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Resumen: El objetivo del presente estudio es comprender y analizar los procesos de aprendizaje
generados en dos aulas de primaria, tercero y cuarto curso, mediante el uso de un multimedia
educativo, Jclic, y el videojuego Hearthstone, como herramientas de apoyo al desarrollo del
cálculo mental y la resolución de problemas. La metodología seguida ha sido el estudio de
caso mediante un enfoque de investigación-acción en los dos cursos mencionados en una
población de 34 participantes.
Los resultados obtenidos tanto desde el punto de vista del desarrollo cognitivo como social
y personal han sido positivos respecto al uso del juego como herramienta de aprendizaje, y
en especial en el uso de los videojuegos y su potencial educativo, estimulando la motivación,
elemento clave en el proceso de aprendizaje, mediante la asunción de retos cada vez más
complejos.
Palabras clave: videojuegos, gamificación, aprendizaje matemático, TAC

Abstract: The objective of the present study is to understand and analyze the learning processes
generated in two primary classroom, third and fourth levels, through the use of Jclic, an
educational multimedia, and the videogame Hearthstone, as tools to support the development
of mental calculation and problem solving. The methodology followed has been the case
study using a research-action approach in the two courses mentioned before with a population
of 34 participants.
The results obtained both from the point of view of cognitive development and social and
personal have been positive regarding the use of the game as a learning tool, and especially
in the use of video games and their educational potential, stimulating motivation, a key
element in the process of learning, through the assumption of increasingly complex challenges.
Key words: videogames, gamification, mathematical learning, TAC
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 I

Ls iteeses iatiles atuales s u
ivess tat  l es la isa siea
pe e ete ls ltiples estuls a ls
ue ls is est setis ha ua
tetia ue ea e ts ells u a
ites: ls vieues.

Debi a su a pteial tivaial
ee 200 ls vieues upa u
espai piial eta a pate el
tiep e i iatil Levis 17  es
ativiaes tiiaas llea a ipa
a su iia e ue epts
atetis  sis peetes e ts
ets  el esla es 2012. El
astea e Pokemon Go  la tea e la
itesei e iueeias la
tieta  la aa libe e bets e
AngryBirds s sl ua ia uesta.

Tls  base bsevas ue
ls pess itivs ue se lleva a ab
est estehaete elaias  taeas
eslaes e las aulas  iieia 
epeusi ieta e el bit aai
elba istits aspets el uulu
iai s 1 Laasa 2010 Aa
Da Ras She  i Luea 201
s all el alt a e ipliai ue
auiee sus uaes haia sts.

Tal   euesta ieetes estuis
llevas a ab ls ues  vieues
tiee la apaia e tasa
apeiaes teiss e iteesates
Vue  Maasse 201 Mles 1
aba uesties eslaes ese la
tivai  el pis ue supe el
us e vieues tibue a la
btei e esultas psitivs a ivel
itiv sial  pesal ee 200
Mial 2011 s 1.

El ppsit e este estui es evalua
epiaete ls beeiis e la utiliai
e ls vieues  heaieta paa el
esall e teis e el aula  e
et paa el esall el lul etal
 la eslui e pbleas eleets
uaetales el uulu e atetias
iteta espe a la siuiete peuta:

- El us e eathste  ei
euativ peitia la ea el esall
e habiliaes  aptitues  el lul
etal  la eslui e pbleas abs
teis el uul e atetias e
Cil Mei

latea ls siuietes betivs e
ivestiai:

- Expla las psibiliaes el
vieue eathste  ei
euativ eieta su pteial
peai e el ea e Matetias: e
lul etal eslui e pbleas 
apxiai.

- Expla el esall e habiliaes
e estateia  aaiet.

- Expla siilitues  ieeias e
el us e ues ultieia euativs 
vieues  heaietas euativas.

- 

Se es 2001 se etiee p
vieue el ue ue se esalla e u
abiete vitual ue tiee ets as
bets etalietai iteai e
histia. Se Juul 200 ls vieues
s u stwae i  e aiai
altaete esalla  e uhs ass
e ltiple plataa telia ue
elba ls s ivess aps tetis
ilus ls ues s taiiales.

De las eiiies ateies pes
evieia ue ls vieues s u
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stwae e plataa ltiple e iteai
vaiable eiate ispsitivs extes ue
aa histias  auets e apli
espet se su tipla. Est suets a
u ut e elas ue eula la ai
ue se lleva a ab paa seui ets
betivs / haaas las uales s
eias p ls iuales  p el ppi
ue e s eiate u sistea e
etalietai state e ieiat
app 2012 ibs Ostashewsi lit
at  iht 201.

Se es 2011 el alua atual
busa btee apeiaes siiiativs l
ue apee  estuia espea ue uae
elai ieta  su via tiiaa paa
se ls ppis ptaistas e su pes
e apeiae ta eisies al
espet eitas 2007 eat 200 w
Cllis  Duui 1.

-L  


La aiiai es el us e estateias
iias  eleets ppis el ue e
texts  ets  ppis e ste 
el betiv e tasiti al eiate la
ipliai  la tivai et el a
li e la ivesi e ls usuais 
uaes s el et l ue les hae seti
ivluas  les tiva a ta sus ppias
eisies alaa uevs ets ietas
va avaa e el ue. atiipa e
u et et ietas eibe ua
etalietai  eeba ieiat ue
les aua a eiii sus aies et el
a el sistea el ue app 2012
Detei Dix hale  Nae 201
Vue  Maasse 201 ihea
2010 i 2011.

La aiiai puee paee a pii u
ut e eleets tivaes ue sl
ha ue iseta e ualuie pes e
apeiae iepeieteete e ual sea
su atualea  ue sts s aata e
xit pe e aue  app 2012
pes apeia ue la aiiai tiee
u tas uh s pu: el
betiv e la aiiai  es ua p
ua si ua paa apee Vue 
Maasse 201.

-E

El eathste  https://drive.google.com/
file/d/0B0-Wte0_—nfTFNjWFdPN2dYZnM/
view?usp=sharing  es u ue e atas
basa e ls pesaes e ls Héroes del
World of Warcraft uiees tiee teita
puts e salu. El betiv el ue es
seill: seui esta via al he
pete hasta ue se uee a e
iteta peseva la el ppi.

a ueve lases e hes Duia
Caa Ma ala u uee
Cha Saete  a aa u 
uas aatestias e iteai ppias
iteai ieta  pees  tes
aliaes e ue: Práctica peite
seui expeieia  ea a, Jugar
peite ua  ts uaes  Arena
ppe ieetes ets.

Caa ua va seleia e su a
las atas ue uiee saa al table
aastlas al et.

Las atas ue sale al table ispe
e s ualiaes: la situaa a la iuiea e
l aaill es el ataue puts ue esta
ua iteaia  ta ata  la a
situaa a la eeha ue es la salu puts
e a ue puee eibi.
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Cua ua ata iteaia  ta su
val e ataue iteaia  el val e
la salu e la ta ata  vievesa
ealise ua seueia e s
peaies Ve iua 2.

Duate la patia las peaies e
lul etal se suee e a state
esulta e la iteai ete las atas. El
e e peaies e lul etal
ealiaas va aueta a eia ue va
avaa ls tus.

La ta e eisies espet al e
e us e las atas   uales
iteaia eteia el us e la
patia ta   vetaa: si u ua
ispe e ua ata ue eala puts e
ataue puee utiliala e ualuie et
e su tu. Si l hae al piipi p
apveha iha vetaa al plet si l
hae al ial  uate su tu hab pei
pate. Asiis si utilia ua ata  p
val e ataue / pa salu  ta ue
tiee s pee auella ata   la p
utilia s uate el est e la patia e
abi si la utilia  ta e e val
e salu p tiua utilila e ls
siuietes tus.

-

Jli es u et paa la eai
ealiai  evaluai e ativiaes
euativas ultieia esalla e la
plataa Java  TML5 ue peite la
eai e u ut e apliaies ue
elba ieetes tips e ativiaes
aupaas e pauetes e taba 
pesetaas e a seueial.

Ls tips e ativiaes bsias s siete:
asiaies ues e eia e
explai pules e espuesta esita
spas e letas  uiaas.

Cua se ialia aa pauete
etei  ua seueia pleta e
ativiaes se eea u esue
uatitativ ue apta iai sbe
 se ha esalla la ativia: e
e aiets  e ees tat p iet e
ls  u lista el a e esall e
las ativiaes ialiaas e esall 
 hehas.

El Jli elei es u serious game app
2010 isea paa tabaa el lul etal
e euai piaia. Sus ativiaes est

Figura 1: Tablero Heathstone
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estutuaas p ils  su tipla es e
asiai  e text.

Caa ativia est aa p ieetes
patallas e apaee peaies a
eslve. stas est pesetaas e vais
ats iita espus el iual
iita ates el iual basse e las
lusies e Capete  Mse 1.
E ui e la psii e la iita vaa
su iiulta e eslui.

-

-P
C el i e seui ls betivs

plateas se esall u estui e ass

et e u eue etli e
ivestiaiai eaa e el
paaia siti a ue tees la
itei e ea  tasa las
ppuestas e eseaa. Se ha elei esta
etla pue se siea  la
s iiaa e estuis e el betiv
es iaa e el   e el pu e la
ueia e u sues abl ese
ieetes pespetivas  e a pua
e u text eal  abiete atual e el
ue habitualete se esalla isuea
1.

aa ealia el estui se utilia s
tips e stwae: el vieue eial
eathste  el ultieia euativ Jli

Figura 2: Esquema de interacción entre cartas
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siuie las peisas e ee 2005 
Laasa 2011 ietas ls suets
seleias iteatuaba  ells.
Duate su us se apli ua bsevai
patiipate a i e e u pess
e apeiae e iteai se esallaba
uate el us e abs euss ete ls
suets patiipates  ete ls suets 
ihs euss a i e conocer la
realidad desde una perspectiva de insider,
de captar el significado particular que a
cada hecho atribuye su propio protagonista,
y de contemplar estos elementos como piezas
de un conjunto sistemático Ru
Olabuaa 2012 p. 17. Se pt p ih
pes e bsevai a ue tal  
aputa Tue 2005 a i e a spte al
esall ateti eiate el ue es
eesaia la peseia e al ault 
pesa ue puea avee el pes e
esall  apeiae eta su alisis
e las siuietes iesies: el eathste
 el Jli la peteia e lul etal 
la e eslui e pbleas.

El esall el estui se llev a ab e
tes ases istitas piea  teea  el
vieue eathste e aa ua e la
aliaes el ue Aea  Avetua
espetivaete  el Jli e la seua. E
las tes ases se siui u is pat e
esall tat e a pesetai e
las taeas estutuai el taba 
e el e e sesies 7 e ttal p ase:
 e ue  la uia   e ue 
ts ups a i e atee u i
ite ue eiiea la iia el pes.
Caa up e atualea heteea 
a p tes alus esall ua
sesi p seaa.

-P

La uesta estuv aa p  alus
e u lei pbli ual e piaia ea
e Lleia 1 is  1 ias e tee 
uat e piaia.

iua : atalla Jli
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El ueste utilia e el estui ue p
veieia basse e el us e ls
iivius  etiaes s veietes
laxte uhe  Tiht 2005 p aes
e aesibilia i alleste Visaet 
Usa 200.  E este as la elei ha
si tivaa p el heh ue la
ivestiaa es aesta e abs ups a
ls uales ipate lases e istitas
asiatuas ete ellas atetias. N
bstate la selei la aa e ea e ls
suets e la uesta espe a iteis
peais ue elaa ls teis
atetis el uul esla la tipla
el ue  las apaiaes itivas 
siales e ls is.

-I

Duate el esall el estui se
utilia istits istuets  el i
e ee iai el pes lleva a
ab ese istitas pespetivas  paa ua
tiaulai pstei ue base las
bsevaies hehas Valls 17
estutuaas e base a ateas.

C el i e bseva ls pess
itivs  e iteai ue se
esalla uate ls peis e ue
se ha utilia la observación directa
sisteatiaa eiate el t e eteas
e ieteas Valls 17 a i e plaiiala
 sisteatiala paa ue sta sea betiva
vea  iable  evea ietia Ru
Olabuaa 2012.

A su ve iha bsevai se ha
pleeta  u diario de
observaciones utaete  las
abaies e aui  ve e las sesies
e ue a i e pe tiaula las
ataies taas uate el pes  la
ua e bsevai e las sesies

eistse las patias uaas as 
las vesaies ue atiee ls
suets uate stas.

E e a la btei e la iai
eesaia paa e ul es el us ue
hae ls is e ls vieues se ha
elaba u cuestionario  el i e
busa elaies  ls ats bteis a
su ve p esit ls suets aiesta
sus peeeias e elai a las plataas
utiliaas. Dih istuet ha si valia
p 10 expets 5 teis peses
uivesia e la lea e las TIC  euai
 5 ptis aests e piaia 
peses e seuaias ue ha
itui expeieias e aiiai e
sus aulas ba ls iteis e uivia
petieia e iptaia e ls tes
iplias.

A i e pe expla el pteial
euativ el vieue eathste  el
ultieia Jli  heaietas paa el
esall el lul etal se ealia
istitas pruebas de rendimiento ates 
espus e la ealiai e aa ase paa
bseva  la iia e las habiliaes
 estateias se iba iia. Asiis
uate el esall e las ases el estui
tat e eathste  e Jli se
ealia istitas ativiaes e papel paa
btee iai sbe el pes lleva
a ab p aa alu sbe las estateias
ue pe e ptia tat las ppias 
las bsevaas e paes uate la
iteai ete iuales. La atualea e
estas ativiaes espa a la eslui
e pbleas  al lul etal.

-

Ls esultas est basas e iteis
e eiaia el vieue eathste  el
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stwae euativ Jli  teie e ueta
ls esultas bteis p ls alus 
las habiliaes siales  itivas
auiias uate el pes. Iualete
se val la satisai e ls alus
patiipates uate el us e abs
euss. Ta esta iai ue
sitetiaa e aties ue peite sta
ls esultas ue se peseta a
tiuai.

-E


Percepción de aprendizaje
El alua es siete e las eas

auiias estaa piipalete las
habiliaes pesales  e elai  la
ea e las uies eeutivas tal  
pes bseva e la tabla iei sie
a jugar o a trabajar en equipo la s
eleia.

Este heh se ebe a la iteai ue
esalla uate el ue  el i e
llea a sess e la ta e eisies
utas eiate la auetai e

istits puts e vista ea su ivel
e uiai. A su ve la peseia e
tas piies les tiv a apee a
aepta  espeta las eisies el t  a
pea p el bie el euip.

ut e esta iteai se bsev
tabi ua ea e las elaies siales
ete ls alus euise el e
e lits e a sieable.
Mejora de las funciones ejecutivas
A l la el us el vieue ue

eesaia la apliai e istitas uies
eeutivas  el i e pe esalla las
sieias e aa patia. La ta e
eisies p ses  e aea
espsable ue la habilia s
esallaa Ve i 2 puest ue elei
ua pi u ta eteia el est el us
e la patia. Este heh hae eesai tee
ue spesa las istitas pies  sus
psibles esultas  seueias
vebalia  ta eisies
espsables p pate e ls suets.

Esta ea se tau e ua eui
e ls lits el aula  e ua e
auetai e las piies. Asiis

Gráfico 1: Habilidades sociales adquiridas
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se bsev ua ea e la eslui e
pbleas atetis eiate la
eslui e las ativiaes iiviuales
ppie sluies s aeuaas
ut e ua e plaiiai e las
peaies a esalla seueia e
aies.

Duate las patias se bsev ua
ea e la selei  elabai e
estateias e hiptesis ut e la ea e
el esall e plaes e ai ealia
eleies s aeuaas e base a la
atiipai e las seueias. Diha
apaia iplia ispe e ua lexibilia
e pesaiet ue peite aapta la ueva
uta a ls abis  el abiete
apaia ue estiula el aaiet  el
pesaiet iveete bases el
pesaiet ieti Vue 
Maasse 201  habiliaes ue se ha
esalla eiate el us el vieue
eathste.

Esta ea e las uies eeutivas
se bsev tabi e las habiliaes
staas e la eslui e pbleas
atetis bsevse pates
siilaes e eslui  apliai e

estateias elese e tes tips e
uta:

- Auells ue busa ua estateia
psible a lleva a ab uate el ue si
busa la exeleia espe al peil
e alus ue esuelve ls pbleas
apsta p estutuas ias sbe
las ue iteta eea espuestas eiate
el us e luls bsis. Las sluies
ppuestas tat e el ue  e ls
pbleas puee  se siepe aeuaas
eiaes / eiietes.

- Ls suets ue uate el ue busa
lleva a ab ua estateia l s peisa
psible pe elie auella ue les apta
seuia  se aeua a ls euisits e ese
et. Este heh se bseva e la
elei el us e uas atas e lua e
tas. S auells alus ue elie vas
e eslui a ls pbleas ue eta
u iet a e aaiet s all e
l bsi. aa este alua el betiv es
eslve el pblea  hael bie.

- Ots esalla estateias pleas
 ua seueia eta e viiets
a i e seui u betiv platea a
t pla ue les peite ta ieta

Gráfico  2: Evolución toma de decisiones
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vetaa e el ue. Sus eisies s
ptias  tiee e ueta ts ls
ates. S auells ue e el aula
ppe sluies ieetes a las
habituales. Cibe ls pbleas 
ets ivetis a alaa busa
sluies eiietes  eiaes eslvie
ls pbleas  el i e peaies
eesaias.
Relación entre el nivel de interacción con

los compañeros mostrado durante el juego
y la tipología de juegos a que juegan y el
tipo de juego, individual o compartido

Se ha bseva ue auells ue
habitualete uea e paa e tas
pesas uesta s ailia e la
uiai  el ise e estateias
utas  sus paes sie ests
ises ptis e auells ue
habitualete uea a arcade  ues e
estateia.

Ls suets ue habitualete uea
apaas  e  peativ

uesta uha s ailia a la ha e
uiase  ls paes eii
estateias aeuaas e el et e la
patia aa u hae  p u 
hae letuas s pias  aetaas e las
sieias ue se va eea a l la el
ue iseie e auellas psibiliaes
ue  s etas e a auetaa
pues tal   aueta iaet 15 e
el lit itiv ue se eea ete u
ua  t ae el apeiae.
El videojuego como fuente de emociones

agradables y desagradables
Ls  las patiipates aiiesta e el

uestiai e pii ue uate la
iteai  vieues expeieta
eies aaables e su aa
apaeie las esaaables ua
piee la patia.

Tal   pes bseva e el i
la ei aitaia es la alea  u
 seuia p la tivai 1  la
ala 22 sua tas ellas el 75 e

Gráfico 3: Relación entre el nivel de interacción y colaboración
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las eies vivias. Asiis las
eies esaaables sua
utaete el 2 el ttal uea
eleaa a ets uate ls uales el
ua piee pues  siue el betiv.

A su ve el heh ue ua a vieues
sea ua ativia plaetea iplia ue ella
isa supe u ela paa ls uaes
ela ue les iita a ua p el e heh
ue les supe u et ua tivai ue
apta ta su atei  ativa tas sus
apaiaes.
Gestión positiva del error y motivación
Tal   hes aputa ateiete

e alus ets el ue ls uaes
expeieta eies esaaables
aluas e las uales se pa elaia
 el e  el heh e pee. N bstate
el e  el aas pui  les supe
u bstul ue ea su ue si u
put e patia a pati el ual eea ua
ueva psibilia paa seui el et
ppuest.

E el as e eathste ts ls
alus peie  aa alua patia
pe e i et se platea ea
e ua. A su ve esta psibilia e pe
aa  pee es u e ls ates
psitivs ue estaa e este vieue
ete al ultieia euativ Jli e i
se aaba i se pea aueta ue el
heh e pe aa  pee les haa esta
etas  peietes el ue
tivls a a l e e s iss e
aa tu paa seui bati el et: aa
la patia Malvist Rbe  Luvist
2015. ues tal   aputa Ma  aa
2005 ls vieues pteia la
uisia p apee avee el
esall e ativiaes  ea la
autestia.

-IEEIETEELEL
LIELETTE

Nivel de interacción observada en función
de la plataforma de juego

Gráfico 4: Emociones experimentadas durante el uso de videojuegos
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Debi a la atualea e abs euss
 a la tipla e ativiaes ue ppe
u  t se bseva ua iptate
ieeia ete el tip e iteveies su
iuea e tei  el e e stas
ue se pue uate las patias e
abs stwaes.

Duate el us el Jli se bseva
iteaies esasas ete ls iebs e
u is euip  ua stas se pue
s paas e tei pues ls
etais se eue al iteabi e
vabls ue hae eeeia a eleets
e la patalla Aquí Éste no Me toca a
mí Es resta Veinte

aalelaete uate el us e
eathste las iteveies ete ls
alus ue iteaba aa up ea
uhas e v alta atiula ases 
apli tei:

Hemos de sacar esta carta de 2 de ataque
y después al siguiente turno, la que cuesta
tres cristales porque ya tenemos suficientes
cartas para sacarlo. Así nos regalará uno
de ataque a cada uno y podremos sacarle
mucha vida. Pero antes, el provocar para
que conservemos más cartas.»

Esta vaiai e iteai  isuss
ete abs euss se ebe al heh ue el
Jli es ua ppuesta euativa basaa e
la eeitai sbe u is pat
illpatie e aea ue uate su
us se pueve u il apaete e lua
e ppiia la stui e iiet
e base a la isusi Mee 1
la al alu e ua situai pasiva
pues este iteabi e piies  es
eesai paa eiti ua pxia espuesta
heh ue s se pue uate el us el
eathste p se e u at es
i vluble  vaiable e aa et

e el aaiet es la base e su
uiaiet.

Asiis ebi a la eesia e ta
eisies spesa ls iiates el
et  atiipa las psibles
seueias sts se easaba e
peueas isusies a i e ustiia ul
e las tes ppuestas ea la e  pu
pues e la eisi ue taa epea el
utu e la patia  p tat el heh e
aa  pee.

Dihas peueas isputas tal  
hes aputa ateiete ppiia
el esall e habiliaes:

 De asiilai  etei e la
iai

 De bsuea e iai
 Oaiativas ea ls

viiets ets ue hae uate ls
tus

 De ta e eisies pta p ua
estateia e eteiiet e ta

 De eslui e pbleas aalia
e aa et la patia ls ats  la
iai e ue se ispe platea
hiptesis  haie ieeias

 Metaitivas
Estas peisas s peite bseva ue

ls vieues  paas s
abiets eea espais e iteai
vaias e la iiiativa est a a e
ls is  ias ue l est utilia  
el paa ue est utilia. Este
heh tal   aputa s 2002 hae
ue el alua sea s plive a vesa.
Motivación mostrada durante el uso de

ambos recursos y preferencias
Se bsev e ls suets patiipates u

ivel e tivai ieete e aue 
ls euss utilias: ua uaba a
Jli staba ua tivai e ue
ua uaba a eathste.
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De aue  las piies e ls
patiipates eathste supa paa ells
u state et ue supea siepe 
el betiv ial e  pee ue se taua
e puts atas uevas  el eiiet
e ls paes a ua taea bie heha.
E abi e el us el Jli el pete
tivaial ue apta ls ets  es
apeia p pate e ls uaes pues
su eia se eta e la eslui e u
ut e peaies atetias
basse siepe e u is alit
l ue puee llea a ae e la ta. A
su ve el eiiet p el l el et
se eueta e u seu pla puest
ue  se aa i se piee. e au la
iptaia e la eia el ue ls
ais la etalietai  ls puts
ue aputaba app 2012  ees lave
paa ue u pes e aiiai puea
llea a tee xit.

A la ve las ativiaes ppuestas e Jli
iaete vala el esulta ial si tee
easia e ueta el pes l ue
pva ue ls suets eia eslve las
ativiaes ppuestas eiate el esa
e si elexia sbe ell tal  

aputa istits estuis llevas hasta el
et sbe este paa s 2002
 200 2012 201 e se bseva ua
baa eaa itiva ue  estiula el
pesaiet supei.

Al ialia el estui se pii a ls alus
ue expesaa p esit u pesaba ue
haba apei  u eus les haba
usta s. El 71 aiiesta peeeia
p el us e eathste ete al 20 5
ue peiee Jli.

De ete ls tivs ue aueta a
av tat e u  t es el heh
ue l siea ua ativia eteteia
 la ue isuta. Auells uiees elie
el eathste aueta ue e aa tu
el ue les ppe u et a eslve u
et e ebe eii u hae  est
les tiva pues uate la utiliai e Jli
serious game), la epi ue tiee el
alua  es e esta ua si e
esta ealia ua taea esla s 
t tip e spte heh ue hae ue el
pete tivaial ee pues tal 
 aueta Revuelta  uea 2012
el aetiv euativ uita pate el
atativ ppi e ls ues.

Gráfico 5: Valoración de ambos recursos
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Auells uiees elie Jli 
eus peei l hae a ue ste les
apta seuia pue ua piee 
iaete ebe eia tiep a la
eslui el pie alit e aa
pauete a ue el est siue el is pat.
Mejora de los resultados obtenidos en

cálculo y resolución de problemas
Cpaa ls esultas bteis e

las puebas e eiiet pes ve ue
ls suets patiipates ha ea e
lul  estateias e eslui e
pbleas euie el e e ees
 aueta el e peaies 
pbleas hehs. Diha peisa s peite
aia ue abs euss s tiles paa el
esall el lul etal  la eslui
e pbleas.

A su ve se bseva ieeia ete el
a e ea btei e las istitas
ases sie esta ea a uate las
iteveies e la plataa e ue
utiliaa ea eathste e lua e Jli.

Este heh se ebe a ue el vieue 
siue siepe u is pat e alits
pues las peaies a ealia  su e
va altese  vaia e aue al
tasus e la patia e ue. E abi
las taeas ppuestas p Jli siue siepe
u is alit e paa eslvel
sl hae alta elaia ua peai 
u e iit e psibles esultas ue

peite llea a la slui eta eiate
el esa-e.

-

El estui platea  betiv el alisis
e ls beeiis peais e la
utiliai el vieue eial
eathste e el text e euai
piaia paa pba si se bseva ua
ea e el lul etal  la eslui
e pbleas ut e su apliai 
eus iti e el aula.

Duate el estui se vala ls
esultas bteis e elai  las
evieias e apeiae iteaies las
atitues  tivai el alua ete a
la ppuesta.

A pati e la tiaulai e ats
ealiaa ut e la bsevai  el alisis
e la iai eia e ls istits
istuets se puee lui ue:

1.-  Se ha bseva u ivel istit e
iteai ete ls suets  el ue e
ui e la plataa utiliaa 
heaieta a uea Jli  eathste
sie s ativa uate el us e ste
seu eus ut el tip e pess
itivs  habiliaes eesaias paa el
esall el ue. Mietas ue paa pe
ua a eathste es eesaia ua
etai pleta paa iii el pes

Gráfico 6: Resultados actividades escritas
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e ue Jli peite ua ativia etal
s elaaa a ue basa su iteai e la
eslui e u alit iiial a aplia a
vais es  peaies ebi a su
ise e iteai iiia ue ea el
il  la stui e iiet
pati.

2.- Ls alus patiipates aiiesta
ua elevaa tivai p el us e este
tip e euss sta ua a
apeteia  isute p el us el vieue
eial eathste s ue uate el us
e Jli aueta ue eathste les
ee aa tu al uev  ieete tal
  aueta app 2012 ee 200
 Revuelta  uea 2012 e elai 
ls serious games  ls pess e
aiiai. El apeiae e las
atetias eiate vieues peite
ue ste sea iteesate  e a val
itiv ppia a la ve espais
e elexi u is ae 1.

A su ve las  ls alus elaa
expeieta eies aaables uate
la aa el tiep ue uea  aluas
e esaaables ua piee pe ue
a pesa e ests peues ets e
esaa tiee peilei p el ue
a ue les ee ets states.

.- Asiis se ha bseva ue
auells iivius ue habitualete
uea  ts iebs e su ailia /
ais uesta ua a ailia paa
uiase  establee estateias
utas  sus paes
esalla  pteia sus habiliaes
e esuha peai eiai 
aue. Estuis llevas a ab
peviaete Euia Cteas  Sla
2015 Mu Rubi  Cu 2015 estaa
a el pteial e ls vieues 

heaieta paa pteia el esall e
habiliaes e labai e el aula.

5.- Se apeia eas siiiativas e ls
esultas bteis e lul etal 
eslui e pbleas aueta el
e e aiets  isiue el
e e ees. El betiv e ualuie
ue es eslve u pblea alia la
ai e u betiv et Shell 200
 l ual el esall e estateias e
eslui e pbleas eiate la eia
el ue eee u a pe e tivai
ihea  Cuiha 2011.

.- Ts ls suets patiipates
aseua ue aes e tabaa
atetias el us el vieue
eathste ha ea su apaia e
taba e euip  sus habiliaes e las
uies eeutivas e espeial e la ta
e eisies espsables  el ise e
estateias aeuaas.

A su ve este esall e habiliaes
siales se ha taui e el aula e ua
eui e ls lits ete el
alua e la peseia el ault paa
eslvels e eeal  ha si eesaia
pues ls is  ias ha eealia las
estateias utiliaas paa llea al ses
a ts texts e la via tiiaa
Chas 200.

Se Sah 200 la ivai 
ea euativa euiee ua elexi
sbe las ptias llevaas a ab ese
sus betivs hasta la eeui etallaa el
uulu. aa pe esalla el pteial
euativ  e apeiae e ls ues 
ls vieues iaete es eesai
ealia u alisis exhaustiv e sus
aatestias  e psibles apliaies e
aue  el uulu bia
apeiae  eteteiiet ee 2007.
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Este estui s uesta ue ls pess
e aiiai puee ea el apeiae
esalll e u text ea 
tiia e ls alus sea ls
ptaistas ativs e su apeiae a la
ve ue auiea peteias atetias
 tas s atituiales eiate
ativiaes tivaas ue ete su
atei Mile 201.

E este seti el us e vieues
eiales  eus euativ
eiate pess e aiiai ue
estiule el pes e apeiae pa
se ua iptate heaieta eiate la
ual el alua pa auii ieetes
esteas bsias e a atativa  tia
p el siple heh e uals ee 200.

Ta  eeeia estas peisas
se abe e ls vieues eiales u
iptate et el ual puee evei ua
uete iatable e euss e ete ls
uales ha alta seleia auells ue
puea se e utilia e aue  las
habiliaes  esteas ue se uiea
tabaa  la ea el alua pteial a
ue va iiis pues al iual ue ualuie
t ateial suseptible e se eus
euativ puee   se vli.
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