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Resumo
Este artículo estudia los aspectos del proceso de enseñanza y aprendizaje matemático valorados por futuros maestros
de educación primaria en su reflexión sobre el uso de juegos de mesa desde una perspectiva inclusiva. Para ello, se
constituyó un estudio de caso con seis equipos de futuros maestros, estudiantes de una asignatura de matemáticas
para alumnos con necesidades educativas, quienes estructuraron su reflexión utilizando la pauta integrada entre los
criterios de idoneidad didáctica y el diseño universal para el aprendizaje. Mediante un análisis de contenido se profun-
dizó en los comentarios valorativos de los sujetos de estudio, evidenciando que los aspectos cognitivo y mediacional
fueron los más reformulados y el aspecto ecológico fue el menos valorado. Finalmente, se reflexiona sobre el potencial
de la pauta integrada para estructurar valoraciones y adaptaciones inclusivas.

Palavras-chave: Análisis de contenido. Criterios de idoneidad didáctica. Diseño universal para el aprendizaje. Edu-
cación matemática inclusiva. Juegos de mesa. Reflexión docente.

Abstract
This article studies the aspects of the mathematical teaching and learning process assessed by prospective primary
school teachers in their reflection on the use of board games from an inclusive perspective. To this end, a case study
was conducted with six teams of prospective primary teachers, students of a mathematics course for pupils with
educational needs, who structured their reflection using the integrated guideline between the didactic suitability
criteria and universal design for learning. Through content analysis, the evaluative comments of the study subjects
were examined in depth, revealing that the cognitive and mediational aspects were the most frequently reformulated,
whilst the ecological aspect was the least assessed. Finally, the article reflects on the potential of the integrated
guideline to structure inclusive assessments and adaptations.

Keywords: Content analysis. Didactic suitability criteria. Universal design for learning. Inclusive mathematics
education. Teaching reflection. Board games.

Resumen
Este artigo estuda os aspectos do processo de ensino e aprendizagem matemático valorizados por futuros professores
de ensino fundamental sobre o uso de jogos de tabuleiro desde uma perspectiva inclusiva. Para isso, foi elaborado
um estudo de caso com seis equipes de futuros professores, estudantes de uma assinatura de matemática para alunos
com necessidades educacionais, que estruturam sua reflexão utilizando a pauta integrada entre os critérios de ade-
quação didática e o desenho universal para a aprendizagem. Por meio de uma análise de conteúdo, aprofundou-se
nos comentários avaliativos dos sujeitos de estudo, evidenciando que os aspectos cognitivo e de meios foram os mais
reformulados e o aspecto ecológico foi o menos valorizado. Finalmente, reflete-se sobre o potencial da pauta integrada
para estruturar avaliações e adaptações inclusivas.

Palabras clave: Análise de conteúdo. Critérios de adequação didática. Desenho universal para a aprendizagem.
Educação matemática inclusiva. Jogos de tabuleiro. Reflexão docente.

1 Universidad de Barcelona (UB), Barcelona, Cataluña, España. E-mail: eulaliatramuns@ub.edu
2 Universidad de Barcelona (UB), Barcelona, Cataluña, España. E-mail: carlos.ledezma@ub.edu
3 Universidad de Barcelona (UB), Barcelona, Cataluña, España. E-mail: asanchezb@ub.edu

https://periodicos.ufop.br/revemop/
https://doi.org/10.33532/revemop.e2026015
https://X
https://orcid.org/0000-0002-1876-9075
https://orcid.org/0000-0001-9274-7619
https://orcid.org/0000-0001-6569-6828
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://www.openaccess.nl/en


Eulàlia Tramuns , Carlos Ledezma e Alicia Sánchez

1. Introducción

Desde comienzos del siglo XXI, la inclusión educativa ha ido ganando terreno a nivel interna-
cional, lo cual se ha materializado en diferentes desarrollos de carácter teórico, práctico y curricular
(OECD, 2021). En el contexto español, la actual Ley de Educación señala la necesidad de aplicar los
principios del Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA) para abordar la diversidad del alumnado.
Más específicamente, en el texto de esta ley se establece que “Entre los principios y los fines de la edu-
cación, se incluye [. . . ] la inclusión educativa y la aplicación de los principios del [DUA]” (Jefatura
del Estado, 2020, p. 122872–122873). A su vez, el Currículo de Educación Básica de Cataluña también
recoge este aspecto, haciendo del DUA uno de los vectores curriculares, es decir, uno de los elementos
transversales que deben guiar las decisiones pedagógicas de los docentes para implementar el currículo.
Concretamente, en el texto de este decreto se establece que: “Las medidas organizativas, metodológicas
y curriculares que se adopten para garantizar la personalización del aprendizaje y el éxito de todas las
personas se tienen que regir por los principios del [DUA]” (DECRETO. . . , 2022, p. 7).

Además de las demandas curriculares antes mencionadas, se encuentran aquéllas relacionadas
con los programas de formación inicial y continua del profesorado, que plantean el desarrollo de la en-
señanza inclusiva como parte de las competencias profesionales que se deben abordar (UNESCO, 2015).
En este sentido, la incorporación de los principios del DUA es una de las estrategias para desarrollar
esta competencia profesional (Alba-Pastor, 2018), de la mano con la reflexión sobre la práctica docente.
Sobre esto último, la literatura en educación matemática ha propuesto compilaciones de principios que
buscan guiar la práctica docente para que sea de calidad (Bognar; Mužar Horvat; Jukić Matić, 2025).
Praetorius e Charalambous (2018) comparan 12 marcos de observación de aula para evaluar la calidad
de la enseñanza, clasificándolos en genéricos (CLASS, TBD, DMEE, etc.), matemáticos (MQI, M-Scan,
IQA, etc.) e híbridos (ISTOF, TEDS-Instruct, TRU). Estos autores concluyen que, si bien existen dife-
rencias importantes, también hay solapamientos en los aspectos que miden. Por su parte, Prediger et
al. (2022) integran cuatro perspectivas (normativa, epistemológica, empírica y pragmática) para definir
qué es una enseñanza matemática de alta calidad, a la vez que muestran cómo los principios propu-
estos se justifican, interconectan y orientan el diseño de programas de desarrollo profesional docente.
Otra de estas propuestas de principios es el constructo Criterios de Idoneidad Didáctica (CID, Godino,
2013) propuesto por el Enfoque Onto-Semiótico (Godino; Batanero; Font, 2007; Godino; Batanero; Font,
2019), el cual tiene una amplia aceptación en el contexto iberoamericano. En términos generales, este
constructo se puede utilizar como una herramienta para estructurar la reflexión sobre la práctica do-
cente a partir de los aspectos que intervienen durante las distintas etapas del diseño didáctico (estudio
previo, diseño, implementación y rediseño) de un proceso de enseñanza y aprendizaje matemático.

En el contexto de este estudio, el grado en Maestro de Educación Primaria que imparte una
universidad española enseña a sus estudiantes el uso de la Pauta Integrada CID-DUA (Sánchez; Le-
dezma; Font, 2025b) como parte de su proceso formativo, la cual consiste en una propuesta teórico-
metodológica que articula principios generales de la educación inclusiva (el DUA) con principios es-
pecíficos de la educación matemática (los CID) para estructurar la reflexión sobre la práctica docente.
Más específicamente, esta pauta se utiliza como un instrumento para guiar la valoración de recursos
didácticos – en este caso, juegos demesa – en una asignatura optativa dematemáticas enfocada en la en-
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señanza de esta materia desde la perspectiva de la educación inclusiva. Los juegos de mesa constituyen
un recurso con potencial para favorecer la inclusión educativa (García-Martín et al. 2020), en conso-
nancia con las evidencias sobre los beneficios de la incorporación del DUA en la educación matemática
(Mampaso; Ester; Galán, 2025).

Tomando en consideración las demandas curriculares vigentes, la importancia del desarrollo
de la enseñanza inclusiva en la formación inicial y continua del profesorado y de la reflexión sobre la
práctica docente, este artículo pretende responder la siguiente pregunta de investigación: ¿qué aspectos
del proceso de enseñanza y aprendizaje matemático valoran futuros maestros de educación primaria en
su reflexión sobre el uso de juegos de mesa desde la perspectiva de la educación inclusiva? Para respon-
derla, se constituyó un estudio de caso en que se analizó la reflexión de seis grupos de futuros maestros
de educación primaria, estudiantes de una asignatura optativa dematemáticas enfocada en la enseñanza
de esta materia desde la perspectiva de la educación inclusiva. Esta reflexión se estructuró con la Pauta
Integrada CID-DUA y se enfocó en los aspectos del proceso de enseñanza y aprendizaje matemático
que valoraron los sujetos de estudio sobre el uso de juegos de mesa para su potential incorporación en
un aula inclusiva.

La relevancia de este estudio radica en que, mediante el estudio de caso reportado en este ar-
tículo, se pretende aportar evidencia del uso de la Pauta Integrada CID-DUA en un contexto diferente
al de la formación inicial del profesorado de matemáticas de educación secundaria, donde inicialmente
se ha trabajado con esta pauta (véase Sánchez; Ledezma; Font, 2025a), ampliando su uso a la formación
inicial de maestros de educación primaria. De la mano de lo anterior, se pretende aportar evidencia del
uso de esta pauta integrada no sólo para estructurar la reflexión sobre la práctica docente, sino también
como una herramienta que guíe la valoración de recursos didácticos – en este caso, juegos de mesa
– que la literatura en educación matemática considera con mucho mayor interés en los últimos años
(véase Cruz; Welmer; Cardoso, 2025; Niza; Almeida; Oliveira, 2026, entre otros). No obstante, la revi-
sión de la literatura reportada por Sousa et al. (2023) ha concluido que la accesibilidad y la inclusión
siguen siendo aspectos poco explorados en la investigación sobre el aprendizaje basado en juegos de
mesa. Por lo tanto, este estudio pretende contribuir a profundizar en esta veta poco explorada en la
literatura en educación matemática.

2. Pauta Integrada CID-DUA

Como referente principal de este estudio se considera la pauta integrada entre los CID (Godino,
2013) y el DUA (CAST, 2018). La Pauta Integrada CID-DUA (Sánchez; Ledezma; Font, 2025b) es una
propuesta que articula principios generales de la educación inclusiva (el DUA) con principios específicos
de la educación matemática (los CID), con el propósito de estructurar la reflexión del profesorado de
matemáticas (en formación y en servicio) sobre su práctica docente.

Por una parte, el DUA es entendido como un marco práctico basado en la investigación educa-
tiva que permite al profesorado responder a las diferencias de aprendizaje de los individuos mediante
el diseño de objetivos, metodologías, recursos didácticos, evaluaciones, y entornos inclusivos (Gordon,
2024). Así, para ofrecer una educación inclusiva, el DUA se basa en los principios de proporcionar múl-
tiples formas de: a) compromiso, b) representación, y c) acción y expresión (CAST, 2018). Por otra parte,
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los CID son un constructo multidimensional que emerge de la noción de idoneidad didáctica propuesta
por el Enfoque Onto-Semiótico (Godino; Batanero; Font, 2007), y considera seis aspectos (criterios) que
intervienen en un proceso de enseñanza y aprendizaje matemático. En concreto, la noción de idoneidad
didáctica es entendida como el grado en que este proceso (como un todo o en una parte) tiene cier-
tas características consideradas óptimas o adecuadas para lograr una adaptación entre el aprendizaje
del alumnado y la enseñanza pretendida o implementada, considerando el entorno (Godino; Batanero;
Font, 2019).

Para el diseño de la Pauta Integrada CID-DUA, se tomó como base la pauta de los CID propu-
esta por Breda y colaboradores (Breda; Lima, 2016; Breda; Pino-Fan; Font, 2017) en español e inglés.
Mediante una reflexión teórica, se incorporaron los elementos de la pauta del DUA (CAST, 2018) en los
indicadores observables y componentes que operacionalizan los seis criterios de los CID, lo cual llevó a
cambios en la estructura de la pauta original. La Tabla 1 presenta la descripción de los seis criterios de
la pauta de los CID y los componentes de cada uno, incorporando los elementos de la pauta del DUA
en su estructura.

Tabla 1 – Criterios y componentes de la Pauta Integrada CID-DUA

Criterios Descripción Componentes

Epistémico Para valorar si la matemática que se enseña es
una «buena matemática».

– Errores.
– Ambigüedades.
– Riqueza de procesos.
– Representatividad de la complejidad del
objeto matemático.

Cognitivo

Para valorar, antes de iniciar el proceso de
enseñanza y aprendizaje, si lo que se quiere
enseñar está a una distancia razonable de lo
que saben los estudiantes y, después del
proceso, si los aprendizajes logrados se acercan
a los que se pretendían enseñar.

– Conocimientos previos.
– Consideración de las diferencias
individuales.
– Aprendizaje.
– Alta demanda cognitiva para favorecer
una comprensión significativa.

Interaccional
Para valorar si la interacción durante el
proceso de enseñanza y aprendizaje ha resuelto
dudas y dificultades de los estudiantes.

– Interacción docente-discente.
– Interacción entre discentes.
– Autonomía.
– Evaluación formativa.

Mediacional
Para valorar la adecuación de los recursos
materiales y temporales utilizados en el
proceso de enseñanza y aprendizaje.

– Recursos materiales (manipulativos,
calculadoras, ordenadores, textos y hojas
de trabajo).
– Número de estudiantes, horario y
condiciones del aula.
– Tiempo (de la enseñanza
colectiva/tutorización, tiempo de
aprendizaje).

Afectivo
Para valorar la implicación (interés,
motivación) de los estudiantes en el proceso de
enseñanza y aprendizaje.

– Intereses y necesidades.
– Actitudes.
– Emociones.

Ecológico

Para valorar la adecuación del proceso de
enseñanza y aprendizaje al proyecto educativo
del centro, las directrices curriculares, las
condiciones del entorno social y profesional,
etc.

– Adaptación al currículo.
– Conexiones intra- e interdisciplinarias.
– Utilidad sociolaboral.
– Innovación didáctica.

Fuente: Adaptado desde Sánchez, Ledezma e Font (2025b, p. 16–17).
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A su vez, cada uno de los componentes de la Pauta Integrada CID-DUA tiene un conjunto de
indicadores observables para valorar el grado de idoneidad didáctica de un proceso de enseñanza y
aprendizaje matemático inclusivo. A modo de ejemplo, la Tabla 2 presenta los componentes e indicado-
res del criterio cognitivo de la Pauta Integrada CID-DUA, pues es el criterio que presentamás diferencias
con respecto a la pauta original de los CID.

Tabla 2 – Componentes e indicadores del criterio cognitivo de la Pauta Integrada CID-DUA

Componentes Indicadores

Conocimientos
previos

– Los estudiantes tienen los conocimientos previos necesarios para el estudio del tema
(se han estudiado anteriormente o el profesor planifica su estudio) y estos conocimientos
previos son activados cuando son necesarios.
– Los significados pretendidos se pueden alcanzar (tienen una dificultad razonable) en
sus diversos componentes.

Consideración de las
diferencias
individuales

– Se proporcionan soportes para los estudiantes que los necesiten y un mayor grado de
libertad para los estudiantes que puedan hacer la tarea de manera independiente (p. ej.,
plantear retos que permitan diferentes niveles de éxito; proporcionar actividades de
ampliación y de refuerzo, y más o menos guiadas; usar mapas conceptuales;
proporcionar plantillas para tomar apuntes).
– Se impulsa la colaboración y la comunicación mediante grupos heterogéneos.

Aprendizaje

– Los diversos modos de evaluación muestran la apropiación de los
conocimientos/competencias pretendidas o implementadas (evidencias de aprendizaje).
– Se consideran diferentes tipos de evaluación de los aprendizajes (inicial, formativa,
formadora, y sumativa).
– Se proporcionan instrumentos a los estudiantes para autoevaluarse.
– Se facilitan diferentes modos de expresión para evidenciar sus aprendizajes.

Alta demanda
cognitiva para
favorecer una
comprensión
significativa

– Se activan procesos cognitivos relevantes (generalización, conexiones
intra-matemáticas, cambios de representación, conjeturas, etc.).
– Se promueven procesos metacognitivos que facilitan la autorregulación.

Fuente: Adaptado desde Sánchez, Ledezma e Font (2025b, p. 16).

La Pauta Integrada CID-DUA – con criterios, componentes e indicadores – permite al profe-
sorado de matemáticas (en formación y en servicio) contar con un instrumento que lo oriente en los
aspectos específicos que debe considerar durante el diseño, el rediseño y/o la reflexión de un proceso
de enseñanza y aprendizaje matemático para su mejora. Por ejemplo, si al reflexionar sobre el uso
de un determinado recurso en el aula, como un juego de mesa, se considera que su implementación
conllevaría una baja riqueza de procesos matemáticos o una falta de participación grupal por parte
del alumnado, esta pauta podría orientar al docente en la adaptación del uso de este recurso para no
desatender los aspectos epistémicos e interaccionales, respectivamente. Cabe destacar que la Pauta
Integrada CID-DUA no es una guía docente para dar forma a los procesos educativos o guiar decisi-
ones/acciones pedagógicas como los materiales curriculares (véase Remillard, 2018). Por el contrario,
en la dialéctica de las normas, esta pauta integrada actúa como un conjunto de principios educativos
(los CID y el DUA), recogidos en un solo instrumento de reflexión, y no como reglas taxativas (Breda;
Pino-Fan; Font, 2017).
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3. Aspectos Metodológicos

Con el objetivo de estudiar los aspectos del proceso de enseñanza y aprendizaje matemático
valorados por futuros maestros de educación primaria en su reflexión sobre el uso de juegos de mesa
desde la perspectiva de la educación inclusiva, se ha seguido una metodología de investigación cuali-
tativa (Cohen; Manion; Morrison, 2018), que consiste fundamentalmente en un estudio de caso (Stake,
2005) derivado en un análisis de contenido (Schreier, 2012). Esta sección detalla los aspectos metodo-
lógicos de esta investigación.

3.1 Contexto de la Investigación

Esta investigación se realizó en el grado en Maestro de Educación Primaria impartido por una
universidad española durante el año académico 2025–2026. Este grado ofrece una formación básica y
de didácticas específicas en las áreas de conocimiento y disciplinas establecidas en la etapa de educa-
ción primaria, en los principios organizacionales y de gestión escolar, y en los procesos de desarrollo
físico, emocional e intelectual específicos de esta etapa educativa. Este grado tiene una duración de
cuatro años académicos, y comprende asignaturas de formación básica, obligatoria y optativas; prác-
ticas educativas; y el desarrollo de un trabajo final de grado. Dentro de las asignaturas obligatorias se
encuentran tres dedicadas a la formación didáctico-matemática; y dentro de las asignaturas optativas
se encuentra “Matemáticas para Alumnos con Necesidades Educativas Especiales” (MANEE), que es el
campo de estudio en que se desarrolló esta investigación.

La asignatura MANEE se imparte durante el segundo semestre (primavera) del cuarto año aca-
démico y equivale a 6 créditos de los 240 totales del grado (de acuerdo con el Sistema Europeo de
Transferencia y Acumulación de Créditos). Entre los objetivos de aprendizaje de esta asignatura se
encuentran los siguientes:

– Comprender la complejidad de la gestión de un aula con diversidad del alumnado.

– Conocer las principales dificultades del alumnado con necesidades educativas especiales en
el aprendizaje matemático.

– Reflexionar sobre la propia práctica docente.

– Encontrar y valorar recursos didácticos específicos para el alumnado con necesidades educa-
tivas especiales.

Las clases de la asignaturaMANEE se desarrollan tres veces a la semana con una duración de dos
horas cada una. La matrícula del curso 2025–2026 consta de 25 estudiantes y, para optimizar el trabajo
en el aula, se solicita a los estudiantes organizarse en equipos de trabajo de tres a seis integrantes cada
uno. La metodología de la asignatura MANEE incluye el aprendizaje basado en problemas, el desarrollo
de actividades de aula, el uso de diferentes materiales didácticos, la reflexión sobre episodios de aula, etc.
Un aspecto fundamental de esta asignatura es la institucionalización de las discusiones con el grupo
clase, lo cual posibilita una relación más clara entre los hallazgos de la investigación en educación
matemática y la práctica del aula.
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3.2 Actividad Evaluada y Sujetos de Estudio

Como parte del sistema de evaluación de la asignatura, se pide a los estudiantes desarrollar –
entre otros – un trabajo grupal, foco de interés de esta investigación. Para ello, los equipos de trabajo
debieron utilizar la Pauta Integrada CID-DUA como referente, la cual habían aprendido mediante un
ciclo formativo (similar al propuesto en Llinares et al. 2022) implementado por la profesora encargada
de la asignatura (primera autora del artículo). Este ciclo consiste en que los estudiantes, a partir de
una actividad grupal desarrollada en clase, deben determinar las características de lo que consideran
como una “buena” actividad matemática. Luego de una puesta en común, la profesora encargada de
la asignatura establece relaciones entre las ideas de los estudiantes con la Pauta Integrada CID-DUA,
de modo que se institucionalicen los principios de la educación matemática con los de la educación
inclusiva.

El trabajo grupal en cuestión consistió en la elaboración de un informe escrito por parte de
los futuros maestros, quienes debían valorar el grado de inclusión de un juego de mesa elegido por
cada equipo de trabajo, para luego proponer una adaptación que mejore su carácter inclusivo en el
aula de matemáticas. Tanto la valoración del juego de mesa elegido como la propuesta de adaptación
debían estructurarse utilizando la Pauta Integrada CID-DUA, la cual ya habían aprendido a utilizar al
momento de comenzar el trabajo grupal. Para llevar a cabo esta valoración, los futuros maestros debían
experimentar con el juego de mesa elegido para determinar si se trataba o no de un recurso inclusivo,
concretamente, indicando los aspectos (epistémico, cognitivo, interaccional, etc.) que permitía movili-
zar el juego en su estado original, y refinando su valoración con los componentes e indicadores de esta
pauta. Ello permitía identificar cuáles eran los aspectos que se podrían mejorar en el juego para hacerlo
más inclusivo. Cabe destacar que a los futuros maestros se les indicó que, en caso de considerar que al-
gunos de estos aspectos no fuesen aplicables al juego de mesa elegido, debían justificar adecuadamente
el motivo por el cual se sucedía esta situación.

Sumado a lo anterior, un aspecto importante que debieron abordar los futuros maestros fue
relacionar el juego de mesa elegido con el currículo vigente. En el Currículo de Educación Básica de
Cataluña, el área de matemáticas considera un conjunto de saberes y competencias específicas que el
alumnado debe desarrollar a lo largo del nivel de educación primaria. Así, los saberes curriculares son
“entendidos como el conjunto de conocimientos, destrezas, valores y actitudes, se formulan con relación
a contextos donde se puede desarrollar su aprendizaje competencial” (DECRETO. . . , 2022, p. 188). A
su vez, estos saberes curriculares se desglosan en seis sentidos: Numérico, de la Medida; Espacial,
Algebraico, Estocástico y Socioemocional. Por lo tanto, para el desarrollo del trabajo grupal, los futuros
maestros debieron relacionar el juego demesa elegido con alguno (o algunos) de los saberes establecidos
en el currículo vigente. Por su parte, las competencias específicas son “la concreción de los indicadores
operativos de las competencias clave definidas en el perfil competencial de salida del alumnado al final
de la educación básica” (p. 175). Dentro de las competencias específicas se encuentran el manejo del
lenguaje matemático, la resolución de problemas, el establecimiento de conexiones matemáticas, etc.

Para el desarrollo del trabajo grupal, la clase se impartió durante tres sesiones consecutivas en el
aula de juegos de la universidad. Previamente, la profesora encargada de la asignatura y el responsable
del aula de juegos realizaron una revisión de los juegos de mesa disponibles, seleccionando aquéllos
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orientados a la educación primaria y relacionados con los saberes establecidos en el currículo vigente.
Así, las tres sesiones se realizaron de la siguiente manera:

– Durante la primera sesión, los equipos de trabajo exploraron la preselección de juegos de
mesa para elegir alguno de su interés.

– Durante la segunda sesión, la mayoría de los equipos eligió un juego de mesa y comenzó sus
análisis.

– En la tercera sesión, todos los equipos debían finalizar los análisis.

Cabe destacar que, previo al desarrollo de esta investigación, la profesora encargada de la asig-
natura solicitó el consentimiento informado a los futuros maestros para participar en calidad de sujetos
de estudio, ante lo cual accedieron sin problemas. La Tabla 3 muestra la distribución de los sujetos de
estudio en los seis equipos de trabajo que integraron durante la asignatura, el juego de mesa elegido
(junto con el fabricante) y el saber curricular pretendido con cada juego.

Tabla 3 – Distribución de los sujetos de estudio.

Equipo Integrantes Juego elegido Fabricante Saber curricular
1 3 Diez Ladrones Falomir Numérico

2 4 Speed Cups Amigo Algebraico; Espacial

3 5 Piko-Piko, el Gusanito Mercurio Numérico

4 4 Rally de Zanahorias Haba Medida

5 6 Lucky Numbers / Lucky
Numbers (adaptado) Tranjis Games Numérico

6 3 Zombie Dice Steve Jackson Games Estocástico

Fuente: Elaboración de los autores.

Finalmente, los equipos de sujetos de estudio entregaron sus informes escritos en la plataforma
virtual de la asignatura. Estos informes corresponden a la principal fuente de datos de este estudio.

3.3 Análisis de Contenido

Para el análisis de contenido, se siguió un procedimiento similar al utilizado en otros estudios
desarrollados por los autores, enfocados en la valoración de los aspectos del proceso de enseñanza y
aprendizaje matemático priorizados por futuros profesores de matemáticas de educación secundaria
(véase (Ledezma; Sánchez; Hidalgo-Moncada, 2024) sobre la modelización matemática; (Sánchez; Font;
Breda, 2022) sobre el desarrollo de la creatividad), el cual se describe a continuación.

En un primer paso, se registraron los datos de cada informe escrito, tal como se presenta en la
Tabla 3, con el propósito de ordenar la fuente de datos del estudio. En un segundo paso, se extrajeron
los comentarios valorativos de cada informe y se organizaron de acuerdo con los aspectos del proceso
de enseñanza y aprendizaje matemático – es decir, los criterios de la Pauta Integrada CID-DUA – a los
que hicieron referencia los sujetos de estudio.

En un tercer paso, estos comentarios valorativos se clasificaron en dos tipologías:

– Aquéllos donde se valoró un determinado aspecto del proceso de enseñanza y aprendizaje
matemático.
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– Aquéllos donde se valoró un determinado aspecto y se propuso una mejora para hacer el
juego de mesa más inclusivo.

Este tercer paso implicó una triangulación de la siguiente manera: primero, cada autor clasificó
los comentarios valorativos de acuerdo con estas dos tipologías; segundo, se compararon las clasifica-
ciones entre los autores, alcanzando un porcentaje de acuerdo del 95%; finalmente, se discutieron las
diferencias de clasificación y se alcanzó un consenso, debido a la experiencia de los autores en este tipo
de análisis.

Finalmente, en un cuarto paso, se profundizó en la calidad de los comentarios valorativos reali-
zados por los equipos de sujetos de estudio con base en los criterios de la Pauta CID-DUA. Para ello, se
incorporó la postura de Schön (1983), quien conceptualiza la práctica profesional como un proceso de
construcción reflexiva de significado. Para los intereses de este estudio se consideraron las siguientes
tres categorías para analizar el discurso de los sujetos de estudio:

– Categoría 1 – Enmarcamiento de la situación y selección de elementos relevantes (framing/naming):
Descripción del contexto del juego de mesa (¿cómo se juega?), del aprendizaje que pretende
promover (¿cómo se relaciona con el currículo vigente?), y de los elementos considerados
relevantes para su uso en el aula.

– Categoría 2 – Construcción del problema (problem setting): Formulación de lo que se debía
mejorar en el juego para hacerlo más inclusivo.

– Categoría 3 – Reflexión crítica (reflection-in-action): Propuesta de acciones concretas de me-
joras al juego para hacerlo más inclusivo.

Sobre esta última categoría, también se consideró si las mejoras propuestas se encontraban
alineadas con el criterio de la Pauta CID-DUA analizado o si se respaldaban (o no) en otro(s) criterio(s)
para justificar su propuesta.

4. Presentación y Análisis de Resultados

Esta sección presenta los resultados del análisis de contenido realizado sobre los aspectos del
proceso de enseñanza y aprendizaje matemático que valoraron los sujetos de estudio en su reflexión
sobre el uso de juegos de mesa desde la perspectiva de la educación inclusiva. Para ello, se presentan
dos extractos de los comentarios valorativos realizados por los equipos de sujetos de estudio en cada
criterio de la Pauta Integrada CID-DUA: uno categorizado como de valoración, y otro categorizado
como de valoración y propuesta de mejora.

4.1 Aspecto epistémico

Este aspecto permite valorar si la matemática que se enseña es una «buena matemática» (Font;
Planas; Godino, 2010). En este aspecto, todos los equipos realizaron comentarios valorativos, pero sólo
uno propuso mejoras al juego de mesa elegido.

En el caso del “Rally de Zanahorias”, el juego trabaja principalmente habilidades relacionadas
con el cálculo aproximado, la estimación de distancias y la representación espacial. Las reglas
del juego son claras y comprensibles, hecho que facilita que los alumnos entiendan qué tienen
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que hacer en cada turno. Además, los procesos matemáticos que se ponen en juego son ade-
cuados para el alumnado de primaria, puesto que implican acciones como contar, comparar
distancias o anticipar si una pieza será suficientemente larga. Un aspecto interesante es que el
juego presenta la situaciónmatemática a través de un contexto narrativo (las liebres que tienen
que llegar a la isla de las zanahorias), hecho que ayuda a dar sentido a la actividad. También,
utiliza diferentes formas de representación: el valor del dado, la disposición espacial de las
piezas y la manipulación directa de los materiales. Esta combinación de representaciones pu-
ede facilitar la comprensión del problema y permite que los alumnos conecten la dimensión
matemática con la acción física dentro del juego. Además, el juego promueve procesos pro-
pios de la actividad matemática, como, por ejemplo, la resolución de problemas, la formación
[sic] de hipótesis (“¿llegará la pieza o no?”) y la comprobación de los resultados. (Comentario
valorativo del Equipo 4)

Este comentario valorativo evidencia la Categoría 1 (framing/naming), pues describe cómo se
juega (habilidades relacionadas con el cálculo aproximado, reglas claras), identifica qué aprendizaje ma-
temático se promueve (contar, comparar distancias), selecciona elementos relevantes del juego (contexto
narrativo, diferentes formas de representación), etc. Sin embargo, este comentario valorativo no eviden-
cia las Categorías 2 (problem setting) y 3 (reflection-in-action), ya que el fragmento no formula ningún
problema, dificultad, limitación o aspecto para mejorar del juego y, por lo tanto, no propone mejoras,
ajustes, adaptaciones ni decisiones pedagógicas.

En cuanto a la parte matemática, el juego es correcto. Se basa en un concepto muy claro:
ordenar números de menor a mayor dentro de un tablero. Esto es un contenido adecuado
para alumnos de primaria y no se observan errores matemáticos. Las normas son bastante
claras, pero al principio algunos jugadores pueden tener dudas sobre dónde pueden colocar
exactamente una ficha o cuándo se puede sustituir una que ya está en el tablero. Por eso,
puede ser útil que el docente haga una pequeña demostración inicial antes de empezar a jugar.
El juego también implica algunos procesos matemáticos interesantes, como el razonamiento
y la toma de decisiones, puesto que los jugadores tienen que pensar bien dónde colocar cada
número para no bloquear su tablero. Aun así, el juego no trabaja otros procesosmás complejos,
como la argumentación matemática o la modelización. (Comentario valorativo del Equipo 5)

Este comentario valorativo evidencia la Categoría 1, pues describe el contenido matemático
(ordenar números de menor a mayor), los procesos implicados (razonamiento, toma de decisiones), las
limitaciones del juego (no trabaja procesos más complejos, como argumentación o modelización), etc.
Además, este comentario valorativo es el único que evidencia las Categorías 2 (problem setting) y 3
(reflection-in-action) en el criterio epistémico, ya que identifica un problema concreto (algunos jugadores
pueden tener dudas sobre dónde colocar fichas o cuándo sustituirlas) y, en consecuencia, propone una
mejora explícita (puede ser útil que el docente haga una pequeña demostración inicial antes de empezar a

jugar) en la forma de una intervención pedagógica para mejorar la experiencia inclusiva.

4.2 Aspecto Cognitivo

Este aspecto permite valorar tanto si lo que se quiere enseñar está a una distancia razonable
de lo que saben los estudiantes, como si los aprendizajes logrados se acercan a los que se pretendían
enseñar (Font; Planas; Godino, 2010). Este aspecto, junto con el mediacional, fue donde la mayoría de
los equipos propusieron mejoras al juego de mesa elegido.

– Conocimientos previos: El juego requiere conocimientos previos asequibles (sumar hasta 13,
diferenciar colores/símbolos y probabilidad y azar).
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– Consideración de las diferencias individuales: La adaptación de poner relieve a los dados
es un claro ejemplo de cómo se proporcionan apoyos para los estudiantes que los necesitan
(especialmente, para discapacidad visual).

– Aprendizaje: El juego permite evidenciar el aprendizaje a través de la observación de las
jugadas (evaluación formativa y sumativa).

– Alta demanda cognitiva para favorecer una comprensión significativa: La decisión de plan-
tarse [detenerse] o continuar promueve a pensar en las jugadas y a tomas decisiones. El alumno
NO tiene que retener en la cabeza cuántos cerebros lleva acumulados mientras decide si vuelve
a tirar, puesto que va dejando los cerebros a un lado. Para alumnos con TDAH o dificultades
en la memoria de trabajo evita que haya una barrera. (Comentario valorativo del Equipo 6)

Este comentario valorativo evidencia la Categoría 1, pues describe los conocimientos previos
que requiere el juego (sumar hasta 13, diferenciar colores/símbolos), los elementos del juego que son
relevantes para la inclusión (poner relieve a los dados, observación de las jugadas), las barreras que se
evitan (no retener en la cabeza cuántos cerebros se llevan acumulados), etc. A pesar de ser de los pocos
comentarios valorativos que analizaron cada componente de los criterios, no evidencia las Categorías 2
y 3, ya que valora positivamente el juego y describe apoyos existentes, pero no formula algún aspecto
para mejorar y, aunque menciona una adaptación (poner relieve a los dados), no es una propuesta del
equipo, sino una descripción de una adaptación ya existente.

En cuanto al criterio cognitivo, el juego es adecuado para alumnos que ya tienen una idea bá-
sica de los números y de las sumas. Trabajar con combinaciones que suman 10 puede ayudar
a mejorar el cálculo mental y a entender mejor la relación entre diferentes números. Aun así,
para algunos alumnos que tienen más dificultades con el cálculo mental, el juego puede resul-
tar un poco complicado al principio. En estos casos, se podría introducir algún tipo de ayuda,
como, por ejemplo, utilizar material de apoyo (regletas, fichas o una mesa con las combina-
ciones que suman 10) para que los alumnos puedan visualizar mejor las posibles soluciones.
(Comentario valorativo del Equipo 1)

Este comentario valorativo evidencia la Categoría 1, pues describe los conocimientos previos
que requiere el juego (idea básica de los números y de las sumas), explica el aprendizaje matemático que
promueve (combinaciones que suman 10, mejorar el cálculo mental), selecciona elementos relevantes del
juego para la comprensión (relación entre diferentes números), etc. Además, este comentario valorativo
evidencia las Categorías 2 y 3, ya que identifica una dificultad concreta (el juego puede resultar compli-

cado para alumnos con dificultades en el cálculo mental) y, en consecuencia, propone acciones específicas
para resolver dicha dificultad (se podría utilizar algún tipo de ayuda, como material de apoyo). Una par-
ticularidad de este comentario valorativo es que, si bien identifica una dificultad de índole cognitiva, se
apoya en aspectos mediacionales (uso de recursos materiales) para realizar una propuesta de mejora.

4.3 Aspecto Interaccional

Este aspecto permite valorar si la interacción durante el proceso de enseñanza y aprendizaje ha
resuelto dudas y dificultades de los estudiantes (Font; Planas; Godino, 2010). En este aspecto, al igual
que en afectivo, uno de los equipos no realizó comentarios valorativos y sólo uno propuso mejoras al
juego de mesa elegido.

– Interacción docente-discente: “Speed Cups” es un juego de velocidad pura. No hay debate ni
negociación, ni argumentación. Tampoco hay “significados” profundos que interpretar. Si un
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niño se queda callado o confuso, suele ser por falta de reflejos. La atención en “Speed Cups”
la capta el componente lúdico, el “docente” no necesita usar la retórica ni grandes argumentos
para implicar a los alumnos. Se facilita la inclusión a todos los niños que no tienen alguna
necesidad especial, por lo tanto, para nosotros no es una inclusión que se adecue a nuestras
ideas.

– Interacción entre discentes: El juego genera una comunicación entre los niños inmediata.
Aunque sea para quejarse de quién ha tocado la campana primero o para comentar la dificultad
de una carta, los alumnos están en constante diálogo. Como el anterior punto, la inclusión de
este juego no se adecua del todo a nuestras ideas. Aunque no hay trabajo en equipo, el juego
deja muy claro las normas y sobre todo los objetivos.

– Autonomía: En el “Speed Cups” original no hay nada que estudiar. El proceso de exploración
es nulo (la carta te dice qué hacer), la formulación de hipótesis no existe y la validación no la
hace el alumnomediante el razonamiento, sino comparando visualmente si ha hecho lo mismo
que hay en el dibujo. El niño desarrolla estrategias propias (p. ej., cómo colocar los dedos, en
qué orden mirar los colores) para ser más rápido que los otros.

– Evaluación formativa: Como es una actividad manipulativa y visual, el profesor puede ob-
servar en tiempo real y fácilmente quién tiene más dificultades, quiénes no distinguen bien
los niveles (arriba/abajo contra izquierda/derecha) y cómo evoluciona su rapidez mental. El
mismo juego da un feedback rápido y constante para que el niño pueda ver su situación en
cada partida. (Comentario valorativo del Equipo 2)

Este comentario valorativo evidencia la Categoría 1, pues describe cómo funcionan las interac-
ciones docente-discente (no hay debate ni negociación, no necesita retórica) y entre discentes (comuni-

cación inmediata, diálogo constante), el tipo de autonomía que promueve el juego (estrategias propias
para ser más rápido), y cómo se puede observar el aprendizaje (feedback rápido y constante). Una par-
ticularidad de este comentario valorativo es que evidencia la Categoría 2, ya que formula un problema
de accesibilidad e inclusión (se facilita la inclusión a quienes no tienen alguna necesidad especial, no se

adecua a nuestras ideas), aunque de forma taxativa y sin profundizar en su argumentación (no hay nada
que estudiar, no existen significados profundos). Sin embargo, a pesar de identificar problemas, expresar
desacuerdos y señalar limitaciones del juego, este comentario valorativo no evidencia la Categoría 3,
ya que no hay sugerencias de adaptación ni propuestas de mejora.

– Interacción docente-discente: En las sesiones no ha habido una representación del docente,
pero creemos que el maestro tendría que explicar el juego de manera organizada con apoyos
visuales y ejemplificaciones, porque las instrucciones no son muy entendibles. Para que se
puedan resolver posibles conflictos con las instrucciones del juego, el docente tendría que
haberlo jugado anteriormente para entenderlo y, de este modo, ayudar a sus alumnos. Por lo
tanto, el rol del docente es de mediador entre las instrucciones y los jugadores. [. . . ]

– Autonomía: El juego permite que cada niño pueda experimentar por ellos mismos, puesto
que pueden descubrir qué estrategias pueden utilizar y en qué momento sería bueno plantarse
o arriesgarse para sumar más puntos. Por lo tanto, creo que esta situación de ensayo y error les
ayuda a la toma de decisiones, a la gestión del riesgo y la responsabilidad de las consecuencias
de sus decisiones. No se ofrece ningún apoyo a los estudiantes, por lo cual el docente podría
encargarse de esta parte ofreciendo su apoyo para ayudar a los niños que lo necesiten. [. . . ].
(Comentario valorativo del Equipo 3)

Este comentario valorativo evidencia la Categoría 1, pues describe qué debería hacer el docente
(explicar el juego de manera organizada, apoyos visuales, ejemplificaciones), identifica su rol (mediador

entre las instrucciones y los jugadores), y describe cómo funciona la autonomía del alumnado (ensayo y
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error, gestión del riesgo). Una particularidad de este comentario valorativo es que evidencia la Categoría
2 en dos componentes del criterio interaccional, a saber, que las instrucciones son poco entendibles y
que faltan apoyos para algunos estudiantes. Del mismo modo, se evidencia la Categoría 3 al proponer
acciones concretas para resolver los problemas detectados, con intervenciones pedagógicas específicas
orientadas a mejorar la accesibilidad y la comprensión del juego de mesa elegido.

4.4 Aspecto Mediacional

Este aspecto permite valorar la adecuación de los recursos materiales y temporales utilizados en
el proceso de enseñanza y aprendizaje (Font; Planas; Godino, 2010). Este aspecto, junto con el cognitivo,
fue donde la mayoría de los equipos propusieron mejoras al juego de mesa elegido.

“Rally de Zanahorias” utiliza materiales manipulativos atractivos, como las figuras de las lie-
bres, las piezas de puente o las piedras. La manipulación directa de los materiales es especial-
mente relevante en el aprendizaje matemático, puesto que permite representar físicamente las
acciones que se realizan. En este juego, los alumnos pueden visualizar claramente las distancias
y comprobar, de manera inmediata, si su estimación ha sido correcta. Además, la disposición
espacial del juego (con dos islas separadas y diferentes puntos intermedios) crea una situación
que invita a explorar y experimentar. El hecho que los jugadores no puedan medir exacta-
mente la distancia, sino que tengan que estimarla, contribuye a desarrollar el sentido espacial
y el cálculo aproximado. (Comentario valorativo del Equipo 4)

Este comentario valorativo evidencia la Categoría 1, pues identifica y describe los materia-
les manipulativos del juego (figuras de liebres, piezas de puente, piedras), la relevancia didáctica de la
manipulación (representar físicamente las acciones), y los procedimientos matemáticos involucrados (es-
timación, sentido espacial). Sin embargo, este comentario valorativo no evidencia las Categorías 2 y 3,
ya que no menciona ninguna dificultad del juego ni se señalan barreras para la inclusión y, por lo tanto,
no propone mejoras, adaptaciones o intervenciones docentes.

Un punto positivo del juego es que es manipulativo y visual, lo cual facilita entender el or-
den de los números. Además, las partidas son cortas (unos 15-20 minutos), hecho que permite
utilizarlo fácilmente en clase. Aun así, los materiales podrían mejorar en términos de accesibi-
lidad. Por ejemplo, se podrían utilizar colores más contrastados o poder meter los tréboles en
el tablero para aquellos alumnos con discapacidad visual, de este modo, la accesibilidad sería
más fácil para todo el mundo. (Comentario valorativo del Equipo 5)

Este comentario valorativo evidencia la Categoría 1, pues describe las características del juego
de mesa (manipulativo y visual), su relevancia didáctica (facilita entender el orden de los números), y sus
aspectos prácticos (partidas cortas que permiten usarlo en clase). A pesar de su extensión breve, este
comentario valorativo también evidencia las Categorías 2 y 3, ya que identifica una dificultad concreta
(los materiales podrían mejorar en términos de accesibilidad) y, en consecuencia, propone acciones es-
pecíficas para resolverla (utilizar colores más contrastados, colocar los tréboles en el tablero para alumnos

con discapacidad visual).

4.5 Aspecto Afectivo

Este aspecto permite valorar la implicación de los estudiantes en el proceso de enseñanza y
aprendizaje (Font; Planas; Godino, 2010). En este aspecto, al igual que en el interaccional, uno de los
equipos no realizó comentarios valorativos y sólo uno propuso mejoras al juego de mesa elegido.
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– Intereses y necesidades: A los jóvenes les puede gustar la temática de zombis, cerebros y
disparos de escopeta. Puede generar angustia, miedo o rechazo en alumnos más sensibles o
con determinados perfiles (como algunos alumnos con TEA).

– Actitudes: La dinámica del juego les motiva a implicarse y a ser perseverantes. Aprenden a
tolerar la frustración.

– Emociones: Al ser un juego lúdico, se evita el miedo o la fobia que a veces provocan las
matemáticas más clásicas, promoviendo su autoestima. Perder todos los puntos para alum-
nos con baja tolerancia a la frustración o problemas de regulación emocional, puede afectar
negativamente su autoestima. (Comentario valorativo del Equipo 6)

Este comentario valorativo evidencia la Categoría 1, pues identifica y describe aspectos afec-
tivos como los intereses del alumnado (atracción por la temática de zombis), las posibles reacciones
emocionales (angustia, miedo, rechazo), y las actitudes promovidas por el juego de mesa (perseverancia,
tolerancia a la frustración). Una particularidad de este comentario valorativo es que evidencia la Cate-
goría 2, ya que identifica dos problemas afectivos: una temática potencialmente angustiante (angustia,
miedo o rechazo en alumnos más sensibles) y el riesgo emocional asociado a perder puntos, los cuales
pueden comprometer la inclusión. Sin embargo, a pesar de identificar problemas y describir posibles
efectos negativos, este comentario valorativo no evidencia la Categoría 3, ya que no propone ninguna
acción concreta para resolverlos.

– Intereses y necesidades: Hemos marcado este indicador con una cruz porque creemos que, a
pesar de ser un juego muy divertido, las tareas propuestas son cerradas y responden más bien
a una dinámica mecánica. También, hay que añadir que el juego “Speed Cups” se desarrolla
en un contexto recreativo y sin conexión con situaciones cotidianas, ordenar los vasos de
colores para resolver la indicación dada en la tarjeta no da un propósito más allá del juego
mismo. Cómo lo mejoramos para convertir en : Para aumentar el interés y la percepción
de utilidad por parte del alumnado, proponemos una variante que vincula la resolución del
juego con el pensamiento computacional. Se introduce una fase de codificación donde cada
combinación de colores desbloquea una letra. Asimismo, una vez completado el patrón de la
tarjeta, los alumnos tienen que consultar una leyenda para descifrar la palabra secreta. Por lo
tanto, para conseguir averiguar el mensaje final, el orden del patrón tiene que ser el correcto.
[. . . ]. (Comentario valorativo del Equipo 2)

Este comentario valorativo evidencia la Categoría 1, pues identifica y describe la naturaleza del
juego (tareas cerradas, dinámica mecánica), la falta de conexión con situaciones reales (contexto recre-
ativo, sin conexión con situaciones cotidianas), y la ausencia de propósito más allá del juego. Además,
este comentario valorativo es el único que evidencia las Categorías 2 y 3 en el criterio afectivo, ya que
identifica dos problemas concretos (baja percepción de utilidad, falta de conexión con situaciones signifi-

cativas) y, en consecuencia, propone un conjunto de adaptaciones para resolverlos (introducir una fase
de codificación vinculada al pensamiento computacional, añadir una leyenda para descifrar una palabra

secreta, etc.). Una particularidad de este comentario valorativo es que, si bien identifica dificultades de
índole afectiva, se apoya en aspectos cognitivos (aumentar la demanda cognitiva del juego de mesa) y
ecológicos (mejorar la relación con situaciones de utilidad para el alumnado) para realizar una propuesta
de mejora.
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4.6 Aspecto Ecológico

Este aspecto permite valorar la adecuación del proceso de enseñanza y aprendizaje al proyecto
educativo del centro, las directrices curriculares, las condiciones del entorno social y profesional, etc.
(Font; Planas; Godino, 2010). Este aspecto fue el menos valorado, donde tres equipos realizaron comen-
tarios y sólo uno de ellos propuso mejoras al juego de mesa elegido.

– Adaptación al currículo: Con la incorporación de este juego al aula, los alumnos pueden
trabajar conceptos matemáticos que aparecen en el currículo. Un ejemplo serían las sumas,
relación de números (dado con número escrito), probabilidad. . .

– Conexiones intra/interdisciplinarias: Jugando a este juego demesa, los discentes son capaces
demejorar su capacidad de agrupar y sumar, a través de sumar los puntos de las fichas, para que
puedan saber si obtienen puntos o no. Además, este juego se puede relacionar con el currículo,
puesto que dentro se encuentran competencias que indican que en los centros educativos se
trabajen estas habilidades. Podríamos conectar a las matemáticas con la educación en valores
y la gestión emocional cuando el niño tiene que gestionarlas al ganar o perder.

– Utilidad sociolaboral: Este criterio no es aplicable para el juego elegido.

– Innovación didáctica: Este juego no aporta ninguna innovación dentro del área de recursos
tecnológicos, puesto que es un juego que no ha sido diseñado para jugar digitalmente. Además,
con él no se puede innovar en la práctica reflexiva, porque tiene unos contenidosmuy limitados
y pensamos que están bien pensados para trabajar unos aspectos determinados. (Comentario
valorativo del Equipo 3)

Este comentario valorativo evidencia la Categoría 1, pues describe los contenidos curriculares
que trabaja el juego de mesa (sumas, probabilidad, relación de números), las conexiones intra- y extra
disciplinarias que establece (agrupación, educación en valores, gestión emocional), las limitaciones que
tiene en innovación didáctica (no aporta innovación tecnológica, contenidos muy limitados), etc. Una
particularidad de este comentario valorativo es que evidencia la Categoría 2, ya que identifica dos pro-
blemas ecológicos: la falta de utilidad sociolaboral (este criterio no es aplicable para el juego elegido) y
de innovación didáctica. Sin embargo, a pesar de identificar limitaciones y describir carencias del juego
de mesa, este comentario valorativo no evidencia la Categoría 3, ya que no propone ninguna acción
concreta para resolverlas.

– Adaptación al currículo: Trabajar sumas, recuento y entender el azar lanzando dados se
corresponde directamente con lo que piden las directrices curriculares dematemáticas. Saberes
del sentido estocástico (al experimentar con el azar y la probabilidad al lanzar los dados) y del
sentido numérico (al hacer el recuento de símbolos y sumar los puntos acumulados).

– Conexiones intra e interdisciplinarias: El alumno no sólo hace sumas sencillas con los ce-
rebros, sino que lo conecta mentalmente con el azar, la probabilidad y el riesgo (por ejemplo,
dándose cuenta de que los dados verdes tienen más probabilidad de éxitos que los rojos). Salvo
el simple tema decorativo de los zombis, el juego no sirve para trabajar ni lengua, ni medio, ni
cabe otra asignatura de manera directa.

– Utilidad sociolaboral: Les ayuda a practicar la paciencia (saber esperar el turno), el respecto
por unas normas establecidas y, sobre todo, a rumiar y calcular los riesgos antes de tomar una
decisión impulsiva. Dado que cada cual juega por sí mismo para ganar, no fomenta absoluta-
mente nada el trabajo en equipo ni la cooperación, que son fundamentales en casi cualquier
entorno laboral de hoy en día.
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– Innovación didáctica: Llevar un juego de mesa moderno ya es una manera diferente de
enseñar. La verdadera innovación de este caso, sin embargo, es el esfuerzo de hacerlo inclusivo:
modificar los dados y usar un tapete de cuero para evitar el exceso de ruido. (Comentario
valorativo del Equipo 6)

Este comentario valorativo evidencia la Categoría 1, pues describe los contenidos curriculares
que trabaja el juego de mesa (sumas, recuento, azar, probabilidad), las conexiones que permite y que no
permite (no trabaja otras asignaturas), las habilidades sociolaborales que promueve (paciencia, respeto
por las normas), etc. Si bien este comentario valorativo evidencia la Categoría 2, ya que identifica dos
problemas ecológicos: la falta de interdisciplinariedad real y la limitación de habilidades sociolaborales
(no fomenta el trabajo en equipo ni la cooperación), es el único que evidencia parcialmente la Categoría
3. Es decir, el comentario valorativo no propone una mejora nueva para el juego de mesa elegido, pero
sí identifica una innovación ya realizada (la verdadera innovación es el esfuerzo de hacerlo inclusivo),
apoyándose en aspectos mediacionales (modificar los datos y usar un tapete de cuero para evitar el exceso

de ruido).

4.7 Síntesis de los Comentarios Valorativos

La Tabla 4 muestra una síntesis de las categorías evidenciadas en los comentarios valorativos de
cada equipo de sujetos de estudio analizados, según los aspectos del proceso de enseñanza y aprendizaje
matemático que valoraron guiados por la Pauta Integrada CID-DUA.

Tabla 4 – Síntesis de las categorías evidenciadas en los comentarios valorativos

Equipo Epis. Cogn. Inter. Med. Afec. Ecol.
1 1 1,2,3 1 1,2,3 1 –

2 1 1 1,2 1 1,2,3 1

3 1 1,2,3 1,2,3 1,2,3 1 1,2

4 1 1,2,3 1 1 1 –

5 1,2,3 1,2,3 – 1,2,3 – –

6 1 1 1 1,2,3 1,2 1,2,3

Nota: Las celdas marcadas con – indican que el equipo de sujetos de estudio no realizó comentarios valorativos en dicho
criterio.

5. Discusión y Conclusiones

El interés de este estudio se enfocó en los aspectos del proceso de enseñanza y aprendizaje
matemático que valoraron futurosmaestros de educación primaria en su reflexión sobre el uso de juegos
de mesa desde la perspectiva de la educación inclusiva. Para ello, se constituyó un estudio de caso con
seis equipos de futuros maestros y se analizaron sus comentarios valorativos, los cuales estructuraron
con base en la Pauta Integrada CID-DUA. Esta pauta fue utilizada no sólo como un instrumento para
estructurar la reflexión, sino también como un referente teórico-metodológico para interpretar de qué
manera los futuros maestros identificaron barreras, posibilidades de adaptación y mejoras a la inclusión
en juegos de mesa destinados al aula de matemáticas. En este sentido, los resultados permiten discutir
tanto los aspectos del proceso de enseñanza y aprendizaje matemático que fueron más visibles para los
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sujetos de estudio, como aquéllos que resultaron más difíciles de problematizar o traducir en propuestas
concretas de mejora.

Un primer aspecto para destacar es que los aspectos cognitivo y mediacional fueron aquéllos
en que los equipos de sujetos de estudio propusieron la mayor cantidad de adaptaciones a los juegos
de mesa elegidos para mejorar su carácter inclusivo (cuatro de los seis equipos en cada uno). Estas
propuestas de mejora apuntaron, principalmente, a los conocimientos previos, los procesos cognitivos
implicados y la adecuación de los materiales manipulativos. Una explicación para dicha tendencia se
encuentra en los principios subyacentes al DUA, específicamente, en proporcionar múltiples formas de
representación – vinculados con los aspectos cognitivos – y de acción y expresión – vinculados con los
aspectos mediacionales (CAST, 2018). Este resultado sugiere que los futuros maestros se apropiaron
con mayor facilidad de aquellos criterios de la Pauta Integrada CID-DUA que podían vincularse con
elementos observables y directamente modificables del juego de mesa. Es plausible sostener que los
aspectos cognitivos y mediacionales se expresan en dimensiones relativamente tangibles como, por
ejemplo, el nivel de dificultad de la tarea, los conocimientos previos requeridos, la presencia o ausencia
de apoyos, la accesibilidad de los materiales, entre otras. Esta cercanía con la materialidad del recurso
y con las posibles barreras de acceso puede explicar que estos criterios hayan favorecido con mayor
frecuencia el paso desde la descripción hacia la formulación de problemas y propuestas de mejora.

Un segundo aspecto para destacar es que las propuestas de mejora de los equipos de sujetos de
estudio no siempre se justificaron con base en el criterio que se estaba valorando, y solían apoyarse en
otros aspectos – sobre todo, en el mediacional – para respaldar sus propuestas demejora. Este fenómeno
ha sido evidenciado en otros estudios que utilizan el constructo CID como referente, en que los comen-
tarios valorativos suelen superponerse entre componentes, debido a la naturaleza interrelacionada de
los principios que intervienen en un proceso de enseñanza y aprendizaje matemático (véase Ledezma;
Sánchez; Hidalgo-Moncada, 2024; Sánchez; Font; Breda, 2022). No obstante, más que considerarse una
debilidad del uso de la Pauta Integrada CID-DUA, esta superposición puede interpretarse como una
característica inherente a la reflexión docente. Por ejemplo, una dificultad afectiva asociada a la baja
percepción de utilidad del juego puede resolverse mediante una adaptación que aumente la demanda
cognitiva y establezca conexiones con otras áreas. Los futuros maestros no necesariamente separaron
los criterios de manera rígida, sino que consideraron que las decisiones inclusivas solían requerir la
articulación de distintos aspectos del proceso de enseñanza y aprendizaje matemático.

Un tercer aspecto para destacar es que el aspecto ecológico fue aquél en que los equipos de
sujetos de estudio realizaron la menor cantidad de comentarios valorativos, pues sólo tres de los seis
equipos lo abordaron, con una única propuesta parcial para mejorar el carácter inclusivo del juego de
mesa elegido. Más concretamente, los comentarios valorativos tendieron a limitarse al componente de
«Adaptación al currículo» por sobre los demás, algunos de los cuales fueron marcados como no apli-
cables. Esta situación se puede complementar con lo evidenciado en el aspecto epistémico donde, si
bien todos los equipos de sujetos de estudio realizaron comentarios valorativos, sólo uno propuso me-
joras y adaptaciones en este criterio. Una explicación para dicha situación es que, en la construcción
de la Pauta Integrada CID-DUA, los criterios epistémico y ecológico no sufrieron modificaciones con
respecto a la pauta original de los CID debido a dos razones: por una parte, a que el criterio epistémico,

Revemop, Ouro Preto/MG, Brasil, v. 8, e2026015, Janeiro/Dezembro, 2026 17

https://periodicos.ufop.br/revemop/


Eulàlia Tramuns , Carlos Ledezma e Alicia Sánchez

al centrarse en la calidad matemática, mantiene un aspecto intradisciplinario determinado por los co-
nocimientos y procesos asociados con la matemática misma; por otra parte, a que el criterio ecológico,
por antonomasia, ya incorpora los principios del DUA, especialmente, el proporcionar múltiples formas
de compromiso (Sánchez; Ledezma; Font, 2025b). En términos epistémicos, también se puede justificar
en que los sujetos de estudio pueda que hayan omitido ciertos errores o ambigüedades presentes en los
juegos de mesa elegidos que, debido a su acotada experiencia docente, no consideraron como relevantes
de subsanar en el nivel educativo en el que se desempeñarán.

Un cuarto aspecto para destacar es que la incorporación de las categorías de Schön (1983) per-
mitió analizar la calidad reflexiva de los equipos de sujetos de estudio. La totalidad de los comentarios
valorativos analizados evidenciaron la Categoría 1 (framing/naming), lo que dio cuenta de la capacidad
de los futuros maestros para describir el funcionamiento del juego de mesa elegido, el aprendizaje que
pretende promover, y los elementos relevantes para su uso en el aula. Sin embargo, tal como se observa
en la Tabla 4, la transición hacia la Categoría 2 (problem setting) y, especialmente, hacia la Categoría 3
(reflection-in-action) fue menos frecuente. Aunque varios equipos lograron identificar barreras de ac-
cesibilidad o dificultades en las instrucciones, sólo algunos formularon propuestas de mejora alineadas
con los criterios y componentes de la Pauta Integrada CID-DUA. Particularmente este resultado sugiere
dos conclusiones: por una parte, que la Pauta Integrada CID-DUA constituye una herramienta útil para
estructurar la reflexión docente, especialmente en lo relativo a la identificación y descripción de los as-
pectos intervinientes en un proceso de enseñanza y aprendizaje matemático, en este contexto, aplicado
a la valoración de los juegos de mesa como recursos didácticos desde una perspectiva inclusiva; por otra
parte, que la reflexión crítica no emerge de manera espontánea, sino que requiere de experiencias gui-
adas y de ciclos iterativos de análisis y rediseño (Llinares et al. 2022; Praetorius; Charalambous, 2018).
En otras palabras, los sujetos de estudio fueron capaces de identificar y describir aspectos didáctico-
matemáticos relevantes de los juegos de mesa analizados, pero no siempre lograron traducir aquello en
decisiones pedagógicas fundamentadas o acciones concretas de reformulaciones o adaptaciones para
mejorar su carácter inclusivo.

Retomando la pregunta de investigación sobre qué aspectos del proceso de enseñanza y apren-
dizaje valoran futuros maestros de educación primaria en su reflexión sobre el uso de juegos de mesa
desde la perspectiva de la educación inclusiva, se pueden concluir que valoraron, principalmente, los
aspectos cognitivo y mediacional, proponiendo adaptaciones para mejorar su carácter inclusivo. Por el
contrario, el aspecto menos valorado fue el ecológico, seguido del interaccional y el afectivo. Así, este
estudio aporta evidencia del uso de la Pauta Integrada CID-DUA en la formación inicial de maestros de
educación primaria, ampliando su aplicación más allá del ámbito de la educación secundaria como en
estudios previos (véase Sánchez; Ledezma; Font, 2025a). Así, la Pauta Integrada CID-DUA parece haber
funcionado especialmente bien como herramienta para que los futuros maestros identificaran aspectos
donde reforzar el carácter inclusivo en los juegos de mesa elegidos, y elaborar propuestas que pudiesen
concretarse en soportes, materiales, ayudas visuales o modificaciones de las instrucciones. Esta inter-
pretación refuerza el potencial de la Pauta Integrada CID-DUA como instrumento para promover una
mirada compleja sobre la inclusión, siempre que su uso vaya acompañado de espacios formativos que
ayuden a explicitar las relaciones entre criterios, componentes e indicadores.
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Entre las limitaciones del estudio se encuentra que, debido al contexto de la asignatura y de la
universidad, los sujetos de estudio no pudieron implementar el uso de los juegos de mesa elegidos en
sus procesos de práctica educativa, lo cual habría enriquecido los análisis de este estudio. De este modo,
estudios posteriores pretenden contrastar las valoraciones a priori y a posteriori de futuros maestros tras
implementar estos recursos didácticos en el aula de educación primaria.

El interés de este estudio se enfocó en los aspectos del proceso de enseñanza y aprendizaje
matemático que valoraron futurosmaestros de educación primaria en su reflexión sobre el uso de juegos
de mesa desde la perspectiva de la educación inclusiva. Para ello, se constituyó un estudio de caso con
seis equipos de futuros maestros y se analizaron sus comentarios valorativos, los cuales estructuraron
con base en la Pauta Integrada CID-DUA. Esta pauta fue utilizada no sólo como un instrumento para
estructurar la reflexión, sino también como un referente teórico-metodológico para interpretar de qué
manera los futuros maestros identificaron barreras, posibilidades de adaptación y mejoras a la inclusión
en juegos de mesa destinados al aula de matemáticas. En este sentido, los resultados permiten discutir
tanto los aspectos del proceso de enseñanza y aprendizaje matemático que fueron más visibles para los
sujetos de estudio, como aquéllos que resultaron más difíciles de problematizar o traducir en propuestas
concretas de mejora.

Un primer aspecto para destacar es que los aspectos cognitivo y mediacional fueron aquéllos
en que los equipos de sujetos de estudio propusieron la mayor cantidad de adaptaciones a los juegos
de mesa elegidos para mejorar su carácter inclusivo (cuatro de los seis equipos en cada uno). Estas
propuestas de mejora apuntaron, principalmente, a los conocimientos previos, los procesos cognitivos
implicados y la adecuación de los materiales manipulativos. Una explicación para dicha tendencia se
encuentra en los principios subyacentes al DUA, específicamente, en proporcionar múltiples formas de
representación – vinculados con los aspectos cognitivos – y de acción y expresión – vinculados con los
aspectos mediacionales (CAST, 2018). Este resultado sugiere que los futuros maestros se apropiaron
con mayor facilidad de aquellos criterios de la Pauta Integrada CID-DUA que podían vincularse con
elementos observables y directamente modificables del juego de mesa. Es plausible sostener que los
aspectos cognitivos y mediacionales se expresan en dimensiones relativamente tangibles como, por
ejemplo, el nivel de dificultad de la tarea, los conocimientos previos requeridos, la presencia o ausencia
de apoyos, la accesibilidad de los materiales, entre otras. Esta cercanía con la materialidad del recurso
y con las posibles barreras de acceso puede explicar que estos criterios hayan favorecido con mayor
frecuencia el paso desde la descripción hacia la formulación de problemas y propuestas de mejora.

Un segundo aspecto para destacar es que las propuestas de mejora de los equipos de sujetos de
estudio no siempre se justificaron con base en el criterio que se estaba valorando, y solían apoyarse en
otros aspectos – sobre todo, en el mediacional – para respaldar sus propuestas demejora. Este fenómeno
ha sido evidenciado en otros estudios que utilizan el constructo CID como referente, en que los comen-
tarios valorativos suelen superponerse entre componentes, debido a la naturaleza interrelacionada de
los principios que intervienen en un proceso de enseñanza y aprendizaje matemático (véase Ledezma;
Sánchez; Hidalgo-Moncada, 2024; Sánchez; Font; Breda, 2022). No obstante, más que considerarse una
debilidad del uso de la Pauta Integrada CID-DUA, esta superposición puede interpretarse como una
característica inherente a la reflexión docente. Por ejemplo, una dificultad afectiva asociada a la baja
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percepción de utilidad del juego puede resolverse mediante una adaptación que aumente la demanda
cognitiva y establezca conexiones con otras áreas. Los futuros maestros no necesariamente separaron
los criterios de manera rígida, sino que consideraron que las decisiones inclusivas solían requerir la
articulación de distintos aspectos del proceso de enseñanza y aprendizaje matemático.

Un tercer aspecto para destacar es que el aspecto ecológico fue aquél en que los equipos de
sujetos de estudio realizaron la menor cantidad de comentarios valorativos, pues sólo tres de los seis
equipos lo abordaron, con una única propuesta parcial para mejorar el carácter inclusivo del juego de
mesa elegido. Más concretamente, los comentarios valorativos tendieron a limitarse al componente de
«Adaptación al currículo» por sobre los demás, algunos de los cuales fueron marcados como no apli-
cables. Esta situación se puede complementar con lo evidenciado en el aspecto epistémico donde, si
bien todos los equipos de sujetos de estudio realizaron comentarios valorativos, sólo uno propuso me-
joras y adaptaciones en este criterio. Una explicación para dicha situación es que, en la construcción
de la Pauta Integrada CID-DUA, los criterios epistémico y ecológico no sufrieron modificaciones con
respecto a la pauta original de los CID debido a dos razones: por una parte, a que el criterio epistémico,
al centrarse en la calidad matemática, mantiene un aspecto intradisciplinario determinado por los co-
nocimientos y procesos asociados con la matemática misma; por otra parte, a que el criterio ecológico,
por antonomasia, ya incorpora los principios del DUA, especialmente, el proporcionar múltiples formas
de compromiso (Sánchez; Ledezma; Font, 2025b). En términos epistémicos, también se puede justificar
en que los sujetos de estudio pueda que hayan omitido ciertos errores o ambigüedades presentes en los
juegos de mesa elegidos que, debido a su acotada experiencia docente, no consideraron como relevantes
de subsanar en el nivel educativo en el que se desempeñarán.

Un cuarto aspecto para destacar es que la incorporación de las categorías de Schön (1983) per-
mitió analizar la calidad reflexiva de los equipos de sujetos de estudio. La totalidad de los comentarios
valorativos analizados evidenciaron la Categoría 1 (framing/naming), lo que dio cuenta de la capacidad
de los futuros maestros para describir el funcionamiento del juego de mesa elegido, el aprendizaje que
pretende promover, y los elementos relevantes para su uso en el aula. Sin embargo, tal como se observa
en la Tabla 4, la transición hacia la Categoría 2 (problem setting) y, especialmente, hacia la Categoría 3
(reflection-in-action) fue menos frecuente. Aunque varios equipos lograron identificar barreras de ac-
cesibilidad o dificultades en las instrucciones, sólo algunos formularon propuestas de mejora alineadas
con los criterios y componentes de la Pauta Integrada CID-DUA. Particularmente este resultado sugiere
dos conclusiones: por una parte, que la Pauta Integrada CID-DUA constituye una herramienta útil para
estructurar la reflexión docente, especialmente en lo relativo a la identificación y descripción de los as-
pectos intervinientes en un proceso de enseñanza y aprendizaje matemático, en este contexto, aplicado
a la valoración de los juegos de mesa como recursos didácticos desde una perspectiva inclusiva; por otra
parte, que la reflexión crítica no emerge de manera espontánea, sino que requiere de experiencias gui-
adas y de ciclos iterativos de análisis y rediseño (Llinares et al. 2022; Praetorius; Charalambous, 2018).
En otras palabras, los sujetos de estudio fueron capaces de identificar y describir aspectos didáctico-
matemáticos relevantes de los juegos de mesa analizados, pero no siempre lograron traducir aquello en
decisiones pedagógicas fundamentadas o acciones concretas de reformulaciones o adaptaciones para
mejorar su carácter inclusivo.
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Retomando la pregunta de investigación sobre qué aspectos del proceso de enseñanza y apren-
dizaje valoran futuros maestros de educación primaria en su reflexión sobre el uso de juegos de mesa
desde la perspectiva de la educación inclusiva, se pueden concluir que valoraron, principalmente, los
aspectos cognitivo y mediacional, proponiendo adaptaciones para mejorar su carácter inclusivo. Por el
contrario, el aspecto menos valorado fue el ecológico, seguido del interaccional y el afectivo. Así, este
estudio aporta evidencia del uso de la Pauta Integrada CID-DUA en la formación inicial de maestros de
educación primaria, ampliando su aplicación más allá del ámbito de la educación secundaria como en
estudios previos (véase Sánchez; Ledezma; Font, 2025a). Así, la Pauta Integrada CID-DUA parece haber
funcionado especialmente bien como herramienta para que los futuros maestros identificaran aspectos
donde reforzar el carácter inclusivo en los juegos de mesa elegidos, y elaborar propuestas que pudiesen
concretarse en soportes, materiales, ayudas visuales o modificaciones de las instrucciones. Esta inter-
pretación refuerza el potencial de la Pauta Integrada CID-DUA como instrumento para promover una
mirada compleja sobre la inclusión, siempre que su uso vaya acompañado de espacios formativos que
ayuden a explicitar las relaciones entre criterios, componentes e indicadores.

Entre las limitaciones del estudio se encuentra que, debido al contexto de la asignatura y de la
universidad, los sujetos de estudio no pudieron implementar el uso de los juegos de mesa elegidos en
sus procesos de práctica educativa, lo cual habría enriquecido los análisis de este estudio. De este modo,
estudios posteriores pretenden contrastar las valoraciones a priori y a posteriori de futuros maestros tras
implementar estos recursos didácticos en el aula de educación primaria.
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