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RESUMEN

En este trabajo se presentan los resultados obtenidos tras la implementacién de una propuesta
innovadora centrada en el ilusionismo en un aula de Educacién Primaria. Dicha experien-
cia surge con el fin de desarrollar numerosas competencias clave, tratando de potenciar un
cambio metodoldgico y transformar los procesos de ensefanza-aprendizaje. Se exponen una
fundamentacién tedrica, el disefio y puesta en prictica en un centro escolar y finalmente, la
evaluacion para concluir con una propuesta de mejora del mismo.

ABSTRACT

This document deals with the results obtained after the implementation of an innovative pro-
posal. It is focused on illusionism in a Primary Education classroom. This experience arises in
order to develop many competences, trying to promote a methodological change and trans-
form the teaching-learning processes. Also the theoretical fundamentation will be exposed.
The project design and the conclusions are also included ending up with an improvement
proposal.
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1. INTRODUCCION

La propuesta de intervencién de este documento se basa en la incorporacién del ilusionismo como recurso
didactico en el aula. Tras leer los trabajos e investigaciones que hicieron otros maestros y maestras sobre el uso
del ilusionismo como herramienta metodoldgica en sus clases, surge esta propuesta innovadora de hacer un
juego de manos para desarrollar numerosas competencias clave y habilidades, tanto motrices como cognitivas.
Asi, nuestro objetivo se centrard en implementar una experiencia de aula en un centro escolar utilizando el
ilusionismo para potenciar un cambio metodoldgico y transformar los procesos de ensefianza-aprendizaje.

El presente trabajo estd estructurado en tres partes principales: en primer lugar, se recogera el estado de la
cuestion centrado en la “magia educativa’, asi como una recopilaciéon de las ventajas que esta metodologia
ofrece apoyandose en sus precursores. En segundo lugar, se detallara la propuesta de intervencién: la meto-
dologia, las actividades centradas en los juegos de magia usados explicando los conocimientos que se buscaban
potenciar, los recursos utilizados y la evaluacion del proyecto en Educacidon Primaria. Para concluir, se expon-
dra una reflexién, tanto de lo que se ha aprendido y descubierto como de todas las mejoras a realizar.

2. ESTADO DE LA CUESTION

En este trabajo el término “magia” esta alejado de la connotacién mistica y sobrenatural con que es definido en
la Real Academia Espanola (RAE): “arte o ciencia oculta con que se pretende producir, valiéndose de ciertos
actos o palabras, o con la intervencién de seres imaginables, resultados contrarios a las leyes naturales” o
“encanto, hechizo o atractivo de alguien o algo”. “Magia” guarda mas relacién con el concepto de prestidigita-
cién que es “arte o habilidad de hacer juegos de manos y trucos para la distraccion del publico” (RAE, 2016).

La magia como entretenimiento tiene un origen desconocido. El primer documento que se ha encontrado so-
bre este tema es el papiro de Westcar datado hace mas de cinco mil anos en Egipto y descubierto en 1825. En
este se relatan las proezas de un mago llamado Dedi. En una de ellas le corté la cabeza a un ganso y después la
volvié a unir como si nada hubiese pasado (Luduena, 2015).

En el siglo XVI, Reginal Scott hace referencia al ilusionismo en su libro titulado “The discovery of witchcraft” (“El
descubrimiento de la brujeria”), publicado en 1584, en el que explica una gran cantidad de juegos de magia para
alejar a los ilusionistas del rol de “brujo”. A finales de este siglo, el maestro Gonin funda una dinastia de magos.

Durante el siglo XVII, las intervenciones de los magos aumentaron. La mayoria eran mercaderes ambulantes
que aprovechaban sus nimeros para vender objetos. En esta época se representd la primera obra de ilusionis-
mo teatral y se escribieron los primeros tratados de magia.

El ilusionismo sigue desarrollandose a lo largo del tiempo hasta llegar a la mitad del siglo XIX, donde apare-
cen dos figuras que lo elevan hasta la calidad de arte y lo alejan ain mas del rol de “brujo”: Robert Houdin en
Francia y Johannes Nepomuk Hofninser en Viena. Robert Houdin fue tan importante haciendo magia en el
teatro que llegd a cambiar el estereotipo de mago que estaba concebido anteriormente por el que existe hoy
en dia, es decir, por el de mago con frac y chistera. Hofninser promovié tanto la magia con cartas, que hoy en
dia se siguen haciendo sus juegos.

El siglo XX es considerado por muchos como el siglo de oro de la magia gracias a magos como Max Malini,
Kellar, Blackstone en el escenario, el escapista Houdini, o Dunninger y Anemman en el arte del mentalismo.

SSN 2603-588X



79

En esta época se desarrolla la teoria sobre los mecanismos de la magia con magos como Dai Vernon y su
busqueda de la naturalidad, la teoria del control de la atencién de Slydini, sin olvidar las investigaciones de la
“Escuela Magica de Madrid” con Ascanio, Tamariz, Carroll, etc. (Tamariz, 1991).

Hoy en dia la magia se sigue desarrollando y fomentando, apareciendo publicaciones en congresos y en biblio-
grafia especializada; surgen asociaciones de magos a nivel mundial y se incrementa su difusiéon en television
con programas de Dough Henning en Estados Unidos, Juan Tamariz en Espana y Paul Daniels en Reino Uni-
do, por citar algunos. Posteriormente, estos programas televisivos han sido sustituidos por un nuevo estilo de
magia televisiva difundida por magos como Criss Angel, David Blaine o Dynamo, entre otros.

Tras este breve repaso en la historia de la magia, se tratara a continuacion la rama de la magia que sera utili-
zada en este documento, la magia infantil y educativa.

Ruiz (2013) denomina “magia educativa” a la forma de aplicar los juegos de manos con fines educativos. Kaye
(2007), considerado el rey de la magia infantil en Nueva York, defiende en su libro Serio de remate: cémo hacer
magia para nifios que el siglo XXI es una época idonea para ser mago infantil. A pesar de ello, todavia es escasa
la bibliografia publicada sobre este tema, apareciendo solamente algtin articulo en revistas especializadas en
Educacién (Suarez, 2010; Francisco, Martinez y Sanchez, 2013), entrevistas a profesores que la aplican en
el aula o informacion de cursos especializados en este recurso didactico (Garcia, 2011; Gomez y Camarnero,
2009). Algunos de los libros hallados sobre el tema son: Educando con magia de Ruiz (2013), Ernesto, el aprendiz de
matemago de Santoja (2003) y Matemagia de Blasco (2016).

El campo donde se ha hallado mas documentacion sobre esta unién de la magia con la ensefianza ha sido el de
las matematicas, gracias a juegos del drea denominada por los magos “Matemagia”. Estos juegos basan su se-
creto en utilizar uno o varios principios matematicos a la vez, por lo que sirven a los profesores para explicar
diferentes operaciones y teoremas o para ponerlos en practica de una manera mas lidica. Otra area donde se
ha trabajado es dentro de la “Ciencia recreativa’, aplicando experimentos lidicos que pueden ser presentados
como juegos de magia y usados para explicar diferentes principios (Almau, 2013).

A pesar de la escasez bibliografica, existe en Espana una gran cantidad de maestros que estan usando la magia
en sus aulas, tales como Jordi Martin, Alvaro Conde, Maria Teresa Suarez Vacca, Sergio Gonzalez Linares
o Alejandro Hernandez Nebra, entre otros. Algunos de estos profesores imparten cursos sobre el tema en
los centros de profesorado y recursos de sus respectivas comunidades auténomas. Ademas existen proyectos
centrados exclusivamente en esta vertiente de la magia como, por ejemplo, el proyecto educativo realizado en
Castilla la Mancha y Madrid (Fernindez y Serrano, 2015) para mejorar la comprensién matematica a través
de la Matemagia que consiguié mejorar el nivel del alumnado o el trabajo de Juan Sebastian Barrero, quien re-
cibié el premio Francisco Giner de los Rios con su proyecto Matemagia en 2014 (Montesillos, 2014).

Fuera de Espafa, en el area de matematicas son varios los profesionales que aplican la magia como recurso
didéctico en el aula. Koirala (2005) recoge un proyecto que utiliza un juego de magia para introducir a los
alumnos en las funciones de primer grado. Nishiyama (2012) busca introducir la geometria a los alumnos
usando juegos de magia basados en principios geométricos. Otros autores trabajan la probabilidad de una
manera mas lidica y dindmica (Lane, 2010; Lopez, 2014; McShea, Vogel y Yarnevich, 2005).

Spencer (2001) trabaja con magia para ayudar a alumnos con dificultades de aprendizaje consiguiendo mejo-
rar su capacidad para relacionarse con sus compaferos y mejorar su autoestima.
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Para completar esta investigacion sobre la magia educativa se han usado como textos adicionales libros en los
que se explica el secreto de diferentes trucos de magia tales como Gran curso de Magia y prestidigitacion (De Vec-
chi, 2009) y Magia para nifios (Presto, 1999) para poder adaptar algunos de los juegos en el contexto educativo.

Existe una serie de ventajas a la hora de usar la magia en el aula, tanto para el profesor como para el alumno.
Una de las ventajas mas importantes de la magia educativa, que influye en el proceso de ensefianza-aprendiza-
je es la relacion reciproca que se genera, es decir, utilizarla para explicar ciertos contenidos que no se pueden
observar directamente, tales como fendmenos de la naturaleza o leyes de la Fisica (Ruiz, 2013; Almau, 2013;
Gonziélez, 2011). Por ejemplo, se puede hacer que un coche de juguete tele-dirigido circule no solo por la pa-
red, sino también por el techo. Después se les puede explicar a los alumnos que esto es causado por el efecto
Venturi, que relaciona la velocidad y la presion; si se incrementa la corriente de aire que pasa por debajo del
coche tele-dirigido, la presion se reducird y si esta presion es menor que la atmosférica, hace que el coche se
adhiera a la pared (Almau, 2013).

Otra ventaja radica en que la magia puede utilizarse para interiorizar conceptos a través de los denominados
“ganchos mentales”, es decir, el caracter lidico de la magia hace que los contenidos se asimilen mejor. Ade-
mas, si durante el juego ocurre algo sorprendente, los alumnos recordaran el contexto donde este se produjo,
haciendo que los contenidos que se pretenden explicar se recuerden mejor (Martin, 2011). En la competencia
matematica se aprecia esta capacidad de comprensidon, como han demostrado los diferentes proyectos educa-
tivos que se han realizado en Espafia, tales como el de Rafael Fernandez Cezar y Francisco Javier Lahiguerra
Serrano, aplicado en diversos colegios de las comunidades de Castilla la Mancha y Madrid (Fernandez y Se-
rrano, 2015). Esto es debido a que muchos de los secretos de los juegos de magia se basan en principios mate-
maticos (Navas, 2012). Estos juegos se pueden usar para que el alumno desarrolle la actividad matematica de
una manera mas recreativa, consiguiendo asi una actitud mas positiva hacia esta materia (Ruiz, 2013; Almau,
2013; Conde, 2013), por ejemplo, algunos juegos como “El piano” o “El cuadrado magico” (Gardner, 1992). En
el primero, los alumnos trabajan la diferencia entre los nimeros pares e impares, mientras que en el segundo
trabajan las sumas de varios sumandos y la propiedad conmutativa de la suma.

Una tercera ventaja es que se puede reforzar a través de la magia la competencia lingiistica del alumnado,
tanto a nivel escrito como oral. Para la escrita, Ruiz (2013) propone potenciarla a través de un libro redac-
tado por los alumnos con las explicaciones de los juegos de magia que aprenden a lo largo del curso. Estas
explicaciones deben figurar detalladas de forma que otra persona pueda hacer el juego leyendo exclusiva-
mente las instrucciones. La capacidad oral se ve desarrollada cuando el alumno es el que realiza el juego de
magia, pues debe hablar en un tono de voz elevado y vocalizando para que los espectadores puedan entender
el juego de magia. Ademas, debido a que se debe transmitir una serie de emociones al espectador al realizar el
juego, se potencia la inteligencia emocional (Conde, 2013). Esta se define como “una parte de la inteligencia
social que incluye la capacidad de controlar nuestras emociones y las de los demads, discernir entre ellas y usar
dicha informacién para guiar nuestro pensamiento y comportamiento” (Salovey, Mayer, Goldman, Turvey y
Palfai, 1995). Ademas, cuando es el alumno el que realiza los juegos de manos, desarrolla otros instrumentos
personales como seguridad, autoestima, concentracién y las relaciones interpersonales (Conde, 2013). Estas
ultimas se ven aumentadas porque durante el juego existe una comunicacidn activa entre los espectadores y
el mago. Ademas, tal y como dice Alejandro Hernindez Nebra en una entrevista realizada por Almau (2013),
“la magia es un idioma universal. Como hay muchos chavales que no estan acostumbrados a recibir el recono-
cimiento de los demas, con la magia lo pueden recibir, es inclusiva y ayuda a la convivencia de la diversidad”

(p. 40).
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Ademas de las ventajas anteriormente mencionadas, Conde (2013) argumenta que hacer magia ejercita la me-
moria para recordar las charlas y/o presentacién del juego y la memoria muscular, pues el cuerpo debe retener
los pasos de los juegos de manera que sean automaticos, dejando asi espacio para la presentacién. El hecho
de que el alumno ensaye y realice un juego de magia también desarrolla la psicomotricidad fina y gruesa. La
motricidad fina se ve reforzada, por ejemplo, cuando este rompe un papel, hace un nudo en una cuerda u oculta
en su mano un objeto que acaba de escamotear. Mientras que la motricidad gruesa se potencia cuando este se
mueve por el escenario o cuando tiene que realizar movimientos determinados asi desarrolla la creatividad
pues el alumno debe crear una presentacidon. Por otra parte, existen otras dos formas de desarrollar la creati-
vidad con la magia: o bien haciendo un juego, teniendo ellos que explicar cémo lo han realizado o mediante la
resolucion directa de problemas que se les plantee (Conde, 2013).

Para los profesores una de las ventajas de los juegos de magia es su gran versatilidad. Cada tutor puede adap-
tarlos a lo que precise en cada momento, segin el alumnado, etapa y materia. En la asignatura de educacién
artistica (plastica) se pueden crear diferentes objetos usados en magia como, por ejemplo, la “caja de espejos”
(Presto, 1999). Se muestra un ejemplo en la Figura 1. Esta usa un espejo azogado a cuarenta y cinco grados
para dar la sensacion de que estd aparentemente vacia cuando no es asi, por lo que se puede usar para hacer
diferentes apariciones (Ruiz, 2013; Almau, 2013; Martin, 2011).

Figural

http://www.magicaplanet.com/images/prod/prod_Sc18.jpg

El uso de la magia en el aula mejora la motivacion y el interés del alumnado, para la gran mayoria de autores.
Esto es debido al componente lidico que la magia presenta, haciendo que “se diviertan y se motiven tanto
alumnos como adultos”, tal y como afirma Gonzélez (2011). Ademas, si se realiza un juego de magia al inicio de
la unidad didactica se puede captar mejor la atencion del alumno, haciendo que el aprendizaje sea mas diver-
tido y, en consecuencia, despertar el interés de este sobre el tema. Navaz (citado en Etcheverry, 2000) defiende
que al utilizar el ilusionismo dentro del aula, se puede conseguir centrar la atencién de los alumnos y alumnas,
y una vez alcanzada esta concentracion despertaran su curiosidad ante lo que el profesor vaya a explicar. Por
lo tanto, es una herramienta pedagdgica y didactica que suma al proceso de ensenanza-aprendizaje la intriga,
la curiosidad, el asombro y la motivacidn creando una “atmésfera magica” que resultard una “explicacién ma-
gica” para unos alumnos motivados, atentos y con inquietudes por el gusto por aprender; y también se habra
salvado el obstaculo de la distraccion y logrado un aprendizaje significativo.
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Muchos autores coinciden en que la prestidigitacién genera una gran motivaciéon y potencia el interés en los
alumnos (Lovitt y Clarke, 1988; Koirala y Goodwin, 2000), intensifica la sensibilidad sensorial y fomenta la
creatividad (Frith y Walker,1983), desarrolla el pensamiento critico y favorece las habilidades para la resolu-
cién de problemas (McCormack, 1985).

Con la magia el profesor puede también controlar el comportamiento del alumnado a modo de “chantaje
magico”. Para ello se les explica que, si su comportamiento es el adecuado, recibirdin como premio el juego de
magia. Segin Ruiz (2013), existen dos formas para avisar que recibiran el premio: dibujando tres chisteras que
se van tachando cada vez que el alumnado no se porte bien, reduciendo asi el comportamiento negativo (este
sistema fue usado en el proyecto denominandose “sistema de tres strikes”), o bien con otro método denomina-
do por el autor como “un conejo en la chistera”. Este método tiene un funcionamiento similar al anterior en
cuanto se dibujan tres chisteras en la pizarra de la clase, difiriendo en que se les explica a los alumnos que den-
tro de la chistera vive “Manolito Rabbit”. Si el conejo escucha ruido se quedara dentro de la chistera pero, si la
clase se mantiene en silencio, el profesor dibuja las orejas del conejo saliendo de una de las chisteras. Si siguen
portandose bien, dibuja la cabeza completa del conejo saliendo de la segunda chistera y, al final, si continda el
buen comportamiento, lo dibuja saliendo de la chistera con una varita magica, simbolo de que habra un juego
de magia al final. En la Figura 2 se muestra la secuencia de dibujos puesta en practica.

Figura 2

Para finalizar, cabe destacar que Ruiz (2013) también menciona otra serie de ventajas de la magia educativa tales
como: la capacidad de llamar la atencién del alumnado, ser un elemento mediador de conflictos entre los alumnos
y ayudar a controlar un alumno conflictivo.
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3. PROPUESTA DE INTERVENCION

Una vez planteada la fundamentacidn tedrica sobre la que se sustenta nuestro trabajo, se disefia y se lleva a la
practica la propuesta de intervencion basada en la magia educativa en un colegio de la ciudad de Vigo, concre-
tamente en las aulas de 2° y 6° de Educacién Primaria.

El objetivo principal que se plantea con esta experiencia de aula radica en potenciar y despertar en los dis-
centes la motivacion, el interés por participar y aprender en determinadas areas del conocimiento a través del
ilusionismo, lo que repercutird en la mejora del comportamiento al crear un clima agradable en el aula. De esta
forma se potencia que desarrollen ciertas competencias promoviendo un aprendizaje activo.

En cuanto a la metodologia que inspira la implementaciéon de las actividades centradas en la magia de este
trabajo, lo primero que se ha tenido en cuenta a la hora de realizar estos juegos de magia es fomentar el carac-
ter lddico de las actividades de ensenanza-aprendizaje con el fin de conseguir la necesaria motivacién hacia el
aprendizaje, tal y como se indica en Ley Orgénica 8/2013 para la mejora educativa (LOMCE).

Aunque dichas actividades deberan ser motivadoras y gratificantes, no se debe perder de vista que estas debe-
ran estar fundamentalmente dirigidas al logro de los objetivos y competencias clave, comunicativas, inclusivas,
activas y participativas. Ademas, han de responder a sus intereses reales y situarse en su propio contexto vital.

En segundo lugar, con esta experiencia se busca generar aprendizajes tanto validos como eficaces y desarrollar
diferentes actividades mentales de los alumnos tales como la observacidn, la relacién entre las ideas, conceptos y
vivencias con la realidad pues son fuentes de progreso en el aprendizaje y en el desarrollo intelectual de los nifos.

En tercer lugar, se ha buscado trabajar y desarrollar el mayor nimero de competencias clave posibles tales
como la comunicacién lingiistica, la matematica, la cientifica y tecnoldgica, las sociales y civicas, el sentido de
la iniciativa y espiritu emprendedor y la conciencia y expresiones culturales.

Para controlar el comportamiento de los alumnos se ha usado el recurso de los tres strikes. Este recurso se
basa en una manera de avisar al alumnado de su comportamiento y las consecuencias que este tendra. En caso
de que haya un comportamiento negativo se les avisa con un cartel en el que pone “Strike uno” y se pega en la
pizarra tradicional. En caso de que se llegue al “Strike tres”, los jueves no se hara la magia y sera dia de lectura
normal. Este recurso estd basado en las ideas que presenta Ruiz (2013) para controlar el comportamiento del
alumnado en su libro Educando con magia.

Para atraer la atencién del alumnado se cuenta con una serie de opciones, la primera es que la actividad se
hacia dentro del horario lectivo. A la hora de empezar a realizar la actividad sonaba el timbre que avisa del
fin de la clase, ademas de esto mientras los alumnos recogian los objetos el profesor se levantaba de su sitio,
se colocaba en la pizarra enfrente de ellos y esperaba en silencio a que se sentasen y se callasen. Justo antes de
empezar preguntaba en voz alta si querian que empezase.

Al realizar el proyecto, se usan diferentes estrategias metodoldgicas para conseguir que la misma actividad
(en este caso un juego de magia) sea variada para su aprendizaje. Dependiendo del juego, la interaccién con el
alumnado cambia, en algunos casos se asemejaba al modelo de la clase magistral, en la que los alumnos solo
observaban sin participar. En otros casos la participacién del alumnado era indirecta, ya sea comprobando los
elementos que se van a usar para hacer magia, respondiendo las preguntas planteadas por las magias o reali-
zando el gesto magico en momentos determinados. Finalmente, en algunos de estos juegos hay una participa-
cién directa del alumnado: no solo sacando a uno como voluntario, sino también siendo ellos los que realicen

(o]
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los juegos de magia. Durante la realizacién del trabajo hubo dos casos de este tipo: en uno, el alumno era guiado
por el mago, y en otro, el propio alumno realizé un espectaculo de magia.

Tras el juego de magia se les planteaba un enigma que debian resolver. Estos enigmas buscaban desarrollar su
creatividad, y se usaba un modelo de interrogatorio. Se les planteaba el enigma a los alumnos, y estos debian
plantear su posible solucién. En este caso siempre se les pedia que la justificasen y se les planteaba contra-
argumentos; de esta forma el alumno desarrollaba el razonamiento. En muchos casos se les decia la soluciéon
al dia siguiente o incluso no se decia, pues el objetivo de estos enigmas se conseguia cuando los alumnos plan-
teaban la solucién.

En contadas ocasiones, se realizé magia sin estar en el tiempo de magia. Esto es debido a usar la magia como
un “recurso polivalente”, tal y como indica Ruiz (2013). Por ejemplo, tras volver a clase de una excursion se
improvisé un show de magia para ocupar ese tiempo de una manera mas divertida y ademas mejorar la co-
municacion con el alumnado. Otros casos se producian cuando impartia una de las asignaturas: se producia
un efecto de magia que solo los alumnos que estaban atendiendo pudieron ver, con esto se conseguia mejorar
la atencidn de la clase a la hora de impartir la asignatura.

4. ACTIVIDADES

A continuacidn, se detallan las actividades realizadas con el fin de desarrollar las competencias clave y de po-
tenciar un cambio metodolégico en los procesos de ensenanza-aprendizaje.

Figura 3
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4.1. Las cuerdas magicas (Presto, 1999)
Contenidos: medidas de longitud.

Competencias: competencia en comunicacién lingiiistica, competencia matematica y competencias basicas
en ciencia y tecnologia.

Efecto: Se dejan tres cuerdas a diversos alumnos y se les pide que las midan usando sus manos. Cuando ter-
minan se les pregunta y se apuntan en la pizarra, se les pide que las devuelvan y se quedan cerca del mago.
Este hace un gesto magico y las tres cuerdas acaban teniendo la misma longitud. Tras ensenarlas, el mago pide
a cada alumno que agarre los extremos de cada cuerda y se les pregunta cuanto median antes. A la cuenta de
tres el mago suelta las cuerdas y cada alumno tiene una cuerda con un tamafio distinto, recibiendo el aplauso
de los companeros. En la Figura 3 se muestran las imagenes de este efecto.

4.2. Contemos hasta diez (De Vecchi, 2009)
Contenidos: nimeros del uno al diez en espanol, inglés, gallego y finés.

Competencias: competencia en comunicacidn lingiiistica, conciencia y expresiones culturales, competencia
matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia.

Figura 4

“contemos hasta diez"”

Efecto: El mago pide a un alumno que sea su asistente. Le da a examinar dos bolas de esponja y le pide que ponga
las manos palma arriba, usando al alumno no solo como mesa para apoyar las esponjas, sino que este tendra una
vision diferente al resto de sus comparfieros. Para realizar el juego el mago debe realizar un rito y decir todos jun-
tos unas palabras magicas, en este caso los numeros del uno al diez. Mientras los estudiantes dicen los nimeros,
el mago se pone una bola en cada mano; cuando dicen diez la bola de la mano izquierda ha desaparecido y se ha
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reunido con la de la derecha. Esto se repite dos veces mas, solo que se habla en gallego y en inglés. En la tltima el
mago dice que lo hagan en finés; como los alumnos no lo saben, el mago hace otra cosa, pone una bola en su mano
y otra en el alumno que ha usado de mesa, ¢l va diciendo los nimeros en finés y los alumnos lo dicen. Al final el
alumno tiene dos pelotas en la mano y el mago ninguna, prueba de que han hecho bien el rito. En la Figura 4 se
muestran las imagenes.

4.3. El espectador mago (Giobbi, 2004)
Contenidos: técnicas de oratoria.

Competencias: competencia en comunicacion lingiiistica, competencias sociales y civicas, conciencia y expre-
siones culturales.

Efecto: el mago solicita ayuda a un alumno y le dice que hoy serad el mago; se le pregunta por su nombre de
mago; cuando el alumno lo dice, el mago lo presenta y pide un aplauso del publico; el mago le dice al alumno
que debe decir lo que le diga él en la oreja. En este caso el alumno coge la baraja, la mezcla y le pide al mago (que
va a ser el espectador) que elija una carta, cosa que hace. Este la guarda y le toca al alumno saber cudl es. Tras
un proceso de repartir las cartas en dos montones, este mira dos cartas que le indican el palo y el niimero de la
carta que ha sido escogida. El mago-espectador saca la carta del bolsillo y es la que dijo el alumno, recibiendo
el aplauso del resto de la clase.

4.4, Prediccion del dado (Gardner, 1992)
Contenidos: caracteristica de los dados, resoluciéon de problemas basados en légica.

Competencias: competencia en comunicaciéon lingiiistica, competencia matematica y competencias basicas
en ciencia y tecnologia, sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor.

Figura 5

Efecto: el mago le plantea a la clase un reto, él va a hacer un juego y luego ellos deben descubrir el secreto. El mago
saca a un voluntario y le da un cubilete y un dado a examinar, mientras se examinan los objetos deja un sobre en
la pizarra donde lo ven todos. Se va a elegir un nimero de una manera aleatoria, se va a meter dentro del cubilete
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el dado, se va a agitar y lanzar a la mano del mago, el alumno recuerda el nimero y ademas suma el ndmero del
otro extremo. Cuando tenga ese nimero se le pregunta cual es. El espectador dira siete, nimero que se encuentra
dentro de la prediccion. En la Figura 5 se visualizan las imagenes de este efecto.

4.5. Papel Okito (De Vecchi, 2009)
Contenidos: diferentes tipos de contaminacién y maneras de reducirla.

Competencias: competencia en comunicacion lingiiistica, competencias sociales y civicas, conciencia y expre-
siones culturales.

Efecto: se ensefia un dibujo del mundo, el mago les pregunta a los alumnos que se fijen en el mundo, el lugar
donde viven, pero el mundo estd amenazado por nuestras acciones, se les pregunta como lo estamos danando.
Con cada cosa que van diciendo los alumnos se va rompiendo el dibujo. Cuando el dibujo ya esté roto se les
pregunta cémo pueden reducir la contaminacién. Cuando estos respondan se realizara un soplido magico y se
mostrara el dibujo recompuesto. En la Figura 6 se muestra la secuenciacién de este juego.

Figura 6

4.6. Billete magico (Lovick, 2006)
Contenidos: magnitudes del dinero, concretamente los diferentes tipos de billetes de euro que existen.

Competencias: competencia en comunicacién lingiiistica, competencia matematica y competencias basicas
en ciencia y tecnologia.

Efecto: se les ensefia a los alumnos un billete de cinco euros, se les explica que ese es el billete de menor valor
que tenemos en Espana. Mientras se dobla el billete se les pregunta cual es el siguiente billete que existe, diran
el de diez, cuando se despliega el billete se ha transformado en uno de diez. Mientras estan reaccionando se
vuelve a doblar el billete y se les preguntas cual es el siguiente, diran el de veinte, se despliega el billete y se ha
transformado en uno de veinte. Para acabar se pide a un alumno que abra la mano, se le mete dentro el billete
de veinte y se le pide que cierre la mano con fuerza. Se les pregunta de nuevo a los alumnos cual es el siguiente
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billete, diran el de cincuenta, cuando el alumno abre la mano vera que el billete de veinte se ha transformado
en uno de cincuenta. En la Figura 7 se muestran las imagenes.

Figura 7

5. EVALUACION DE LA EXPERIENCIA DE AULA

El desarrollo del proceso de ensenanza-aprendizaje debe de ser evaluado para conocer si se han alcanzado con
éxito los objetivos propuestos. Para ello debemos analizar la experiencia implementada en el aula consideran-
do tanto la actuacién de los discentes como del docente.

Partiendo de que el objetivo planteado se centra en potenciar y despertar en los aprendices la motivacidn, el
interés por participar y aprender a través del ilusionismo, esto debe manifestarse con una mejora del compor-
tamiento y creando un clima agradable en el aula.

La evaluacion de los estudiantes realizada se bas6 en la observacion directa, con el objetivo de descubrir si
estos mejoraron su comportamiento y si estaban atentos durante la realizacidn de los juegos. A la hora de rea-
lizar las actividades, estos se mostraban participativos e ilusionados. Solo hubo algin caso particular de algin
alumno que se mostraba reticente a ver la magia, pero fue solucionado cuando fue elegido como voluntario
para uno de los juegos. También se pudo ver cdmo mejoraron su comportamiento para poder ver la magia,
pues cada vez que se les avisaba de las consecuencias de su mal comportamiento se portaban mejor. Aunque en
algunos casos no se realizo el juego de magia porque llegaron a los tres “strikes”, en estos casos coincidia que
habia algin evento externo que les excitaba como la llegada de las vacaciones.

Como las familias desempenan un papel importante en todo proceso de aprendizaje se les formulé una en-
cuesta para que reflexionasen y evaluasen si esta mejora del comportamiento también fue apreciada por los
progenitores. En la Tabla 1, se puede apreciar lo indicado en una de dichas encuestas.
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Tabla 1
ndicacion de

alumno por

INDIQUE AQUi ALGUNA SUGERENCIA QUE PUEDA MEJORAR LA EXPERIENCIA EDUCATIVA

Por parte de XXX ha sido una experiencia muy positiva y me parece una forma innovadora y muy creativa de incentivar
la imaginacion, la logica y el pensamiento abstracto.

Incluso, como refuerzo positivo para el buen comportamiento en el aula fue muy productivo.

XXX estaba siempre preocupado porque si se portaba mal, conseguian tres strikes y no habia magia, y eso para él era un
castigo importante.

Creo que ha sido una actividad muy buena y educativa.

Es importante que el docente realice una autoevaluacién. Para ello, se utilizé un analisis DAFO de este pro-
yecto. En el analisis interno se incluyen las debilidades, es decir aquellos recursos y situaciones que limitan el
aprovechamiento de las oportunidades, y las fortalezas que son las capacidades, potenciales y elementos fuertes
beneficiosos para el posicionamiento y el progreso. En el analisis externo se incluyen las amenazas o aquellas
fuerzas contraproducentes que limitan el progreso del proyecto y las oportunidades o situaciones positivas
que el entorno genera y que deben aprovecharse para el desarrollo del proyecto. Los resultados obtenidos se
muestran en la Tabla 2.

DEBILIDADES AMENAZAS

Hacer un juego de magia que no presenta ningin contenido | Posible sentimiento de que la magia no puede enseiar.

educativo. ] .
Perder el respeto como docente y convertirse en un “en-

Es necesaria una mejor preparacién de la actividad, dejan- | tretenimiento”.
do poco espacio para la improvisacion.

Es dificil encontrar un juego de magia para reforzar algu-
nos conceptos.

VENTAJAS OPORTUNIDADES

Los alumnos estaban motivados. Posible participacion de las familias.
Habia interés por la actividad y participacién. Usarla para ayudar a crear un mejor ambiente en el aula.

Se conseguia controlar el mal comportamiento.
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6. CONCLUSIONES

Para terminar, una vez realizada la evaluacién (observacién de los alumnos, encuesta a las familias y autoeva-
luacién del docente mediante el analisis DAFO) y teniendo en cuenta sus resultados, podemos concluir como
Godoy (2005) que la magia es una herramienta pedagdgica que permite incrementar la concentracién de los
discentes, aumentar la habilidad motriz, favorecer la autoestima, desarrollar la improvisacidn, elevar la auto-
confianza, desarrollar la creatividad y potenciar la personalidad y la comunicacién.

De este modo a partir de los resultados se puede elaborar un Plan de Actuacién o Mejora (Escudero, 2004). El
alumno debe tener un alto nivel de motivacién e interés durante todo el proceso y sentirse importante dentro
del aula. Para ello y con el fin de conseguir un aprendizaje significativo con el uso de la magia, vemos necesario
tener en cuenta ciertos aspectos que senala Grosso (2014): los contenidos deben ser transmitidos de forma po-
sitiva y estimulante, el docente es el encargado de transmitir el interés y curiosidad por aprender, por lo tanto,
debe tener gran capacidad de comunicacién y de transmisiéon de emociones para despertar la motivacién y el
deseo de aprender y subir la autoestima. Rawson (1978) manifiesta que “el mago es un narrador y las maravi-
llas que relata parecen suceder. Asi los nifios se sienten fascinados por la magia. Si usted puede hacer un truco
magico, podra disponer de la atencidn instantanea de cualquier nino” (p. 13).

Es importante también la familia ya que juega un papel clave dentro de este proceso. Para conseguir su apoyo
y motivacidn el docente debe aportarle informacién sobre este método de trabajo y deben conocer cuales son
los objetivos planteados con esta experiencia.

Al finalizar el trabajo, somos conscientes de que se han trabajado las competencias clave, tal y como se ha in-
dicado en cada una de las actividades y se han alcanzado los objetivos propuestos.
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