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El presente Trabajo de Fin de Grado, se basa en crear un prototipo de juego
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Educacion Infantil, como recurso favorecedor del desarrollo integral del nifio en dicha
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que han escrito e investigado sobre los juegos y la importancia de las Ciencias y
Matematicas en Educacion Infantil. Posteriormente se ha llevado a cabo todo el proceso
que va desde su disefio hasta su puesta en marcha, pasando por la evaluacion y recogida
de datos. Tras el analisis de los datos recogidos, la investigacion finaliza con las

conclusiones en las que se da respuesta a los objetivos planteados.
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INTRODUCCION Y JUSTIFICACION

Antes de comenzar este trabajo es inevitable hacerse las siguientes preguntas: ;Qué
es el juego? (Qué importancia tiene el juego para el desarrollo infantil? ;Se pueden
trabajar las areas de Ciencias y Matematicas en Educacion Infantil, a traves del juego?

Loos y Metref (2007) hacen referencia a varios autores y disciplinas para definir el
juego, como por ejemplo; Sigmund Freud, que afirma que el juego es un medio para la
elaboracion del luto o separacion de la madre, mientras que Melanie Klein, que el nifio
expresa sus deseos, fantasmas y angustias a través del juego. Desde el punto de vista de
la pedagogia, el juego es un medio que pertenece a la fase de evolucién del ser humano
para aprender: la infancia. En sociologia, el juego se considera como un instrumento
para aprender las reglas de la vida social y asi poder integrarse gradualmente en la
sociedad.

Lazaro, (citado por Berruezo y Lazaro, 2009) recoge algunas teorias de varios
autores sobre el juego:

e H. Wallon afirma que el juego es una finalidad sin fin.

e Para K. Buhler el juego es una actividad en la que existe placer funcional
independientemente del resultado final y de las motivaciones que de ella puedan
existir.

e Para A. Russell el juego es la base existencial de la infancia, debido a que se
adapta perfectamente a la inmadurez del nifio, al desequilibrio en el desarrollo de
las diversas funciones y al curso asincrénico del desarrollo, los cuales no se
exteriorizan en el juego.

e Para D. W. Winnnicott solamente en el juego, pueden el nifio o el adulto crear y
usar toda la personalidad, y el individuo descubre su persona solo cuando se
muestra creador.

e Para R. Caillois el juego es una actividad libre, separada del resto de las
actividades humanas en el espacio y tiempo, incierta, improductiva, regulada por
reglas y ficticia.

J. Bruner (1989), considera que el juego es; por un lado, un medio excelente para
poder explorar ya que supone una reduccion de las consecuencias que pueden derivarse
de los errores que cometemos; y por otro lado, un medio de invencidn caracterizada por
una pérdida de vinculo entre los medios y fines. El juego no esta vinculado a los

resultados, permitiendo que las fantasias del nifio sustituyan a los objetivos del juego.



Esté4 relacionada con la idea de Piaget que define el juego como una actividad que
encuentra su finalidad en si misma (Berruezo y Lazaro, 2009).

Los juegos proporcionan placer. Piaget lo analiza en contraposicion a la conducta
seria y acepta la teoria psicoanalitica segun la cual “el juego conforma un espacio y un
tiempo de desahogo de conflictos afectivo-emocionales” Sin embargo, Vygotski se
opone a la idea de considerar el juego solamente como una actividad placentera. Piensa
que el origen de la actividad ladica surge a partir de una necesidad no resuelta
(Berruezo y Léazaro ,2009). No sucede al azar, al contrario, se desarrolla dentro de un
escenario; permitiendo, a través del juego, interiorizar el mundo externo hasta llegar a
formarlo parte de uno mismo.

Piaget afiade que el juego es espontaneo, carece de organizacion y su naturaleza es la
de ser resolucion de conflictos personales (Berruezo y Lazaro, 2009):

Una vez definidas las caracteristicas del juego desde diversos puntos de vista y
teorias, pasaremos a clasificarlo. La clasificacion méas conocida es la de Piaget que tiene
un caracter evolutivo, al describir la caracteristica dominante en los distintos periodos
de la infancia. Distingue tres tipos de juego (Garvey, 1985):

e Juego sensomotor: desde la infancia hasta el segundo afio de vida. En esta etapa
el juego consiste con frecuencia en repetir y variar movimientos, obteniendo
placer al ser capaz de que se repitan acontecimientos.

e Juego simbolico o representativo: comprende desde los dos afios hasta los seis. El
nifio codifica sus experiencias en simbolos.

e Juegos sujeto a reglas: se inicia con los afios escolares. Comprende ciertos
conceptos sociales de cooperacién y competicion; el nifio piensa y trabaja de
forma mas objetiva.

Stern hace una clasificacion de los juegos en dos grandes clases (Ortega, 1992):

e Juegos de conquista del cuerpo. Divididos en juegos motores con el propio
cuerpo como instrumento y de juegos de construccion y destruccion.

e Juegos de representacion. Se realiza una metamorfosis de las cosas y las personas
en cuanto a la imitacién simple, la imitacién complementaria y la construccion
ludica de fantasias personales.

A la hora de jugar caben dos posibilidades, segin Loos y Metref (2007): competir o

cooperar. En el primer caso, la competitividad, se percibe a los demas como enemigos,

donde el que vence al final es el que tiene la razon porque es el mas fuerte 0 mas listo,



en consecuencia de esto habrd& muchos marginados y excluidos. Las seguidoras de
Piaget, segun P. P. Berruezo y A. Léazaro (2009), reducen a 4 los principios de
ensefianza para los juegos competitivos con la finalidad de hacer un uso educativo til y
favorecedor del desarrollo: quitar importancia al hecho de ganar, verbalizar que no pasa
nada si se pierde, permitir que los nifios eviten la competicion si lo desean, jugar juegos
de azar; ademas los autores afiaden un quinto principio, vigilar la actitud del adulto
frente a la competicién. En el segundo caso, jugar de forma cooperativa permite
desarrollar competencias sociales como la solidaridad, ayuda reciproca, apoyo y
empatia, ya que todos los participantes obran conjuntamente para alcanzar un objetivo
coman.

Si recordamos la pregunta realizada al principio de esta introduccion sobre la
importancia del juego en el desarrollo infantil, ademas de los autores citados
anteriormente, A. Gervilla y colaboradores (1997) afiaden que el juego permite
externalizar el pensamiento del nifio, satisfacer sus necesidades, elaborar experiencias
traumaticas, descargar sus impulsos, explorar y descubrir el goce de crear, colmar su
fantasia, reproducir sus adquisiciones asimilandolas interiormente, relacionarse con los
demas, etc. A través del juego el nifio se desarrolla, aprende y se convierte en persona
en el sentido mas amplio de la palabra.

Finalmente, para responder la Ultima pregunta acerca de trabajar las areas de
matematicas y ciencias a traves del juego, pasaremos a explicar la importancia que
tienen dichas areas en Educacion Infantil.

Los nifios tienen un interés natural por descubrir los objetos que les rodean, como se
relacionan e interactian con ellos. De ahi surge el aprendizaje cientifico, por la
curiosidad que tenemos por conocer y comprender los fendmenos que nos rodean.

Al ensefar ciencias los nifios ven los fendmenos y situaciones experimentales de una
forma especial, implicAndoles a que construyan modelos mentales no percibidos
directamente. A través de las ciencias los nifios iran encontrando un medio eficaz para
resolver los problemas que se planteen. La necesidad de saber por qué ocurren
determinados fendmenos, permite que los nifios vayan estructurando la informacion que
reciben y esa interaccion con los objetos que les rodean es un proceso esencial para
desarrollar su personalidad y socializacion, a la vez que es la base para un correcto
desarrollo de su pensamiento y de una actitud responsable con el medio. (Cabello,
2011).



En cuanto al conocimiento matematico, se trata de poner al alumnado en situaciones
reales para favorecer su motivacion, que aprenda a usar las matematicas en la sociedad
y despierte su creatividad, impulsdndolo a utilizar estrategias informales en la
resolucion una situacion problematica. Todo esto ayuda a comprender la importancia de
las matemadticas en la vida cotidiana (Alsina, 2012).

Segin M. Edo (1998), los juegos con contenidos matematicos se pueden utilizar
para:

e Favorecer el desarrollo de contenidos matematicos y del pensamiento légico.
e Introducir, reforzar o consolidar alguin contenido concreto del curriculum.

e Diversificar las propuestas didacticas.

e Favorecer el desarrollo de la autoestima de los nifios.

e Relacionar las matematicas con una situacion ludica.

e Conectar algun contenido matematico con una situacion cotidiana.

Una vez reunida toda la informacion acerca del juego, las ciencias y las matematicas,
ademas de ver la importancia que tiene en Educacion Infantil, el objetivo de este TFG es
el desarrollo de un prototipo de juego educativo original, especialmente destinado al

tratamiento globalizado de las ciencias y las matematicas en Educacion Infantil.

PROCEDIMIENTO PARA EL DESARROLLO DEL PROTOTIPO DE
JUEGO

Para garantizar el rigor en el proceso y su mayor objetividad, en este prototipo de
juego educativo se realiza una evaluacidn con caracter sistematico. Esto que implica que
en el desarrollo del juego se pase por varias etapas, que van desde la planificacion hasta
la evaluacion de los resultados obtenidos. Estas etapas, que se explicaran con mas
detalle en los siguientes apartados, son:

e Disefio del juego.

e Elaboracion.

e Implementacion con alumnos de Educacion Infantil.

e Evaluacion.

e Incorporacion de propuestas de mejora.

e Repeticion de la implementacion.

e Nueva evaluacion.

e Analisis de resultados.

e Extraccidon de conclusiones.



En el diagrama de flujo de la Figura 1, se explica de forma esquematica el proceso
por el cual pasa el desarrollo del prototipo de juego.
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Figura 1. Diagrama de flujo del desarrollo del prototipo de juego educativo original para la ensefianza-
aprendizaje de las ciencias experimentales y las matematicas en Educacion Infantil.

DISENO

La idea de elaborar un juego surgio a raiz de ver, en una asignatura de la carrera, la
importancia que tienen los juegos en la educacion. La funcion del juego era trabajar los
contenidos de ciencias y matematicas de una forma ludica, de modo que los nifios
aprendieran mientras se divierten a través de una metodologia activa.

En un principio se penso en trabajar la clasificacion entre seres vivos y seres inertes.
Dentro del criterio de seres vivos, clasificar a los animales y, a su vez, se haria una

diferenciacion segun su tipo de piel, alimentacion y el lugar donde habitan. Pero se vio



que esta idea de clasificacion podria ser muy extensa por lo que se opto en trabajar

solamente con seres vivos, mas concretamente con los animales.

La segunda idea era trabajar la clasificacion de los animales segun su alimentacion y

Ilevar animales a clase para que los nifios vieran qué clase de alimentos comian, pero se

desechd esta idea debido a la falta de recursos, espacio y disponibilidad en el aula para

acoger a los animales. Ademas, se considerd que no se ajustaba al tema de desarrollar

un prototipo de juego educativo.

Finalmente, el juego que se va a llevar a cabo consiste en clasificar animales

basandose en distintos criterios que vendran determinadas por el azar. Se basa en la

metodologia Montessori, asociando la imagen real con una representacion a escala

pequefia de los animales a clasificar.

En la Figura 2 se muestra los distintos criterios de clasificacion que tendra el juego.

Tipo de
reproduc-

Animales

Medio por el

Numero de

boca: Pico

Viviparo Terrestre Plumas
Ovoviviparo Aéreo Pelos
Acuético Otros

Si tienen 4 patas
No tienen 2 patas
0 patas

Figura 2. Relacion jerarquica de la clasificacién de los animales del prototipo de juego educativo

original.

El juego estad dirigido a nifios de tres afios. Es grupal, por lo que se necesita un

minimo de 2 personas y un maximo de 4. Por Gltimo, el tiempo estimado del juego es de

veinte-treinta minutos aproximadamente.

ELABORACION

En la elaboracién del juego se ha utilizado los siguientes materiales:

e Diferentes animales de plastico a escala pequefa.




Imagenes reales de los animales de plastico.
Carton.

Tijeras.

Pegamento.

Caja de zapatos.

Papel adhesivo

Rotuladores.

Para realizar el dado, se recortd pequefios cuadrados de carton. Se unieron con

pegamento y una vez formado el cubo se forr6 primero con papel adhesivo y por Gltimo

con las imagenes que representan los criterios de clasificacion (ver Figura 3).

Figura 3. Realizacion del dado con los criterios para clasificar.

En la realizacién de la caja que contiene todos los materiales, se usé una de zapatos y

se forrd con un papel adhesivo, posteriormente se decor6 con la silueta de animales y en

el fondo se utiliz6 goma eva con dibujos de huellas de animales (ver Figura 4).



Figura 4. Realizacion de la caja que contiene los materiales.

Finalmente las laminas para comprobar la clasificacion, se buscaron en internet y
posteriormente se plastificaron para que tengan mayor durabilidad.

El juego completo se puede ver en la Figura 5.

Figura 5. Juego completo

En el Anexo 1 se explica con méas detalle la identificacion, descripcion y registro del

juego, que corresponden a sus caracteristicas técnicas.



Las caracteristicas finales del juego desde un punto de vista méas didactico, estan
recogidas en el Anexo 2.

Reglas del juego

El objetivo del juego es clasificar los animales con algunos de los criterios con los
cuales puede estudiarse el reino animal.

Se recomienda formar un grupo de no més de 4 nifios y repartir a cada nifio, de forma
mas 0 menos equilibrada, los distintos animales. Una vez que se hayan familiarizado
con todos los animales, dard comienzo al juego.

Empezaré el nifio de la derecha de aquel que haya repartido los animales. Cada nifio
tirara el dado para elegir el criterio por el cual va a clasificar sus animales. Una vez que
lo haya clasificado, los demas nifios comprobaran, a través de las fichas proporcionadas
en el juego, si ha acertado 0 no colocando cada animal con su imagen correspondiente.
Dado que este juego no fomenta la competitividad, no se premiara si han acertado ni,
por el contrario, se castigara si han fallado en la clasificacion. Por lo tanto, se pasara el
turno al siguiente nifio despues de realizar cada clasificacion, salvo si le toca la cara
especial del dado. Si a un nifio le toca dicha cara especial, todos tendran que imitar a
alguno de sus animales, ya sea con sonidos 0 movimientos; volviendo a tirar de nuevo
con un maximo de 2 tiradas seguidas. En la Figura 6 se puede ver, a traves de un
diagrama de flujo, la dinamica del juego.

Cuando el guia del juego estime oportuno, se juntaran todos los animales y se
clasificaran siguiendo todos los criterios del dado. Para finalizar, se dejara a los nifios

que jueguen libremente con los animales.



Pasa lurna

Todes fienen gue imilar
un anima

) R Comprobar con
Ciasificar segun critenis > avicie de le3
asignado

fichas

Figura 6. Diagrama de flujo de la dinamica del juego.

IMPLEMENTACION

En esta fase, el prototipo de juego educativo fue probado en dos ocasiones con una
muestra de alumnos de Educacion Infantil. En la primera ocasion se conté con la
colaboracion de una compafiera de practicas de la misma clase y en la segunda ocasion,
no fue necesaria ninguna ayuda, ya que se acorto el nimero de participantes.

La muestra pertenecia a una de las tres unidades de Educacion Infantil del Colegio
Privado Ave Maria San Isidro (Granada). Los participantes fueron alumnos de la clase
de 3 afios.

En la primera implementacion, el juego se desarrolld6 en la primera hora de la
mafiana, en la asamblea. Participaron todos lo que asistieron a la clase ese dia, 23 nifos,
de un total de 25, y se repartié a cada uno de ellos un animal de plastico. La actividad
duré aproximadamente 15 minutos.

En la segunda implementacion, con los cambios realizados, el juego tuvo otra
dinamica distinta, con respecto a la primera vez. En esta ocasion los participantes fueron
4 nifios de un total de 25 de la clase de 3 afios. El lugar elegido fue las mesas de trabajo,
en una hora de juego libre que tienen los nifios después de realizar sus respectivas
fichas. La duracién fue de unos 25 minutos aproximadamente. Algunos resultados del

uso del juego libre se muestran en la Figura 7.
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Figura 7. Recreacion de un fondo marino con bloques de construccién.

EVALUACION

A lo largo de esta propuesta, se emplearon dos tipos de instrumentos para la recogida
de datos. Por un lado, una rabrica genérica para la evaluacion de un juego educativo
destinado a la ensefianza-aprendizaje de las ciencias y las matematicas. En esta rabrica
se recogen los datos de la evaluacion a través de tres dimensiones; la dimension 1
evalua el juego antes de ser aplicado, desde la elaboracion hasta la dindmica que se va a
seguir; la dimensidn 2 recoge los criterios de evaluacion durante el juego, tales como la
comprension y distribucion; y la dimension 3 recoge los datos una vez finalizado el
juego. La rabrica, que se recoge en el Anexo 3, fue proporcionada por las tutoras de este
trabajo, como expertas en esta area.

Por otro lado, el segundo instrumento empleado en la recogida de datos, fue una lista
de control especifica para la evaluacion del prototipo de juego usado en cada una de las
implementaciones. Esta lista de control es de elaboracion propia bajo la supervision de

dichas expertas y se recoge en la Tabla 1.
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Tabla 1. Lista de control especifica del juego de la primera y segunda implementacion.

Lista de control para la evaluacion del juego

1.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16

Mediante el juego se diferencia el nimero de patas que

tiene cada animal.

El juego permite conocer si el tipo de reproduccion de

algunos animales es ovipara o no.

El juego permite conocer el medio por el que se

desplazan algunos animales.
Se trabaja la cantidad numérica.

Se trabaja la clasificacion.

El juego permite trabajar en equipo.
El nimero de criterios para clasificar es adecuado.
El juego permite trabajar de forma individual.

El juego permite trabajar la dlasificacion con
proposiciones negativas.

Permite diferenciar los animales que tienen plumas,
pelo u otro tipo de piel.

Se puede diferenciar entre animales que tienen pico y
otros que no.

Mediante el juego se reconocen los distintos nombres

de los animales.

El juego permite la autocorreccion.

Trabaja la representacion de los movimientos o sonidos
de los animales.

No fomenta la competitividad.

. Desarrolla la creatividad.

NO

O Oooooogo o o

O

O

O Od 0o o o

SI

O Oooooogo o o

O

O

O Od 0o o o

Tras sendas implementaciones y evaluaciones del juego disefiado, los resultados

obtenidos se analizaran desde un punto de vista cuantitativo, empleando los datos

proporcionados por los instrumentos empleados, y también cualitativo, mediante la

descripcion de las observaciones realizadas.
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PROPUESTAS DE MEJORA

Tras la primera implementacion se introdujeron varios cambios; uno de ellos fue
reducir el nimero de participantes, ya que se considerd que con 23 nifios, que fue con
los que se prob6 inicialmente, el juego no podia seguir la dindmica prevista. EI nimero
total de participantes que se recomienda es 4.

Otra modificacion que se llevo a cabo en el prototipo de juego, fue la de quitar el
criterio de clasificacion de aquellos animales que comen carne. Se vio que esto les
inducia a tener conceptos erroneos de clasificacion entre animales carnivoros,
herbivoros u omnivoros. Dicho criterio se sustituyd por una cara del dado especial, con
la cual todos los participantes tendran que imitar a cualquiera de sus animales, ya sea
con sonido o0 movimiento.

Por ultimo, se afadid, por un lado, al principio del juego la accion de familiarizarse
con los animales, manipulandolos y nombrandolos. Y al finalizar, se dejara juego libre
para que los participantes jueguen por su propia cuenta a lo que ellos estimen oportuno.

Una propuesta de mejora que podria afiadirse al prototipo de juego en un futuro es
que, cuando salga en el dado la casilla especial, el guia tiene que decir las caracteristicas
del animal que tienen que imitar los jugadores siguiendo los criterios de clasificacion

del juego. Por ejemplo: “Hay que imitar un animal que tenga dos patas y no vuele”

RESULTADOS

Siguiendo el diagrama de flujo de la Figura 1, y una vez realizados los pasos
anteriores, en este apartado trataremos de mostrar y comentar los resultados que
proporcionan las evaluaciones realizadas tras las dos implementaciones del juego.

Desde un punto de vista cualitativo, se observd que, en la primera implementacion,
los nifios mostraron entusiasmo e interés por el juego, por manipular los distintos
animales de plastico y poder clasificarlos. Debido a la gran cantidad de participantes,
fue dificil sequir la dinamica como estaba prevista, que era formar grupos con todos los
nifios de la clase segun el criterio para clasificar. Al principio, mostraron predisposicion
a sequir las reglas del juego, pero después empezaron a jugar con los animales y hacian
poco caso a los criterios de clasificacion. A pesar de ello, se pudo clasificar a todos los
animales con alguna que otra dificultad.

En la segunda implementacién, al haber menos participantes, el juego funciono tal y
como se habia previsto, aunque al principio estaban mas pendientes de manipular y

jugar con todos los animales. Esto se vio de forma positiva y sirvié para que los
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participantes se familiarizasen con los materiales. Después de finalizar el juego, se vio
la importancia que tiene el hecho de dejar libertad a los nifios para jugar utilizando su
imaginacion.

Para la evaluacion cuantitativa se han utilizado los instrumentos indicados
anteriormente (ver Anexo 3 y Tabla 1). Analizaremos en primer lugar los datos
obtenidos mediante la rdbrica. La Figura 8 muestra, de forma numérica, los resultados
de la evaluacion del juego mediante la rubrica, en la primera y la segunda

implementacion.

Valoracion

™ ™ v
N SN AR Y I I S RN AN & .;ooq’ .;oon’ &
o & & & O
Criterio Q\‘Q Q\‘Q Q\‘Q

Figura 8. Resultados numéricos de la rubrica en la primera y la segunda implementacién del prototipo
de juego.

A simple vista se observa que existen diferencias entre la primera y la segunda
implementacién, consecuencia de los cambios que tuvieron que hacerse en el juego tras
la primera puesta en practica. A continuacion, se pasara a detallar los resultados mas
significativos de cada una de las dimensiones.

En la Dimension 1 la diferencia total es de 0,5 puntos y es la diferencia minima
absoluta que hay entre todas las dimensiones. Esto se debe a que el criterio 1.1 muestra
un decremento de un punto en relacion a la primera implementacion, debido a que en el
juego se tuvo que realizar leves cambios con respecto al disefio original. Los criterios
1.2 y 1.3 no muestran cambios. Sin embargo en el 1.4, que se refiere a la dindmica del

juego, hay un incremento de 3 puntos ocasionado por la simplificacién que tuvo que
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realizarse tras la primera prueba y a fin de conseguir que el juego resultara mas atractivo
y de facil comprensién para los nifios.

La Dimensidn 2, que recoge los datos que se tomaron durante el juego y comprende
5 criterios, muestra notables contrastes entre la primera y segunda implementacion.
Ademas presenta la diferencia absoluta maxima de todas las dimensiones: 4,2 puntos. El
criterio 2.1, pone de manifiesto que el juego, tras las modificaciones, se adecu6 a las
edades de los participantes experimentando un incremento de 2 puntos con respecto a la
primera vez que se probd; esto a su vez origind que la comprension de la dindmica
mejorase y se incrementara en 4 puntos. En lo que se refiere a la distribucién u
organizacion de jugadores, espacial y temporal, es donde se ha obtenido mayor
puntuacion, dando una diferencia de 5, 4 y 6. Todo esto demuestra que, una vez
realizados los cambios, la puesta en marcha del juego funcioné tal y como se esperaba.

Finalmente, la Dimension 3 muestra una diferencia absoluta de 3,3 puntos. Lo méas
destacable es que tiene la diferencia absoluta maxima de criterios, con 7 puntos en el
3.1. Esta gran diferencia se debe a que la primera vez que se implemento el juego surgio
el problema de clasificar a los animales por su alimentacion y esto ocasiond que los
nifios mostraran nociones cientificas erroneas.

En general, se puede observar que en la segunda implementacién hubo un aumento
de 2,6 puntos con respecto a la primera, de lo cual se deduce que el juego mejord
considerablemente.

En segundo lugar se analizaran los resultados proporcionados por la lista de control
especifica del juego. Para ello contaremos con la Tabla 2, que muestra los resultados

obtenidos en las dos implementaciones.
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Tabla 2. Resultados de la lista de control en la primera y la segunda implementacion del prototipo de

Sl

Sl

Sl

Sl

Sl
NO

NO

Sl

Sl

Sl

Sl

Sl

Sl

NO

Sl

NO

juego desarrollado.

Sl

Sl

Sl

Sl

Sl
Sl

Sl

Sl

Sl

Sl

Sl

Sl

Sl

Sl

Sl

Sl

Se mantiene

Se mantiene

Se mantiene

Se mantiene

Se mantiene
Mejora

Mejora

Se mantiene

Se mantiene

Se mantiene

Se mantiene

Se mantiene

Se mantiene

Mejora

Se mantiene

Mejora

De la Tabla 2 cabe destacar los cambios de mejora que se han dado en la segunda

implementacion. Al reducir el nimero de participantes, modificar un criterio de

clasificacién y cambiar la dindmica del juego, se comprobd que el juego permite

16



trabajar los conceptos que se buscaban desde un principio y que no se pudieron abordar
en la primera implementacion.

En el criterio de trabajo en equipo se vio que, al reducir el nimero de participantes,
estos podian interactuar mejor entre ellos y asi llegar a un acuerdo al realizar la
clasificacion.

Otro criterio importante fue el que desarrollaba la creatividad, ya que al dejarles
juego libre los nifios inventaban cualquier tipo de situacion, desarrollando asi su
imaginacion.

CONCLUSIONES

A la hora de elaborar este prototipo, primero se ha observado qué temas les llaman la
atencion a los nifios, para tenerlos como base de la idea.

Hay que sefialar que la fabricacion de un juego educativo no es una tarea facil. Se ha
comprobado en primera persona que los nifios son exigentes a la hora de elegir un juego
y que hay que tener en cuenta sus intereses. No cualquier juego les resulta atractivo,
llevandolos incluso a aburrirse.

Tras observar y estudiar los datos resultantes, tanto en rabrica, como lista de control,
sin olvidarse de la propia observacion directa, se puede sefialar que los nifios han
trabajado las Ciencias y las Matematicas de una forma ludica. Por lo tanto, el objetivo
principal de este TFG, que era desarrollar un prototipo de juego educativo, creemos que

se ha cumplido
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ANEXOS

Anexo 1: Ficha técnica del juego

FICHA TECNICA DEL JUEGO

(Identificacién, descripcion y registro del juego)

1 | Ndmero de orden (en una ludoteca se numeran por orden | 1
de llegada. En este caso, seria el 1 por tratarse de solo un
juego)

2 | Nombre del juego Animatrépolis

3 | Fotografias

4 | Editorial que lo comercializa Molina Vélez

5 | Lugar de fabricacion Granada

6 | Homologacién [No/Si, en qué pais(es):] Si. Espafia

7 | Fecha de registro de propiedad o de fabricacion 2016

8 | Tipo y tamafio de envoltorio (caja de carton, bolsa de tela, | Caja de cartén de 30x25x10 cm
recipiente de plastico)

9 | Cantidad de piezas o elementos materiales que lo | 5 carpetas con fichas, 1 dado, animales de
componen plastico, caja metélica

10 | Material fungible o duradero (permanente) Duradero

11 | Coste econdémico (estimado o conocido) 30 euros

12 | Otros (datos relevantes adicionales que aparezcan en la caja | Contiene piezas pequefias.

o el envoltorio; por ejemplo, distribuidor en Espafia, no

exponer a la luz,...)
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Anexo 2: Ficha de andlisis didactico del juego

FICHA DE ANALISIS DIDACTICO DEL JUEGO

1 | Nombre del juego Animatrépolis
2 Piezas y material (descripcion) Se trata de una caja de carton de 30x25x10 cm, cuyo
interior cuenta con 5 carpetas con las fichas de cada
clasificacion; dichas fichas estan impresas en papel y
plastificadas, un dado con los criterios a clasificar. , un
caja metalica de 13x17x5 c¢cm cuyo interior se guarda los
animales de plastico.
3 | Cualidades intrinsecas de las piezas (color, | Los dibujos de las siluetas de los animales pintadas en la
formas, material del que estan hechas...) caja son azul, rojo y negro. En su interior se uso
rotuladores mas vistosos. Los animales son de plastico
duro.
4 | Cualidades relativas de las piezas (tamafios, | Las piezas de los animales son de tamafio pequefio, las
texturas, volumen...) fichas son de tamafio A4 plastificadas, el dado esta hecho
con cartén y es de 5 cm por cada lado.
5 | Dinamica del juego y reglas (explicacion. | Clasificar los animales dependiendo del criterio que
Requiere ayuda de un adulto o experto) salga en el dado. Requiere la supervision de un adulto.
6 | Objetivos propios del juego El objetivo de este juego es trabajar la cooperacién para
clasificar los animales.
7 Universalidad en sus reglas o composicién | No
[No/Si] (si puede ser comprendido sin
explicaciones adicionales)
8 N° de jugadores. Tipo de agrupamiento. | 4 nifios y un adulto supervisando
Socializacion: con adulto/entre iguales
9 Edad preferente de los jugadores 3 afios
10 | De uso en interior/exterior, 0 ambos Interior
11 | De un solo uso o reutilizable Reutilizable
12 | Tiempo de preparacion (antes de iniciarlo) Ninguna
13 | Duracion del juego [corta/media/larga] media
14 | Sentidos que se utilizan Tacto y vista
15 | Tipos de acciones de los jugadores | Ambas
[fisicas/mentales/ambas]
16 | Peligrosidad o riesgos. Precauciones a tener | Contiene piezas pequefias
en cuenta (explicar si en las piezas o en su
uso con determinadas reglas)
17 | Habilidades, capacidades o destrezas que | Motivacion, psicomotrices, coordinacion de varios
favorece (psicomotrices, cognitivas, | sentidos
afectivas, coordinacion de varios sentidos,
escucha, motivacion,...)
18 | Contenidos matematicos (procedimientos, | Clasificacidn, nimeros, azar.
relaciones logicas, estrategias, conceptos,
propiedades, ...)
19 | Contenidos cientificos (procedimientos, | Medio por el que se desplazan los animales, numero de
propiedades, estrategias, conceptos, de qué | patas, tipo de piel, pico, reproduccion animal.
areas cientificas: Fisica, Quimica, Geologia,
Biologia, Tecnologia...)
20 | Autocorreccion [No/Si, de qué forma:] Si, mediante las fichas con las imé&genes de los animales.
22 | Fundamentacion tedrica (autores en los que | Basada en la metodologia Montessori relacionando
se basa) figuras con iméagenes reales de animales.
23 | Apariencia 0 presentacion | Atractiva

[atractiva/indiferente/desagradable/otra: ]
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24 | Tipo de juguete: 1) Estructurado vy | Estructurado y terminado (aunque en algunas fases del

[terminado/ para montar o armar y luego | juego incorpora el uso de parte del material para juego
jugar con el juguete obtenido/ para disefiar y | libre)
luego observar y comparar ]
I1) No estructurado. Para juego libre o
inventando reglas al gusto del jugador (por
ejemplo la plastilina, la pelota, utensilios
para comer, lapices de colores...)

25 | Conocimientos previos necesarios [No/Si, | No
de qué tipo:]

26 | Otros contenidos que se desarrollan | Vocabulario, onomatopeyas
(vocabulario, aspectos historicos, aspectos
artisticos: dibujo-pintura, musica, danza...)

27 | Materiales adicionales necesarios [No/Si, de | No
queé tipo:]

28 | Es  posible  su  adaptacion para | Si. En el caso que haya un nifio con vision reducida, se
discapacidades [No/Si, de qué tipo:] puede usar la clasificacion del nimero de patas mediante

el tacto.

29 | Admite variantes [No/Si, indicar alguna:] No

30 | Web para méas informacion [No/Si:] No

31 | Incluye guia para padres, ludotecarios o | No

educadores [No/Si, describirla:]
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Anexo 3: Rubrica para la evaluacion del prototipo de juego

DIMENSION 1: ANTES DE JUGAR

CRITERIO

Muy baja (1-2)

Baja (3-4)

Media (5-6)

Alta (7-8)

Muy alta (9-10)

1.1. Elaboracion del juego
(disefio y proceso de fabricacion)

CRITERIO

Ha habido que hacer
varios cambios profundos
en el disefio y en los
materiales.

Muy baja (1-2)

Ha habido que hacer varios
cambios leves en el disefio y
en los materiales.

Baja (3-4)

Los materiales han resultado
satisfactorios pero ha habido que hacer
alguin cambio leve en el disefio.

Media (5-6)

El disefio ha resultado
satisfactorio pero ha habido que
hacer algin cambio leve en los
materiales.

Alta (7-8)

El disefio y todos los
materiales han resultado
satisfactorios (se ha podido
realizar como estaba previsto
sin complicaciones).

Muy alta (9-10)

1.2. Relacién con las areas de
matematicas y ciencias

CRITERIO

Aparecen contenidos solo
de matematicas o solo de
ciencias y de forma muy

tangencial.

Muy baja (1-2)

Aparecen contenidos de
matematicas y de ciencias
pero de forma muy
tangencial.

Baja (3-4)

Los contenidos de matematicas y de
ciencias aparecen de forma tangencial.

Media (5-6)

Se trabajan contenidos de
matematicas y de ciencias como
elemento central (focalizando la
atencion en ellos).

Alta (7-8)

Se trabajan contenidos de
matematicas y de ciencias
como elemento central
(focalizando la atencion en
ellos) y de forma bien

i nteirada.

Muy alta (9-10)

1.3. Captacion de la atencion de
los jugadores (los nifios)

CRITERIO

El juego no capta la
atencion de la mayoria de
los jugadores.

Muy baja (1-2)

La mayoria de los jugadores
muestran bajo interés al
presentarles el juego.

Baja (3-4)

La mayoria de los jugadores muestran
aceptacion e interés al presentarles el
juego.

Media (5-6)

La mayoria de los jugadores
muestran aceptacion, interés y
deseos de jugar al presentarles el
juego.

Alta (7-8)

La mayoria de los jugadores
muestran total aceptacion,
curiosidad, entusiasmo y
deseos de jugar al presentarles

el 'iueio.

Muy alta (9-10)

1.4. Explicacion del juego (de su
dinamica, de c6mo va a ser su
desarrollo)

Se requieren demasiadas
explicaciones adicionales
y muy complejas.

Se requieren muchas
explicaciones adicionales y
complejas.

Se requieren algunas explicaciones
adicionales y complejas.

Se requieren algunas
explicaciones adicionales poco
complejas.

No se requieren explicaciones
adicionales.
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DIMENSION 2: DURANTE EL JUEGO

CRITERIO

Muy baja (1-2)

Baja (3-4)

Media (5-6)

Alta (7-8)

Muy alta (9-10)

2.1. Adecuacion a la(s) edad(es)

CRITERIO

No puede usarse a la(s)
edad(es) que se
propone(n).

Muy baja (1-2)

Podria usarse a la(s) edad(es)

que se propone(n) solo tras
incluir modificaciones.

Baja (3-4)

Puede usarse a la(s) edad(es) que se
propone(n) pero con dificultades.

Media (5-6)

Puede usarse a la(s) edad(es)
que se propone(n) pero con
alguna dificultad.

Alta (7-8)

Es idoneo para la edad(es) que
se propone(n).

Muy alta (9-10)

2.2. Comprension de la dinamica
del juego

CRITERIO

El juego no puede
desarrollarse porque no se
ha comprendido su
dinamica.

Muy baja (1-2)

Para desarrollar el juego es
necesario un apoyo
constante.

Baja (3-4)

El juego se puede desarrollar con apoyo
en algunos momentos.

Media (5-6)

El juego se puede desarrollar
con un apoyo puntual.

Alta (7-8)

El juego resulta muy intuitivo
y se desarrolla sin dificultad ni
necesidad de apoyo.

Muy alta (9-10)

2.3. Distribucion u organizacién
de los jugadores

CRITERIO

No puede realizarse.

Muy baja (1-2)

Requiere alguna
modificacion para realizarse.

Baja (3-4)

Puede realizarse pero con dificultades.

Media (5-6)

Puede realizarse pero con alguna
dificultad.

Alta (7-8)

Puede realizarse tal y como se
propone.

Muy alta (9-10)

2.4. Distribucién u organizacion
espacial

CRITERIO

No puede realizarse.

Muy baja (1-2)

Requiere alguna
modificacion para realizarse.

Baja (3-4)

Puede realizarse pero con dificultades.

Media (5-6)

Puede realizarse pero con alguna
dificultad.

Alta (7-8)

Puede realizarse tal y como se
propone.

Muy alta (9-10)

2.5. Distribucién u organizacion
temporal

No puede realizarse.

Requiere alguna
modificacion para realizarse.

Puede realizarse pero con dificultades.

Puede realizarse pero con alguna
dificultad.

Puede realizarse tal y como se
propone.
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DIMENSION 3: DESPUES DE JUGAR

CRITERIO

Muy baja (1-2)

Baja (3-4)

Media (5-6)

Alta (7-8)

Muy alta (9-10)

3.1. Valor didactico desde el
punto de vista conceptual

CRITERIO

Puede inducir errores
conceptuales sobre
nociones matematicas y
cientificas.

Muy baja (1-2)

No favorece el aprendizaje de
nociones matematicas y
cientificas.

Baja (3-4)

El aprendizaje de nociones
matematicas y cientificas es poco
significativo.

Media (5-6)

El aprendizaje de nociones
matematicas y cientificas es
significativo.

Alta (7-8)

Favorece el aprendizaje y
permite eliminar errores
conceptuales sobre nociones
matematicas y cientificas.

Muy alta (9-10)

3.2. Valor didactico desde el
punto de vista procedimental

CRITERIO

No favorece el aprendizaje
de procedimientos (ni
generales, ni particulares
relacionados con
matematicas y ciencias).

Muy baja (1-2)

Favorece el aprendizaje de
procedimientos generales.

Baja (3-4)

Favorece el aprendizaje de
procedimientos relacionados con
matematicas y ciencias.

Media (5-6)

Favorece el aprendizaje de
procedimientos generales y,
particularmente, procedimientos
relacionados con matematicas y
ciencias.

Alta (7-8)

Favorece el aprendizaje y
permite eliminar errores en
procedimientos generales y,
particularmente,
procedimientos relacionados
con matematicas y ciencias.

Muy alta (9-10)

3.3. Valor didactico desde el
punto de vista actitudinal

CRITERIO

No favorece el aprendizaje
de valores (ni generales, ni
particulares relacionados
con matematicas y
ciencias).

Muy baja (1-2)

Favorece el aprendizaje de
valores positivos en general.

Baja (3-4)

Favorece el interés por las
matematicas y las ciencias.

Media (5-6)

Favorece el aprendizaje de

valores positivos en general y,
particularmente, el interés por
las matematicas y las ciencias.

Alta (7-8)

Permite contrarrestar valores
negativos favoreciendo el
aprendizaje de valores
positivos en general y,
particularmente, el interés por
las matematicas y las ciencias.

Muy alta (9-10)

3.4. Valoracion de los jugadores

El juego no ha gustado a
los jugadores y no quieren
volver a jugar con él.

A los jugadores el juego les
resulta indiferente.

A los jugadores les ha gustado el
juego.

A los jugadores les ha gustado
mucho el juego y desean repetir.

A los jugadores les ha gustado
mucho el juego, desean repetir
y hacen sugerencias sobre
como hacerlo.




