prueba inicial. = -Ejercicios 1-3 -Ejercicios 4-7
-Presentacion de dossier. dossier.
la unidad del -Paginas 150 y
dinero. 151 del libro.
-Bolsas del
dinero.
25 26 27 28 29
SESION 4 SESION 5 SESION 6
-Ficha 1 -Repaso de las -Prueba
problemas monedas. intermedia.
dossier. -Ficha 2
-Bingo del problemas
dinero. dossier.
3 4 5 6 7
SESION 7 SESION 8 SESION 9

Jugamos en la -Prueba final.

pizzeria.

-Jugamos en la
pizzeria.

ESTRUCTURA DE LAS SESIONES

En cuanto a la propuesta didactica, esta consiste en nueve sesiones las cuales se
desarrollaran en las siguientes lineas. En las sesiones realizadas en el aula en el periodo
del 20 de abril al 7 de mayo, se han llevado a cabo varios aspectos como son la realizacion
de tres pruebas de control, un dossier de actividades y teoria para el alumnado y el juego
en la pizzeria.

El dossier de actividades y teoria puede observarse en ANEXO [. Del mismo modo,

se puede observar la pizzeria y los materiales utilizados para esta en el ANEXO 2.

Las sesiones que se han desarrollado en el aula se explican a continuacion de manera
detallada en diferentes tablas, una para cada sesion, de tal forma que quedan definidas la
fecha de realizacion en el aula, duracion, agrupamiento establecido, nimero de

participantes, objetivos planteados, contenidos trabajados, competencias clave,

materiales utilizados y su correspondiente desarrollo.
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Tabla 3: Sesion 1

SESION 1
Fecha: 20/04/2022 Duracion: 60 mins

N° de participantes: 15

OBJETIVOS
-Presentar el tema que vamos a trabajar: El dinero.
-Familiarizarnos con el dinero.
-Conocer lo que sabemos.

CONTENIDOS
Sistema monetario de la Union Europea:
- Billetes de euro.
- Monedas de euro y de céntimos.

COMPETENCIAS
-Aprender a aprender.
- Matematica y en ciencia y tecnologia.

MATERIALES
-Prueba inicial.
-Dinero de cartén.

DESARROLLO

Agrupamiento: Individual

En esta primera sesidbn vamos a realizar una prueba inicial para conocer los
conocimientos que tienen los alumnos sobre el tema del dinero.

Posteriormente realizaremos una presentacion del dinero; de las monedas y los billetes

para que empiecen a familiarizarse con ellos.

Paralelamente a la presentacion del dinero, los alumnos tendran unas bolsas

individuales con dinero de carton.
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Tabla 4: Sesion 2

SESION 2
Fecha: 21/04/2022 Duracién: 60 mins Agrupamiento: Individual
N° de participantes: 15
OBJETIVOS

-Familiarizarnos con el dinero.
-Ser capaces de reconocer las monedas y billetes de euro.
-Entender el valor del dinero.

CONTENIDOS
Sistema monetario de la Union Europea:
- Billetes de euro.
- Monedas de euro y de céntimos.
- Manejo de los precios de articulos cotidianos.

COMPETENCIAS
- Aprender a aprender.
- Competencia matemadtica y competencias basicas en ciencia y tecnologia.

MATERIALES
-Dinero de carton.
-Fichas de trabajo “El dinero”.
-Libro.

DESARROLLO

En primer lugar, repartiremos el dossier de fichas con las que vamos a trabajar a lo
largo de la unidad. Cada uno se hard responsable de su material de trabajo, para motivar
a su autonomia.

Realizaremos los tres primeros ejercicios de las fichas tras su explicacion y las paginas
150 y 151 del libro
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Tabla 5: Sesion 3

SESION 3
Fecha: 22/04/2022 Duracién: 60 mins Agrupamiento: Individual
N° de participantes: 15
OBJETIVOS

-Familiarizarnos con el dinero.

-Ser capaces de reconocer las monedas y billetes de euro.

-Entender el valor del dinero.

- Seleccionar las monedas necesarias para pagar X productos.
CONTENIDOS

Sistema monetario de la Union Europea:

- Billetes de euro.

- Monedas de euro y de céntimos.

- Manejo de los precios de articulos cotidianos.

COMPETENCIAS
- Aprender a aprender.
- Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia.

MATERIALES
-Dinero de carton.
-Fichas de trabajo “El dinero”.

DESARROLLO

Con el dossier de trabajo delante y las monedas de juguete para ayudarnos a contar y
hacer asi que sea mas manipulativo, realizaremos los ejercicios 5,6,7 de las fichas.
Tras estos ejercicios realizaremos un repaso de las monedas para asegurarnos que los
contenidos estdn quedando claros.
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Tabla 6: Sesion 4

SESION 4
Fecha: 25/04/2022 Duracion: 60 mins Agrupamiento: Individual
N° de participantes: 15
OBJETIVOS

-Familiarizarnos con el dinero.

-Ser capaces de reconocer las monedas y billetes de euro.
-Entender el valor del dinero.

- Seleccionar las monedas necesarias para pagar X productos.
-Asociar el valor numérico de las monedas con su cantidad.

CONTENIDOS
Sistema monetario de la Union Europea:
- Billetes de euro.
- Monedas de euro y de céntimos.
- Manejo de los precios de articulos cotidianos.
- Problemas sencillos de céntimos y euros.

COMPETENCIAS
- Aprender a aprender.
- Competencia matemadtica y competencias basicas en ciencia y tecnologia.

MATERIALES
-Dinero de carton.
-Fichas de trabajo “El dinero”.

DESARROLLO

Siguiendo la misma linea de trabajo, realizaremos la primera hoja de problemas que
encontramos en el dossier y al finalizar haremos el ejercicio 4, el bingo del dinero, para
el cual les “cantaré” unas cantidades de dinero y ellos tendran que tachar la casilla en
la que encuentren ese dinero justo.
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Tabla 7: Sesion 5

SESION 5
Fecha: 26/04/2022 Duracion: 60 mins Agrupamiento: Individual
N° de participantes: 15
OBJETIVOS

-Familiarizarnos con el dinero.

-Ser capaces de reconocer las monedas y billetes de euro.
-Entender el valor del dinero.

- Seleccionar las monedas necesarias para pagar x productos.

CONTENIDOS
Sistema monetario de la Union Europea:
- Billetes de euro.
- Monedas de euro y de céntimos.
- Manejo de los precios de articulos cotidianos.

COMPETENCIAS
- Aprender a aprender.
- Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia.

MATERIALES
-Dinero de carton.

DESARROLLO

A través de juegos orales repasaremos las monedas y los billetes.

Les diré una cantidad de dinero y tendran que buscar varias formas de reunir ese dinero.
Por otro lado, tendran que saber poner x dinero de forma que lo hagan con el minimo
numero de monedas y billetes y también, al contrario.

Realizaremos como actividades del dossier la ficha 2 de problemas.
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Tabla 8: Sesion 6

SESION 6
Fecha: 27/04/2022 Duracion: 60 mins Agrupamiento: Individual
N° de participantes: 15
OBJETIVOS

- Conocer y utilizar las monedas de céntimos y de euros.

- Conocer los billetes de euro hasta 50 euros.

- Iniciarse en la utilizacién de monedas en la vida cotidiana.
- Resolver problemas sencillos con euros y céntimos.

CONTENIDOS

Sistema monetario de la Union Europea:

- Billetes de euro.

- Monedas de euro y de céntimos.

- Manejo de los precios de articulos cotidianos.
- Problemas sencillos de céntimos y euros.

COMPETENCIAS
- Aprender a aprender.
- Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia.

MATERIALES
- Prueba intermedia.

DESARROLLO

Para conocer el progreso que han conseguido los alumnos, realizamos una prueba
intermedia sobre el dinero.
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Tabla 9: Sesion 7y 8

SESION 7y 8
Fecha: 04-05/05/2022 Duracién: 60 mins Agrupamiento: Individual
N° de participantes: 15

OBJETIVOS

- Conocer y utilizar las monedas de céntimos y de euros.

- Conocer los billetes de euro hasta 50 euros.

- Iniciarse en la utilizacién de monedas en la vida cotidiana.
- Resolver problemas sencillos con euros y céntimos.

CONTENIDOS

Sistema monetario de la Union Europea:

- Billetes de euro.

- Monedas de euro y de céntimos.

- Manejo de los precios de articulos cotidianos.
- Problemas sencillos de céntimos y euros.

COMPETENCIAS
- Aprender a aprender.
- Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia.

MATERIALES
-Pizzeria “Las Pedrizas”

DESARROLLO

Como actividad final antes de la tltima prueba (examen), iremos a jugar a la pizzeria
que previamente he realizado, en esta los alumnos se convertirdn en chefs y
comensales, de tal modo que los alumnos que vayan a pedir a la pizzeria tendran que
ser responsables de su dinero, sabiendo la cantidad que tienen, y si les llegara para el
pedido que quieran realizar. Al final de su degustacion tendran que pasar por caja para
pagar.

Tendran que escribir en un papel la suma de su pedido para asegurarse de lo que les va
a costar. Los chefs por su lado tendrdn que saber también cudnto cuesta cada pedido
para asegurarse de que el importe es correcto.
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Tabla 10: Sesion 9

SESION 9
Fecha: 07/05/2022 Duracion: 60 mins Agrupamiento: Individual
N° de participantes: 15
OBJETIVOS

- Conocer y utilizar las monedas de céntimos y de euros.

- Conocer los billetes de euro hasta 50 euros.

- Iniciarse en la utilizacion de monedas en la vida cotidiana.

- Resolver problemas sencillos con euros y céntimos.

- Identificar y nombrar los elementos geométricos basicos: lado, vértice, interior,
exterior, frontera.

- Identificar diferentes figuras planas en el ambito cotidiano: tridngulos, cuadrados,
cuadrilateros y circulos.

- Moldear figuras geométricas partiendo de figuras planas.

CONTENIDOS
Sistema monetario de la Union Europea:
- Billetes de euro.
- Monedas de euro y de céntimos.
- Manejo de los precios de articulos cotidianos.
- Problemas sencillos de céntimos y euros.

- Elementos geométricos basicos: lado, vértice, interior, exterior, frontera.
- Identificacién de los cuerpos geométricos en objetos familiares: cubos y esferas.
Descripcion de su forma utilizando el vocabulario geométrico basico.

COMPETENCIAS
- Aprender a aprender.
- Competencia matemadtica y competencias basicas en ciencia y tecnologia.

MATERIALES
-Prueba final: examen.

DESARROLLO
Como ultima sesion realizaremos la prueba final a modo de examen.
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EVALUACION

En cuanto a la evaluacion que se ha llevado a cabo para la propuesta didactica, se
ha hecho una evaluacion numérica, en los rangos de 0 a 10, a través de las tres pruebas
nombradas con anterioridad, siendo su funcionamiento el siguiente:

Realizamos la prueba inicial antes de ver los contenidos teoricos, para conocer el
punto en el que nos encontramos en un primer momento y saber desde donde partir para
exponer los conocimientos.

Tras la realizacion de un dossier de teoria y ejercicios, el cual contenia ejercicios
dindmicos en cierto modo para que tampoco resultase aburrido para el alumnado,
realizamos la prueba intermedia, del mismo modo que la inicial.

Para finalizar, tras jugar en la pizzeria, la cual explicaré en el apartado “propuesta
didactica” mas detalladamente, realizamos la prueba final, para concretar si la mejora es
evidente o no es tan significativa como esperaba.

La prueba inicial, intermedia y final pueden verse en el ANEXO 3.

Cabe destacar, que el modelo de estas pruebas era el mismo, pero con diferentes
datos, de esta forma se evaluaron exactamente los mismos contenidos en los tres casos de
manera objetiva, ya que, tras las dos primeras pruebas, estas no se les volvio a entregar
corregidas a los alumnos para que experimentasen ellos mismos su evolucion y
corrigieran en las siguientes pruebas esos fallos que hubieran tenido gracias a la

adquisicion de los nuevos conocimientos.

EXPOSICION DE RESULTADOS

Tras la realizacion de la propuesta de intervencion en el aula, se han podido
observar resultados de diferentes formas, a nivel de prueba, a nivel de clase y a nivel
personal. Por ello se han realizado varias graficas para esclarecer los resultados de las tres
pruebas que se realizaron.

En primer lugar, a nivel de prueba, podemos observar en la Figura 2, cdbmo varian
los resultados de las diferentes pruebas. Es importante comentar que la primera prueba se
realiz6 antes de ver los contenidos tedricos en clase, por lo que partian de los
conocimientos previos que tuvieran, bien fuera del afio anterior o por otras vias. En esta

primera prueba fueron 28 los alumnos que suspendieron, frente a 2 aprobados. Algo que
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en este caso podia resultar favorable para el estudio ya que, en el caso de mejorar, el
resultado seria mas visible. La nota media de los 30 alumnos en la primera prueba fue
1,88.

En la segunda prueba, tras tener 4 sesiones tedricas, las calificaciones de la prueba
intermedia aumentaron en la mayoria de los casos, siendo el numero de aprobados 11
frente a 19 alumnos con una calificacion menor a 5. Pese a ser un gran nimero de alumnos
suspensos, debemos tener en cuenta que muchos de ellos sacaron un 0 en la prueba inicial
y aumentaron hasta 4 puntos su calificacion en algunos casos, por lo que el haber recibido
unos contenidos teoricos les ayudé. En esta prueba la nota media fue 4,09.

Por 1ultimo, en la prueba final, las calificaciones aumentaron en todos los casos
exceptuando a tres alumnos. Uno de ellos bajo 4 décimas su calificacion, de un 10 en la
prueba intermedia a un 9,6, mientras que los otros dos alumnos no superaron el 3 en
ninguna de las pruebas. Estos casos los comentaremos mas adelante detenidamente. En
esta prueba el numero de aprobados fue de 28 frente a 2 suspensos, es decir, el caso
inverso a la primera prueba. Exceptuando a los 2 alumnos suspensos, todos aumentaron
notablemente sus calificaciones tras haber jugado en la pizzeria que preparamos. En esta

ultima prueba, la nota media fue 7,24.

Figura 2: Resultados de las pruebas

10

Prueba inicial Prueba intermedia Prueba final
2 3 4 5 6 7 8
9 10 11 12 13 14 15 16
17 18 19 20 21 22 23 24
25 26 27 28 29 30

La anterior Figura 2, muestra graficamente los resultados de cada prueba realizada, en unos

valores de 0 a 10. Cada linea representa un alumno y su evolucion.
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A nivel de clase, podemos observar la figura 3 donde se comparan las notas
medias de las diferentes clases en cada una de las pruebas. Si bien es cierto que en un
primer momento la clase de 2°A presenta mayores facilidades a nivel general para
comprender los contenidos, observamos que, gracias al juego, los alumnos de 2°B llegan

a obtener unas calificaciones iguales o mejor que la otra clase.

Figura 3: Medias por clase y prueba

Media por prueba

7,24 7,28

N
]

6

5 4,68
4 3,58
3 2,58
2
1,27
1
0
Prueba inicial Prueba intermedia Prueba final
2°A m2°B

En la grafica se pueden observar tres categorias, segun el tipo de prueba. En ellas se comparan las

notas medias de cada clase.

Pasamos ahora a concentrarnos en varios alumnos cuyos procesos tienen
intereses. No son muestra de todo el conjunto sino de casos particulares, pero es
interesante comentarlos.

En primer lugar, encontramos al alumno numero 1. Si observamos la figura 2
podemos observar que en la prueba inicial saco un 6,75, la mejor nota de ambas clases.
Una vez vista la teoria llegé al 10 sin dificultad, ya que en el aula mostraba que no le
resultaban complejos los contenidos que estdbamos viendo. En la ultima prueba, se
equivoco en algo sencillo, probablemente por despiste, pero demostré en el juego que

comprendia lo que hacia.
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En segundo lugar, tenemos el caso de la alumna niimero 30. En este caso, ella
sac un 0 en la prueba inicial, aunque no le preocupd demasiado, ya que como ella misma
comento, no habiamos visto todavia la teoria y ;cémo se iba a acordar de un afo para
otro? En la segunda prueba, tras ver los contenidos saco un 5, aumentando 5 puntos su
calificacion. Tras jugar en la pizzeria y pasarselo verdaderamente bien, esta alumna sacé
un 9,85 en la ultima prueba. Reflejo de que el juego favorecid a su aprendizaje
significativamente.

En la mayoria de los casos, la tendencia de las notas de los alumnos pasé del 0-2
al 3-5 desde la prueba inicial a la prueba intermedia, y acabando con notas entre el 6-9 la

mayoria de ellos.

OBSERVACIONES

OPORTUNIDADES Y LIMITACIONES

En cuanto a las oportunidades y limitaciones que se han presentado con este
trabajo, considero que el hecho de que no se haya quedado como una propuesta, sino que
se ha podido llevar a cabo en un aula, ha sido la mayor oportunidad y alcance que se podia
lograr.

Al haber realizado las practicas en colegio, se ha podido compaginar el desarrollo
de la unidad didéctica con este trabajo, de tal modo que estaban directamente
relacionados, consiguiendo asi no solo llevar a cabo una unidad didactica desarrollada
por mi, sino ademds potenciar la situacion consiguiendo obtener unos datos sobre los
conocimientos de los alumnos antes de comenzar con el proceso, durante, y al finalizar.
En este sentido, considero que los alumnos han disfrutado la experiencia y ademas ha
sido algo positivo para ellos, tal y como queda reflejado en sus calificaciones finales, a

nivel personal de cada uno y con el resto de los compaieros.

Por otro lado, también fue posible la realizacion de las sesiones del juego gracias
a las facilidades del centro escolar, ya que me posibilitaron un aula en la que montar la
zona de juego de la pizzeria. Si no hubiera tenido esa facilidad, este trabajo no habria

tenido los resultados obtenidos ya que no se habria podido llevar a cabo.
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En cuanto a las limitaciones, se present6 la idea en un primer momento de realizar
el juego en una de las clases unicamente. De tal modo, se habrian visto los resultados
finales desde dos perspectivas, con el juego tras ver la teoria como refuerzo y sin el juego
como refuerzo, aplicando mas sesiones teoricas para reforzar lo visto en el aula.

Frente a esta situacion, preferi realizarlo en ambas clases, ya que no me parecia
justo elegir la clase en la que se fuera a llevar a cabo el juego. Ya que como su nombre
indica, era un juego, y no me veia con el derecho de privar a ningun nifio de jugar,
aprender jugando y disfrutar junto a sus compafieros. Considero que los resultados
obtenidos son mas que suficientes para comprobar que el juego favorece al aprendizaje.
Ademas, queda contrarrestado mediante la prueba intermedia, ya que puede hacer las
veces de control y podemos obtener interesantes resultados.

Para finalizar, si bien es verdad, se podria seguir una investigacion al hilo de la
comentada en este trabajo de tal forma que se observara no solo si el juego favorece al
aprendizaje, sino que también si es un buen método de aprendizaje como tal, eliminando
las clases tedricas desde un primer momento y utilizando el juego como tnico factor del

aprendizaje.
CONCLUSIONES

En relacion con los objetivos, tras la realizacion de este trabajo se ha podido
conocer que efectivamente, el juego favorece al aprendizaje en el aula, consiguiendo a su
vez que el aprendizaje sea significativo, ademas el alumnado se involucré de manera mas
activa con el juego. De la misma forma, se quiere destacar la mejora en las calificaciones

de la gran mayoria del grupo.

Del mismo modo, y contrastando con los objetivos especificos marcados
previamente a la realizacion de la intervencion en el aula, se ha conseguido conocer el
nivel previo del alumnado, y ademas darle un valor numérico gracias a la prueba inicial.
Se ha estudiado el proceso de aprendizaje del alumno, ya que con la realizacion del
dossier de actividades y las tres pruebas, se pudo comprobar el progreso que realizaban.
Gracias a la prueba intermedia, pudimos conocer los conocimientos que los alumnos
tenian acerca del tema tras ver los contenidos en el aula. Tras el juego, se comprobd que

este mejora el aprendizaje y que lo hace de manera significativa, lo cual se pudo contrastar
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de manera visual con las calificaciones de la ultima prueba, ademas de los comentarios
que los propios alumnos hacian del juego, se divirtieron, quisieron volver a jugar tras el

primer dia de manera efusiva y aprendieron sin ser conscientes.

A la vista de los resultados de la intervencion, podemos concluir que el juego en
el aula favorece al aprendizaje, ya que los alumnos presentaron una mejora notable tras
la realizacion del juego. Simplemente con los contenidos tedricos, las notas habrian sido
mucho maés bajas de lo que fueron finalmente. Ademas, aunque no sea un aspecto
numérico, los alumnos disfrutan mucho més de clases activas, en las que ellos son los
protagonistas, juegan en este caso a comprar y vender, y aprenden jugando, interpretando

roles.
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ANEXOS

ANEXO 1: DOSSIER DE ACTIVIDADES Y TEORIA

O

El dinero

Nombre:



1€ son........... céntimos

0 ¢Cuanto dinero hay?

........ eurosy ........ céntimos

........ eurosy ........ céntimos
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e Relaciona cada grupo de monedas con su valor.

1€ y 46 céntimos 2€y 63 céntimos 4€y 27 céntimos

e Relaciona cada grupo de monedas con su equivalencia.

@ o -
e °

o Pega tu cartén de bingo aqui:
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e ¢Con qué monedas pagarias el precio exacto de estos productos?

2, s
o Oe — A2 *62¢
. c
. )

e Colorea las monedas necesarias para comprar estos alimentos:

Vo 70N
% ‘
‘ \j', >
e
(T ,' -
(<A () D (a3

0 Dibuja de dos formas diferentes los siguientes precios:

4€y 70 céntimos

5€y 50 céntimos
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Problemas con dinero

Maria necesita coger de swhucha 8 eurcs para comprar una mochila. il
abrirla, cbserva que solamente tiene 5 eurca. ;Cudnto dinero le falta?

[OPERACIONES]
‘Maria necesita

n au hucha tiene
revenes QUIOD.

lefaltar.......... eurcs para comprar la mochila

‘Patriciatiene en sus bolsillos dos monedas de 2.0 céntimos y una moneda
de 10 centimon. ¢ Cudnto dinero le falta para tener un euro?

DATOS [OPERACIONES]

Tefaltan........... céntimos para tener un eurc:
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“Sw “S. \Sw Sw
e _° e _° ®_° ® _°

‘Durante el mea de mayo-consumimes 3 euros de Wiz en casa. St pagames
la factura con 4 billetes de 10 euros, ;cudnto dinero nos devolvieron?

DATOS [OPERACIONES]

lafactura de la Wz
ascendiaa.......... eUroa.

de........... euroa.

RESULTADO [ Noa devolvieron.......... eurc.

Mipadre compréuna Tablet que costaba, 57 euros. St entregé-al tenderc 3
billetes de 20 eurcs, ;cudnto dinero le devolvieron?

DATOS [OPERACIONES]

‘la Tablet costaba
veeene QUIOD,

de........... euroa.

RESULTADO [ 1 mipadre le devolvieron.......... euros.
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ANEXO 2: JUEGO EN EL AULA: PIZZERIA
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ANEXO 3: PRUEBAS

Nombre: Fecha:

Prueba inicial

o Lee y completa.

1€=__  céntimos. 3,50 € = céntimos.
€ = 235 céntimos. __ €-=825céntimos.
e Observa el dinero que hay y escribe el total.
& T & @ ... €Y wreresesense céntimos
ke,
&
e Completa.
8 €y 50 céntimos = ................ céntimos = .............. €
...... €y........ céntimos = 439 céntimos = .............. €
...... €y........céntimos = .......... céntimos = 3,75 €

o 4 Chantos céntimos faltan para tener 1€ ?

SOLUCION
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e Lee y resuelve.

Mari Carmen y Pilar han comprado unos lapiceros. Para pagar
entregaron un billete de 10 €. Si les devolvieron 4,50 €, {Cuintos euros y
céntimos les costaron?

DATOS OPERACION

........... céntimos

........... céntimos

SOLUCION

Los alumnos de 2° quieren comprar libros para la clase. Si tenian 40€ y
se han gastado 20,50 €. {Caanto dinero les ha sobrado?

DATOS OPERACION

........... céntimos

........... céntimos

SOLUCION
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Nombre: Fecha:

Prueba intermedia

o Lee y completa.

1€= céntimos. 4,70 € = céntimos.
€ = 250 céntimos. __ €-=675céntimos.
o Observa el dinero que hay y escribe el total.
céntimos

SOLUCION

48



e Lee y resuelve.

Almudena y Laura han comprado unos rotuladores. Para pagar
entregaron un billete de 20 €. Si les devolvieron 5,50 €, ;Cuantos euros
y céntimos les costaron?

DATOS OPERACION

........... céntimos

........... céntimos

SOLUCION

Los alumnos de 2° quieren comprar plastilina para la clase. Si tenian
50€ y se han gastado 35,70 €. {Claanto dinero les ha sobrado?

DATOS OPERACION

........... céntimos

........... céntimos

SOLUCION
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Nombre: Fecha:

Prueba final

o Lee y completa.

1€=____ céntimos. 7,56 € = céntimos.
€ = 923 céntimos. € -=165céntimos.
e Observa el dinero que hay y escribe el total.
céntimos

SOLUCION
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o Lee y resuelve.

David ha comprado unas tizas. Para pagar entregaron un billete de 10
€. Siles devolvieron 6,50 €, {Cuantos euros y céntimos les costaron?

DATOS OPERACION

........... céntimos

........... céntimos

SOLUCION

Los alumnos de 2° quieren comprar rotuladores. Si tenian 60€ y se han
gastado 45,50 €. {Caanto dinero les ha sobrado?

DATOS OPERACION

........... céntimos

........... céntimos

SOLUCION
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