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Resumen

En el presente trabajo de final de master se desarrolla una unidad didactica basada en la
gamificacidon para impartir contenidos del bloque de medida vinculados al apartado de
geometria de la asignatura de matemadticas de 2° de ESO en un centro de la comunidad
autéonoma de Cataluiia. La necesidad de aplicar metodologias activas en esta asignatura deriva

de los malos resultados obtenidos y la falta de motivacion por parte del alumnado.

La gamificacién se sitla como una metodologia que permite favorecer el aprendizaje y
proporcionar el desarrollo integral del estudiante a través de un ambiente educativo ameno.
Conectar al alumno con la realidad, dotar al estudiante de protagonismo, desarrollar
competencias y trabajar la motivacién son algunas de los objetivos marcadas para el

desarrollo de la propuesta de intervencion.

El resultado del trabajo de final de master es una propuesta basada en la gamificacion como
metodologia, teniendo en cuenta las dinamicas, mecanicas y componentes que la
caracterizan. Mas alla de utilizar juegos para la realizacion de las actividades, el objetivo
principal de dicha propuesta ha sido la inmersién del alumno en una historia en la que se ha
convertido en protagonista. Se han propuesto actividades en forma de retos y se han dotado
con elementos como puntos, contrarreloj o materiales manipulativos para hacerlas mas

atractivas.

El estudio concluye con el cumplimiento del objetivo principal del trabajo. Se considera que
se ha elaborado una propuesta de intervencién gamificada en la que cobran protagonismo los

tres elementos fundamentales para despertar emociones y motivacién en los alumnos.

Palabras clave: Gamificacion, geometria, vida cotidiana, aprendizaje significativo.
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Abstract

This Master’s Degree Work develops a didactic unit based on gamification to teach contents
of Geometric Measurement of the Mathematics subject of 2™ ESO in a Catalan secondary
school. The need to apply active methodologies in this subject comes from the bad results

obtained by students and the lack of motivation.

Gamification is a methodology that offers the student an advantage to learn and give him a
comprehensive development through an entertaining educational environment. Connecting
him to reality, emphasizing his autonomy, developing competences and working on
motivation and cooperation are some of the aims established to carry out the present

intervention proposal.

This Master’s Degree Work is a proposal based on gamification as a methodology taking into
account the dynamics, mechanics and components that characterize it. The main aim of this
work has been the immersion of the student in a story in which he has become the
protagonist. Activities have been proposed as challenges and elements such as points of

victory, countdown and enjoyable materials have been used to make them more attractive.

The study concludes with the fulfillment of the main objective of this work. A gamified
proposal intervention has been created in which the three fundamental bases highlight to

rekindle emotions and motivation to students.

Keywords: Gamification, geometry, daily life, significant learning
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1. Introduccion

El documento que se presenta a continuacién corresponde al Trabajo de Fin de Master, en
adelante TFM, del Master Universitario en Formacion del Profesorado de Educacion
Secundaria Obligatoria y Bachillerato, Formacion profesional y Ensefianza de idiomas en la
especialidad de Matematicas. El objetivo principal del master es garantizar la formacién
didactica y pedagodgica de futuros docentes, asi como promover el uso de metodologias

innovadoras en el aula.

En este TFM se plantea una propuesta de intervencidon donde se aborda una unidad didactica
en base al curriculo de Educacién Secundaria Obligatoria, en adelante denominada ESO, de la
Comunidad Auténoma de Cataluiia. Dicha unidad diddactica se desarrolla utilizando la
gamificacién como metodologia activa en el bloque de “Medida: Unidades de medida de areas
y volumenes; longitudes, perimetros y areas de figuras planas (medidas directas e indirectas);

y superficies y volumenes de cuerpos” recogido en el Decreto 187/2015, de 25 de agosto.

Esta primera parte, incluye una revisién bibliografica donde se destaca la necesidad de aplicar
metodologias activas para incrementar la motivacion del alumnado. En segundo lugar, plantea
el problema a resolver acompafiado de una breve introduccién a la gamificacion como
metodologia innovadora. En ultimo lugar, describe los objetivos especificos de la realizacién

del TFM y el objetivo general de la elaboracién de este documento.

En el segundo apartado del trabajo, se contextualiza el tema seleccionado y se hace una
revision de casos donde se estd aplicando con éxito la técnica elegida. El tercero, incluye el
disefio de una unidad didactica del bloque de geometria guiado por la gamificacién como
metodologia activa para favorecer el aprendizaje significativo del alumnado. En el cuarto
apartado, se plantea la reflexidn sobre el logro de objetivos especificos y general. Y el trabajo
se cierra con la presentacién de las limitaciones que puede conllevar la propuesta hecha vy el

planteamiento de la evolucién y aplicabilidad de esta.
1.1. Justificacion

En las ultimas cuatro ediciones de las pruebas PISA, la puntuacién media de Espafia en
matematicas ha estado ligeramente por debajo de la puntuacion media de los paises de la

Organizacidn para la Cooperacién y el Desarrollo Econdmicos, en adelante OCDE. En la edicién
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de 2018, Espafia recoge una puntuacién media de 481 puntos, respecto a los 489 de la OCDE,
los 494 de la Unidn Europea y los 527 de Japdn, como pais lider en ese afio (Ministerio de

Educacién y Formacién Profesional, 2018).

En cuanto a las conclusiones extraidas de la evaluacién de competencias realizada en 2021 en
la Comunidad Autdnoma de Cataluiia, destacar que la competencia matematica se sitla con
el porcentaje mas alto de alumnos que no la superan (19,9%). La media global obtenida fue
de 66,7 puntos, inferior a la de lengua catalana y lengua castellana, con 9,8 y 11,3 puntos de

diferencia, respectivamente (Consell Superior d’Avaluacié del Sistema Educatiu, 2021).

En base a diferentes investigaciones, Rojo Robas et al. (2020) concluyen que la motivacién que
interviene en el aprendizaje de las matematicas disminuye a medida que avanza el nivel
académico, entre otras razones por el aumento de abstraccidn de los contenidos y el uso de

metodologias que fomentan la pasividad de los estudiantes.

Ya en 1994, Font (1994) afirmaba que la motivacién del alumnado influye en su actitud hacia
las matematicas. Ante una dificultad, si la motivacién es positiva el estudiante reaccionard y
buscara nuevas estrategias, en cambio, si la motivacion es negativa, aumentara la ansiedad
generando una actitud defensiva. Es decir, se confirma que existe relacién inversa entre la
ansiedad y el rendimiento escolar, ya que en aumentar la ansiedad disminuye el rendimiento
(Villamizar Acevedo et al., 2020). Por lo tanto, se hace crucial la motivacién a la hora de
garantizar un aprendizaje significativo, que se base en la incorporacion de informacion a los
esquemas creados previamente y que se caracterice por la adquisicion de conocimientos de

manera adecuada y duradera (Rojo Robas et al., 2020; Ferrero y Oloriz, 2016).

En la mayoria de los estudiantes, la motivacién no se da de forma natural y es a través de
propuestas didacticas de aprendizaje activo donde se pretende despertar ese tipo de
motivacion (Alsina y Domingo, 2007). Lim y Chapman (2013) constatan que la motivacién del
alumnado en la materia de matematicas aumenta cuando se incrementa el placer que sienten
en la elaboracion de las actividades. Y, es Gardner (2018, p. 12) quien cita en la introduccidn
de Circo Matematico que “las matematicas recreativas proporcionan el mejor camino para

I’I

captar el interés de los jovenes durante la ensefianza de la matematica elementa

El presente trabajo se desarrolla en base a las referencias plasmadas a lo largo de este

apartado y los diecinueve principios del Sistema Educativo Espafiol que se establecen en la Ley

10



David Garcia Rodriguez
Gamificacién y vida cotidiana en las matematicas de 2° de ESO para reforzar el aprendizaje del bloque de Geometria

Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de
mayo, de Educacidn, en adelante LOMLOE. Especialmente, este TFM se acoge al principio que
cita textualmente: “el fomento y la promocidn de la investigacion, la experimentacion y la
innovacion educativa” (Ministerio de Educacién y Formacién Profesional, 2020) para plantear
una propuesta de intervencién guiada a través de la gamificacion. La aplicacion de esta
metodologia innovadora pretende incrementar el aprendizaje activo, haciendo al estudiante

protagonista del proceso de ensefianza aprendizaje, y asi fomentar la motivacion en el aula.
1.2. Planteamiento del problema

Segun el ultimo sondeo de Eurostat, Espafia es el segundo pais con mayor tasa de abandono
escolar de la Unién Europea. El 16,0% de los jévenes espaiioles entre 18 y 24 afios no completa
los estudios de Educacién Secundaria. A pesar de haber ido mejorando paulatinamente la tasa
en los ultimos diez afios, todavia estd muy alejada de la media europea (Presidencia del

Gobierno de Espaia, 2021).

El abandono escolar esta directamente relacionado con el bajo rendimiento académico, que
como se ha expuesto en el apartado anterior, en muchos casos viene encadenado de una falta
de motivacion en el alumnado. La incorporacidn de elementos y mecanicas de juego permite
reducir la desmotivacién, la falta de compromiso y potencia el aprendizaje de competencias,

de tal manera que ayuda a reducir el abandono escolar (Gonzalez y Mora, 2015).

La incorporacion de elementos y mecanicas de juego que comentaban Gonzdlez y Mora
(2015), asi como el uso de estrategias y dindmicas propias de los juegos en contextos
académicos, es lo que se conoce como Gamificacidn. Esta gamificacion tiene la intencidn de
promover la motivacion y participacion de los estudiantes a través de una experiencia ludica.

(Rodriguez Gallego, 2014).

En concordancia con la necesidad de adecuacion de espacios, tiempos y metodologias, y el
deber de proponer actividades motivadoras vinculadas a la vida del alumno (LOMLOE, 2020),
la unidad didactica que desarrolla a continuacion estda disefiada a través del juego. El objetivo
es proporcionar entornos de aprendizaje interactivos y fomentar la adquisicién de
competencias, mejorar la motivacién y reducir la ansiedad relacionada con el aprendizaje de
las matematicas (Fuentes-Cabrera et al., 2020). A su vez, la utilizacién de la gamificacién como

metodologia se complementa con la propuesta de actividades cercanas a situaciones reales a

11
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los alumnos, de tal manera que se permita profundizar en la validez de los resultados

obtenidos y en el diagndstico y tratamiento de los errores (Garcia y Romero, 2009).

A dia de hoy las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién, en adelante TIC, se han
convertido en un instrumento relevante en la sociedad actual, especialmente en el ambito
educativo (Amores y Casas, 2019). Es importante ensefiar a utilizar correctamente las TIC, ya
que proporcionan herramientas positivas para el aprendizaje, fomentan la concentracion y
estimulan la planificacion (Ruiz y Tesouro, 2013). Garcia y Romero (2009) concluyen su estudio
afirmando que las actitudes de los estudiantes hacia las matematicas mejoran gracias a la
implantacion de la TIC, encadenado al aumento de motivacién, compromiso y ritmo de clase
gue proporcionan. A su vez, Amores y Casas (2019) destacan entre los resultados obtenidos
en su investigacién el aumento de motivacién de los alumnos gracias a la utilizacién de las TIC
en el aula. Siguiendo la linea de estos autores, y en concordancia con la gran familiarizacién
que tiene la generacién actual de estudiantes con las TIC (Area et al., 2018), la unidad didactica
gue se propone combina actividades manipulativas con actividades desarrolladas a través de

las nuevas tecnologias.
1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general

El objetivo principal del presente documento es desarrollar una propuesta de intervencién
para el blogque de contenidos de geometria de la asignatura de Matematicas de 2° nivel de

ESO utilizando la gamificacion como metodologia activa.
1.3.2. Objetivos especificos

- Revisar la gamificacién como metodologia activa y profundizar en el uso de esta para
potenciar el aprendizaje significativo del alumnado.

- Establecer una relacion enriquecedora y formativa entre las matematicas y el entorno del
alumnado.

- Recoger experiencias similares, basadas en metodologias activas, y mas especificamente
en gamificacidn, para incentivar el traslado de mecdnicas de juego a las aulas.

- Presentar ventajas y desventajas de la utilizacion de la gamificacion como metodologia en

los centros de ESO.

12
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- Disefiar y planificar actividades gamificadas para impartir conceptos de geometria de la

asignatura de matematicas.
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2. Marco teorico

2.1.Marco legal

La unidad didactica que se presenta a continuacion se ha programado en base a las pautas

marcadas por la legislacidn, tanto a nivel estatal como a nivel de la Comunidad Auténoma de

Catalunya.

2.1.1.

2.1.2.

Marco legal estatal

Ley Orgénica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion, en adelante LOE.

Ley Orgénica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa, en
adelante LOMCE.

Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica
2/2006, de 3 de mayo, de Educacion, en adelante LOMLOE.

Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las
competencias, los contenidos y los criterios de evaluacién de la educacién primaria, la
educacién secundaria obligatoria y el bachillerato.

Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo basico

de la Educacidn Secundaria Obligatoria y del Bachillerato.
Marcho legal autonémico

Decreto 187/2015, de 25 de agosto, de ordenacion de las ensefianzas de Educacidn
Secundaria Obligatoria.

Ley 12/2009, de 10 de julio, de Educacién.

Orden ENS/108/2018, de 4 de julio, por la que se determinan el procedimiento, los
documentos y los requisitos formales del proceso de evaluacién en la Educacion

Secundaria Obligatoria.

2.2. Geometria

La evaluaciéon de competencias, que se lleva a cabo en 4° de la ESO en la Comunidad Auténoma

de Catalufia, evalla la competencia matematica en base a cuatro dimensiones marcadas por

el Decreto 187/2015, de 25 de agosto. A partir de los resultados obtenidos en las ultimas tres

ediciones de estas pruebas, se detecta que el bloque que enmarca los contenidos basados en
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geometria, “espacio forma y medida”, obtiene los resultados mas bajos. Tanto en 2019 como
en 2020, esta dimensidn es la Unica que supera el 15% del alumnado con nivel bajo y, a pesar
de producirse una ligera mejora en la edicion de 2021, se sigue situando por debajo de la
media global de la competencia matematica. (Consell Superior d’Avaluacié del Sistema

Educatiu, 2019, 2020, 2021).

La ensefianza de la geometria, encargada de estudiar las propiedades y magnitudes de una
figura en el plano o en el espacio (Real Academia Espafiola, s.f.), es clave para el desarrollo del
razonamiento matematico. Esto condiciona la capacidad de organizacién del pensamiento y
la manera de comunicar las ideas tanto a nivel matematico como general (Cruz-Pichardo y
Cabrero-Almenara, 2020). El estudio de esta disciplina facilita la comprensién espacial de los

objetos y permite modelar, crear y resolver problemas reales (Fernandez-Nieto, 2018).
2.2.1. Ensefianza Aprendizaje de la Geometria

A lo largo de la historia, la ensefianza de la geometria generalmente se ha limitado a la
memorizacién de férmulas y operaciones repetitivas que dan pie a la mecanizacion. Esta
desvinculacion con la realidad provoca en el alumnado la pérdida del sentido y el interés (Cruz-
Pichardo y Cabrero-Almenara, 2020). Por este motivo, Ferndndez-Nieto (2018) indica que es
importante enfrentar a los estudiantes al proceso de construcciéon de conceptos, destacando
en este las fases de investigacion entre las relaciones y la demostracion de dichas (Fernandez-
Nieto, 2018). Este autor, también recoge la importancia de interconectar los conocimientos

trabajados con el mundo real, basando la enseiianza en el entorno fisico.

Entre las dificultades mas relevantes en el aprendizaje de la geometria destaca la falta de
capacidad de abstraccion (Albornoz-Acosta et al., 2020). Para evitar impartir contenidos de
manera abstracta y facilitar la visualizacién de estos, Barrantes y Balletbo (2012) resaltan, a
través de una revision bibliografica, los materiales manipulativos y especialmente el papel,
como recurso didactico para asimilar conceptos geométricos. Ya en 2012, destacaban también
la importancia de la tecnologia como recurso para la facilitacidn, activacion y desarrollo del

proceso de ensefianza-aprendizaje de esta rama de las matematicas.
2.3. Matematicas para la vida cotidiana

El Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo basico de

la Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato, especifica que el objetivo principal de
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desarrollar y aplicar el razonamiento matematico es la resolucién de problemas en situaciones
cotidianas. En concordancia, el Decret 187/2015, de 25 de agosto, de ordenacién de las
ensefianzas de Educacion Secundaria Obligatoria, marca la necesidad de conseguir que los
alumnos vean las matematicas como utiles y relevantes para la vida mas alla de la escuela 'y
cita textualmente que “ser capaz de describir el mundo real usando las matematicas permite

comprenderlo mejor y prever resultados y consecuencias” (p.92).

Aun y asi, en muchos casos, las actitudes negativas como el desinterés y el aburrimiento
vienen desencadenadas de la descontextualizacién que presentan los contenidos con la
realidad mds inmediata del alumno. La pérdida de motivacién con el paso de los afios se
acentua en las materias del ambito cientifico y tecnolégico, donde a la poca relacion con el
entorno se le suma la dificultad que implica (Fuentes y Gonzdlez, 2019). En consideracion, se
determina importante integrar circunstancias donde aparezcan las matematicas en la vida de
los estudiantes para reforzar el proceso de ensefianza — aprendizaje de estas (Pantoja Rangel

et al., 2020).

En linea con estos autores, Ayil Carrillo (2018) considera necesario proporcionar a los
discentes la oportunidad de explorar conceptos matematicos a partir de situaciones reales, de
tal manera que les permita comprender la relevancia de esta disciplina en su vida cotidiana.
Para logarlo, destaca el aprendizaje del alumno por encima del cumplimiento del curriculo de

la asignatura.
2.4.Gamificacion

Las habilidades de los discentes han ido variando con el paso del tiempo. La juventud actual,
inmersa en el mundo digital, es capaz de recibir y procesar informacién rdpidamente, busca la
satisfaccion inmediata y prefiere actividades entretenidas y retadoras (Gorrochotegui, 2013).
Prensky (2001) propuso dieciocho caracteristicas de la generacion digital, de las que se puede
destacar la necesidad de basar la ensefianza en competencias para reforzar la motivacién. En
el preambulo de la LOMCE se recoge que es importante adquirir competencias transversales,
asi como adaptar las ensefianzas a los alumnos y alumnas que han ido cambiando con el paso

del tiempo.

En los ultimos afios, el uso de metodologias innovadoras en el aula ha ido asumiendo cada vez

mas protagonismo. Estas estrategias educativas promueven la responsabilizacién del alumno
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en el propio proceso de ensefianza-aprendizaje, con el objetivo de potenciar la adquisicion de
habilidades, valores, actitudes y conocimientos de manera profunda y significativa.

(Balsalobre y Herrada, 2018).

A través del andlisis de diferentes definiciones, Pertusa Mirete (2020) recoge catorce
caracteristicas que, en mayor o menor grado, comparten todas las metodologias activas. Se
seleccionan cinco de estas caracteristicas como eje vertebrador a la hora de realizar la unidad
didactica que se presenta a continuacion: “I) Conectada con la realidad. 1) El alumnado tiene
un papel activo, no es un mero receptor de informacion. Ill) es motivadora. 1V) Desarrolla
competencias y V) Generalmente se enmarca dentro del trabajo cooperativo, aunque también

contempla tareas individuales.” (p.4).

La gamificacién, o uso del juego como estrategia diddctica, destaca entre las metodologias
activas mas populares. El juego permite crear un ambiente educativo ameno que favorece el

aprendizaje y proporciona el desarrollo integral del estudiante (Gutiérrez Borda, 2021).
2.4.1. La gamificacién como metodologia

La historia de la humanidad ha ido siempre acompafiada de juegos que, mayoritariamente,
han reflejado la vida real. De hecho, se ha demostrado a partir de yacimientos arqueolégicos
gue la aparicion de los juegos data antes del afio 5000 a.C. y en varias ocasiones se ha afirmado
que los juegos facilitan el crecimiento y desarrollo de los nifios y jévenes (Diez Rioja et al.,

2017).

La gamificacion es una metodologia que se basa en integrar elementos de los juegos en
contextos no ludicos con el objetivo de presentar actividades educativas de manera atractiva
y motivadora (Contreras y Eguia, 2017). Esta metodologia favorece la adquisicion de
competencias y reduce la falta de compromiso de los estudiantes, ayudando a reducir el
numero de abandonos (Area y Gonzalez, 2015). A su vez, la incorporacion del juego en el
proceso educativo consigue que la transmision de conocimientos se produzca de manera
interactiva, participativa y centrada en los intereses de los alumnos. Es por eso que la
gamificacidn se ha convertido en una alternativa a las metodologias tradicionales (Holguin

Garcia et al., 2020).

Jaramillo y Castellén (2012) plantean la necesidad de promover el aprendizaje inmersivo y

resaltan la importancia de planificar las clases incorporando elementos narrativos similares a
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los videojuegos. A su vez, destacan la importancia del docente para encontrar la pasién de los

estudiantes y la permisibilidad de estos ante la posible pérdida del control de la clase.
2.4.1.1. Elementos de la gamificacién

A la hora de Gamificar, es importante tener en cuenta diferentes componentes para su buen
desarrollo y funcionamiento: objetivos y metas, bases del juego, recompensas, personajes,
jugadores y resolucién del problema y el aprendizaje (Cruz-Pichardo y Cabero-Almenara,
2020). Estos se engloban en tres elementos, que interaccionan entre ellos para generar
actividades gamificadas: dindmicas, mecdnicas y componentes (Ortiz-Coldn et al., 2018). Los

tres elementos se presentan en la Figura 1.

Figura 1. Pirdmide de los elementos de gamificacion.

Limitaciones
Emociones
MNarracian
Progresion

Retos
. . Recompensas
Mecanicas Feedback
Competicion
Logras
Puntos
Rankings
Niveles

Dinamicas

Componentes

Fuente: Adaptacion de Ortiz-Coldn et al. (2018)
Las dindmicas son el concepto y la estructura del juego (Ortiz-Colén et al., 2018). Estas se
relacionan con el comportamiento de los participantes, las emociones que despiertan en ellos,
el desarrollo del juego y, principalmente, la motivacién del alumnado (Alejandre y Garcia,
2015). Las mecanicas son la normativa que regula la actividad y que marca el funcionamiento
del juego. Sirven para impulsar la accién (Roa Gonzdlez et al, 2021). Y, por ultimo, los
componentes son elementos especificos, es decir recursos y herramientas, que se utilizan para

el disefio de la actividad, como por ejemplo insignias, niveles, puntos, o avatares.
2.4.2. Ventajas y desventajas de la gamificacion

A lo largo de los ultimos afios han sido muchos los autores que han establecido ventajas y

desventajas del uso de la gamificacion en los procesos educativos.

Como ventaja principal, destaca el aumento de motivacién por parte del alumnado. Los

participantes se involucran mas en el aprendizaje dada la atraccidén que generan las dinamicas
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del juego y los sentimientos que conllevan la superacién de retos. Ademas, la gamificacién
tiende a propiciar un ambiente agradable entre los miembros de la clase y permite mejorar
competencias transversales como la creatividad, el aprendizaje auténomo vy la capacidad de
colaboracién, cooperacién, coordinacidon y comunicacion (Diez Rioja, 2017; Roa Gonzalez et

al., 2021; Moreno-Fernandez et al., 2020).

A nivel individual, los elementos relacionados con el juego permiten al alumno ser consciente
del desarrollo y progreso que esta teniendo, gracias a la retroalimentacidn que se le
proporciona mediante la obtencién de logros y recompensas, la superacion de niveles u otros
componentes. (Roa Gonzalez et al., 2021). Asimismo, potencia el compromiso ante las tareas
de clase y la flexibilidad en el tiempo necesario de cada alumno, de tal manera que favorece

la diversidad y la individualizacidn (Area y Gonzalez, 2015).

Referente a los beneficios obtenidos a partir de la gamificacién en el dmbito especifico de las
matemadticas, Holguin Garcia et al. (2020) afirman los nombrados anteriormente y afiaden que
la gamificacidn fortalece la comprension de los conocimientos, huyendo de la memorizacion
y mecanizacién de ejercicios. Por lo tanto, resulta una estrategia déptima para estimular al
alumnado vy facilitar el desarrollo de habilidades matematicas. En la Figura 2 se presentan los

nueve motivos que plantea Borrads Gené (2015) para promover el uso de la gamificacion.

Por el contrario, una de las principales desventajas del uso de gamificacion en el aula es el
elevado coste que supone la produccion de materiales educativos adecuados. Encadenado
directamente a esta primera desventaja, Roa Gonzdlez et al. (2021) enumeran entre otras el
elevado tiempo para la preparacion de materiales y la dificultad para mantener el equilibrio
entre el caracter ludico y formativo, siendo facil la distraccidn del alumnado y la posibilidad

de pérdida de tiempo.

También hay que contemplar la opcion de que el alumno no consiga mostrar interés por la
actividad propuesta, de tal manera que pueda llegar a distorsionar el ambiente y dificultar el
proceso de ensefanza-aprendizaje. Por lo tanto, es muy importante ajustar los retos al
alumnado al que estan dirigidos, con el objetivo de evitar el aburrimiento, desencadenado de
retos demasiado faciles, y la desmotivacion, desencadenada de frustraciones ante retos

inalcanzables (Ortiz-Coldn et al., 2018).

19



David Garcia Rodriguez
Gamificacién y vida cotidiana en las matematicas de 2° de ESO para reforzar el aprendizaje del bloque de Geometria

Figura 2. Motivos para promover el uso de la gamificacion.
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Fuente: Adaptacion de Borras Gené (2015)
2.4.3. Revisidn bibliogréafica de experiencias concretas basadas en gamificacion

Se pueden encontrar varias investigaciones donde la aplicacién de mecanicas basadas en el
juego incrementa la motivacidn y colaboracién del alumnado, asi como despierta el interés
hacia las asignaturas cientificas fomentando el desarrollo de las destrezas matematicas
(Andrés-Soledispa et al., 2021). Fuentes y Gonzdlez (2019) revisan mas de cincuenta
documentos donde se utiliza la gamificacién en educacién y, especialmente, en educacion
basada en STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics). Los retos y desafios, las
insignias, los ranquines de puntos y la obtencién de premios destacan entre los elementos del
juego mas utilizados y ClassDojo, ClassCraft y robdtica entre las tecnologias mas comunes.
Estos autores, resaltan la mejora de la gestidn del aula, el aumento de la motivacién y el

desarrollo de habilidades como beneficios principales.
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Concretamente, Elles y Gutiérrez (2021) afirman que la plataforma ClassCraft despierta la
inquietud de los alumnos, afianza el aprendizaje auténomo, y fortalece la participacién. En su
caso, observaron un gran incremento en el rendimiento escolar y en la comprension del

pensamiento matematico.

En relacién con esta ultima herramienta, la adaptacién del videojuego Minecraft para la
ensefianza de diferentes materias ha cobrado gran protagonismo en todo el mundo (Diez
Rioja, 2017). Sdez y Dominguez (2014) destacan que el proyecto influye positivamente en la
creatividad de los alumnos y en el desarrollo del descubrimiento. En cuanto a Guevara Sanchez
(2015), concluyen la experiencia con éxito, recomendando la implementacion de recursos de

este tipo en el aula.

Y es que, los videojuegos, a diferencia de las metodologias tradicionales, permiten aprender
experimentando y haciendo al alumno protagonista de los pasos que debe realizar. Se obtiene
una retroalimentacidon inmediata que impulsa al cerebro a volver a probar y, por lo tanto, a
sacar el maximo rendimiento. Esto ayuda a naturalizar el error y acercarlo a los estudiantes,

evitando posibles frustraciones generadas de este (Gallego et al. 2014).

En cuanto al uso de insignias digitales, Manzanares Guillén (2014) las utiliza en su clase de
matematicas para dotar al alumnado de mayor control sobre el propio aprendizaje y dar
respuesta a los diversos ritmos del grupo, potenciando la motivacién. A su vez, Palazén,
Herrera (2015) las utiliza con la intencién de provocar un espiritu competitivo y motivador
para alcanzar las metas relacionadas a la obtencidon de recompensas. Este ultimo autor
destaca que el uso de esta metodologia también influye positivamente en la organizacién de

tareas.

Quintanal Pérez (2016) relaciona los beneficios obtenidos tras la utilizacién de actividades
gamificadas con el rendimiento escolar de los alumnos. Este afirma que incrementa el nimero
de aprobados de la clase y destaca el aumento de motivacion y autoconfianza de los
estudiantes. En linea con la conclusidn de este autor referente a la mejora del desempefio
académico, Lépez Ramos et al. (2021) afladen que el uso de esta estrategia favorece el proceso
de aprendizaje de las matematicas ya que aumenta la involucracién y el interés de los
alumnos, ademas de facilitar una educacion inclusiva. Por otro lado, Sanmugam et al. (2016)
demuestra la mejora de la predisposicion de los estudiantes hacia el aprendizaje como fruto

de la combinacién entre la metodologia basada en juegos y las TIC. De acuerdo con esta ultima
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afirmacion, Andrés-Soledispa et al. (2021) fomentan el aprendizaje por experiencias en la

asignatura de matemadticas a través de gamificaciones basadas en las TIC, obteniendo un

incremento del interés y el entusiasmo.

2.4.4. Herramientas digitales de gamificacion en el aula

El crecimiento de la gamificacidon en los ultimos anos ha permitido desarrollar una gran

cantidad de herramientas digitales para implantar la gamificacion de una forma sencilla en las

aulas. En la Tabla 1 se recogen 21 herramientas organizadas en base a su funcion principal.

Tabla 1. Herramientas digitales de gamificacion.

Flashcards

Tarjetas de aprendizaje. Contiene palabras imagenes, simbolos o
numeros y son utiles para memorizar.

- Brainscape - Genially
- Quizlet

Preguntas y
respuestas

Ayudan a socializar al mismo tiempo que son Uutiles para evaluar
conocimientos adquiridos.

- Wizer.me - Cerebriti
- Super Teacher Tools - Socrative
- Trivinet - Quizizz
- Kahoot - Plickers

Plataformas de

Facilitan la interaccion y el cbmputo de progresos.

gestiony ~ Classdojo - Pear Deck

recompensas _ Badgeville - Edmodo
Actividades estructuradas y guiadas que proporcionan al alumno tareas
definidas y consignas para realizarlas.

Retos

- Webquest Creator 2
- 1,2,3TuWebQuest
Simulacidn de entornos reales para resolver cualquier tipo de problemas.

Videojuegos y Comunes para fortalecer habilidades

simuladores - Minecraft Education Edition - Virtonomics.
- Classcraft - Knowre.

Fuente: Elaboracién propia a partir de Sanchez (2018) y Educacién 3.0 (2020)
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3. Propuesta de intervencion

3.1.Presentacion de la propuesta

A continuacién, se desarrolla una unidad diddctica basada en la gamificacidn con el objetivo
de afrontar la falta de motivacion en matematicas y el bajo rendimiento que desencadena,
generados principalmente por el abuso de la metodologia tradicional en las aulas. Para acotar
la propuesta de intervencion se han tenido en cuenta tres problematicas relacionadas con el
rendimiento y detectadas en los apartados anteriores: (i) la obtencion de bajos resultados a
nivel internacional en comparacion a la media de la OCDE; (ii) la inferioridad en la asignatura
de matematicas respecto a otras materias en pruebas internacionales y autondmicas vy, (iii) el
posicionamiento de la geometria entre los bloques de la competencia matematica con mas

dificultades de aprendizaje.

En el presente trabajo se aborda una unidad didactica, en adelante UD, con la intencién de
trabajar los contenidos recogidos en el Decreto 187/2015, de 25 de agosto, del bloque de
medida. Para hacer frente a las problemadticas detectadas y proporcionar al alumnado
protagonismo en el propio proceso de ensefianza-aprendizaje, la UD se desarrollard mediante

el uso de la Gamificacion.

El marco tedrico desarrollado en el apartado anterior destaca la importancia de romper con
la abstraccidon matematica para favorecer el aprendizaje significativo y describe la
metodologia innovadora seleccionada. Estas consignas se tendrdn en cuenta para la
elaboracién de la propuesta de intervencién. Para establecer actividades gamificadas se
considerardn los tres elementos de interaccién citados por Ortiz-Colén et al. (2018):
dinamicas, mecanicas y componentes. Para lograr la compleciéon en la programacion de la UD,
se utilizaran algunas herramientas digitales recogidas en la Tabla 1. De esta manera se tiene

la intencidn de realzar los beneficios diagnosticados respecto a las desventajas.
3.2.Contextualizacion de la propuesta

La unidad didactica planteada se rige a nivel estatal por la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo,
de Educacién, que estd modificada por la Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la
Mejora de la Calidad Educativa. Asimismo, se enmarca dentro de las especificaciones

recogidas en el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el
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curriculo basico de la Educacidon Secundaria Obligatoria y del Bachillerato y en la Orden
ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las competencias,
los contenidos y los criterios de evaluacién de la Educacién Primaria, la Educacion Secundaria
Obligatoria y el Bachillerato. En cuanto al nivel autondmico, Cataluia cuenta con la Ley
12/2009, de 10 de julio, de Educacion, para regular el sistema educativo de la sociedad
catalana. A su vez, la configuracion de la propuesta didactica planteada se lleva a cabo a partir
de los elementos curriculares fijados en el Decreto 187/2015, de 25 de agosto, y se tiene en
cuenta la Orden ENS/108/2018, de 4 de julio, por la que se determinan los documentos y los

requisitos formales del proceso de evaluacidn en la Educacién Secundaria Obligatoria.

La propuesta va dirigida a un grupo de alumnos de 2° de ESO de un centro educativo situado
en el nucleo urbano de la ciudad de Barcelona. Se trata de una escuela de titularidad privada
con caracter concertado por la Generalitat de Catalunya, donde se ofrece una educacién
integral basada en valores cristianos a mas de 1.300 alumnos repartidos desde los 3 hasta los

18 anos.

El nivel socioecondmico y educativo de las familias es medio-alto y se refleja en las
instalaciones y equipamientos que el centro posee. Entre las instalaciones mas destacadas se
incluyen varios laboratorios, tres aulas polivalentes grandes y dos aulas de informatica.
Ademas, todos los alumnos disponen de un ordenador portatil con acceso a internet que se
pueden llevar a casa cuando acaba la jornada escolar y todas las clases estdn equipadas con

pizarra digital y ordenador para el docente.

La propuesta de intervencién esta enfocada a una clase de 24 alumnos (10 chicos y 14 chicas)
de 2° de ESO para la asignatura de matematicas. Es un grupo cohesionado, puesto que la
mayoria llevan desde los tres anos en el mismo centro, y estan acostumbrados a las nuevas
tecnologias, dado que no disponen de libros de texto, sino que trabajan a partir de materiales
digitales. Los beneficios que aportan las TIC se ven reforzados gracias a que cada alumno

dispone de su dispositivo digital y acceso a internet dentro y fuera de la escuela.

Entre los integrantes del grupo, en que se va a ejecutar la unidad didactica, no hay ningln
alumno con un diagndstico especifico que requiera adaptaciones metodoldgicas o
curriculares. De cara a plantear dicha intervencién para un grupo donde se precisen
adaptaciones metodoldgicas, las actividades programadas son de facil adecuacion aplicando

pequefias modificaciones tales como el incremento de tiempo para su realizacidn, la reduccién
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del numero de ejercicios o la simplificacion de enunciados y contenidos para mostrarlos de

manera visual.

Aun y no contar con alumnos que requieran especificaciones, la metodologia seleccionada
para el proceso de ensefianza-aprendizaje se presenta como una oportunidad para

incrementar la motivacién y facilitar el trabajo cooperativo.
3.3.Intervencién en el aula

La unidad didactica planteada estd compuesta por 11 sesiones, de 55 minutos cada una, con
el propdsito de trabajar los contenidos marcados por el Decreto 187/2015, de 25 de agosto,
en el bloque de medida. Se considera importante mencionar que la intervencion se programa
para el final del segundo trimestre, lo que implica haber trabajado anteriormente varios
elementos curriculares que serd necesario tener integrados para la prospera evolucion del

alumno.
3.3.1. Objetivos
3.3.1.1. Objetivos Generales de Etapa

En base a lo establecido en el articulo 3 del Decreto 187/2015, de 25 de agosto, y en relacion
al articulo 11 del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, los objetivos generales de

etapa a desarrollar con la propuesta de intervencién son los siguientes:

OG1. Desarrollar y consolidar habitos de estudio, de trabajo individual y cooperativo y de
disciplina como base indispensable para un aprendizaje responsable y eficaz para conseguir

un desarrollo personal equilibrado.

0G2. Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, el sentido critico, la
iniciativa personal y la capacidad de aprender a aprender, planificar, tomar decisiones y

asumir responsabilidades.

0G3. Valorar la necesidad de uso seguro y responsable de las tecnologias digitales, teniendo

cuidado de gestionar la propia identidad digital y el respeto a la de los demas.
3.3.1.2. Obijetivos Especificos. Objetivos didacticos de la Propuesta de Intervencion

A continuacién, se plantean los objetivos especificos de la propuesta de intervencién. Estos
seran presentados durante la primera sesién para hacer participe al alumnado de los logros
gue debe asimilar una vez acabada la unidad didactica.
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OE1. Calcular perimetros y areas de poligonos regulares aplicando el formulario.
OE2. Calcular el area de figuras planas complejas mediante la descomposicién.
OE3. Resolver problemas mediante el calculo de areas y perimetros.

OE4. Transformar unidades de longitudes, superficies y volimenes mediante el uso de

factores de conversion.

OES5. Identificar cuerpos geométricos (cubo, prisma, piramide, cilindro, cono y esfera) en la

vida real y aplicar el formulario para el calculo de volumenes.

OE®6. Obtener el desarrollo plano de los cuerpos geométricos (cubo, prisma, piramide, cilindro

y cono) y calcular el drea total de la superficie que ocupa.
OE7. Resolver problemas por medio del calculo de dreas y volimenes de cuerpos geométricos.
3.3.2. Competencias

El anexo 1 del Decreto 187/2015, de 25 de agosto, agrupa las diferentes materias en ambitos
de conocimiento e incluye la asignatura de matematicas en el dmbito matemadtico. Ademas,
se establece como ambitos transversales para desarrollar a través de las diferentes
asignaturas, el ambito digital y el dmbito personal y social. Cada uno de los nueve ambitos que
forman el sistema educativo catalan esta descrito por diferentes dimensiones, que, a su vez,

engloban varias competencias basicas del ambito en cuestion.

En la Tabla 2 se recogen las competencias basicas que se llevan a cabo en la presente UD. Se
especifica la manera de trabajarlas y se relacionan con las dimensiones y los ambitos

correspondientes.

Tabla 2. Relacidn entre los ambitos, dimensiones y competencias.

Contribucion a su logro
Ambito Dimension Competencia basica desde la propuesta de
intervencion

Los alumnos resuelven

CM2. Utilizar conceptos, problemas mediante el uso de
Ambito Resolucién de herramientas y estrategias las matemadticas y la
matematico | problemas matematicas para resolver aplicacion de los contenidos
problemas. trabajados a la largo del

curso.
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CM3. Mantener una actitud
de busqueda delante de un
problema ensayando
estrategias diversas.

Los alumnos investigan

diferentes soluciones para
posteriormente obtener la

idonea.

Razonamientoy
prueba

CMS5. Construir, expresar y
contrastar argumentaciones
para justificar y validar las
afirmaciones que se hacen
en matematicas.

Los alumnos plantean,
analizan, calculan vy justifican
para la resolucién de

problemas.

CMe6. Utilizar el
razonamiento matematico
en entornos no
matematicos.

Los alumnos identifican
elementos geométricos en

entornos no matematicos.

Conexiones

CM7. Utilizar las relaciones
gue hay entre las diversas

partes de las matematicas

para analizar situaciones y
para razonar.

Los alumnos integran los

contenidos matematicos
trabajados y los aplican en
situaciones complejas en las
gue la resolucién depende de

un analisis previo.

Comunicaciény
representacién

CM?9. Representar un
concepto o relacidn
matemadtica de diversas
maneras y usar el cambio de
representacion como
estrategia de trabajo
matematico.

Los alumnos descomponen
figuras planas complejas y
dibujan el desarrollo plano de
para
la visualizacién de

cuerpos geomeétricos
facilitar

soluciones a las actividades.

CM11. Utilizar la
comunicacion y el trabajo
colaborativo para compartir
y construir conocimiento a
partir de ideas matematicas.

Los alumnos trabajan de

forma  cooperativa para
potenciar la construccion de
conocimiento y la adquisicién

de contenidos matematicos.

Ambito digital
(transversal)

Instrumentos y

CD3. Utilizar las aplicaciones
basicas de edicion de
imagen fija, sonido, e

Los alumnos integran la

captacion, creacion y

almacenaje de imagenes fijas

aplicaciones imagen en movimiento para |y la futura edicién para ser
producciones de presentadas en ciertas
documentos digitales. actividades.

Proceso de CD5. Construir nuevo Los alumnos utilizan

informaciény conocimiento personal diferentes herramientas
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organizacién de
entornos de
trabajoy
aprendizaje

mediante estrategias de
proceso de informacién con
el soporte de aplicaciones
digitales.

digitales para
contenidos nuevos y evaluar

adquirir

la adquisicién de estos.

Comunicacién
interpersonal y
colaboracién

CD8. Realizar actividades en
grupo utilizando
herramientas y entornos
virtuales de trabajo
colaborativo.

Los alumnos realizan
actividades donde tienen que
elaborar documentos desde
la nube de forma colaborativa

con otros companeros.

Ciudadania,
habitos, civismo e
identidad digital

CD11. Actuar de forma
critica y responsable con el
uso de las TIC, considerando
aspectos éticos, legales, de
seguridad, de sostenibilidad
e identidad digital.

De forma transversal los
alumnos tienen en cuenta los
conceptos bdsicos del sistema
operativo y trabajan de forma
segura a partir de la
plataforma Classroom y el
almacenaje de datos vy
documentos en la nube de

Google.

Ambito
personal y
social
(transversal)

Autoconocimiento

CPS1. Tomar conciencia de
uno mismo e implicarse en
el proceso de crecimiento
personal.

Los alumnos disponen de
diferentes herramientas para
valorar su propio desarrollo.

CPS3. Desarrollar
habilidades y actitudes que

Los alumnos se enfrentan a
diferentes actividades donde

Aprender a i . .
der permiten afrontar los retos | se recrean situaciones que
apren del aprendizaje a lo largo de | podrian vivirse a lo largo de |a
la vida. vida.
Los  alumnos participan
activamente con otros

Participacion

CPSA4. Participar en el aula,
en el centro y en el entorno
de manera reflexiva y
responsable.

companieros en la realizacién
actividades
habilidades
comunicativas y favoreciendo

de ciertas
desarrollando

asumir responsabilidades en
el aprendizaje mutuo.

Fuente: Elaboracion propia a partir del Decreto 187/2015, de 25 de agosto.
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3.3.3. Contenidos

En base a los contenidos clave, simplificados como CC, recogidos en el anexo 4 del Decreto
187/2015, de 25 de agosto, donde se especifican los elementos curriculares del ambito de
matemadticas para la comunidad auténoma de Cataluia, en la unidad didactica planteada se

trabajardn:

CC8. Sentido espacial y representacion de figuras tridimensionales.

CC9. Figuras geométricas, caracteristicas, propiedades y procesos de construccién.
CC10. Relaciones y transformaciones tridimensionales.

CC11. Magnitudes y medida.

CC12. Relaciones métricas y calculo de medidas en figuras.

CCD24. Aprendizaje permanente: entornos virtuales de aprendizaje, recursos para el

aprendizaje formal y no formal en las redes...

Se considera importante mencionar que para el correcto desarrollo de la unidad didactica en
cuestion el alumnado deber tener asimilados contenidos del bloque de numeracidn y calculo
y del bloque de espacio y forma. Entre estas habilidades adquiridas previamente a la
intervencion destaca: (i) saber identificar objetos de dos y tres dimensiones; (ii) usar angulos
y longitudes, asi como la semejanza de tridangulos para la resolucidon de problemas; v (iii)

aplicar el teorema de Tales y de Pitagoras en la resolucién de triangulos rectangulos.
3.3.4. Metodologia

Durante el desarrollo de la presente unidad didactica se fomentara el uso de metodologias
activas y se dard especial importancia al alumno como protagonista de su proceso de
aprendizaje. Para conseguirlo, se priorizara la exposicién de contenidos por parte del docente
a través de ejemplos basados en la vida que rodea a los estudiantes, de tal manera que

permita romper con la abstraccién que caracteriza a la asignatura de matematicas.

Con el objetivo de incentivar el interés del alumnado, la unidad didactica se plantea entorno
al libro que estan leyendo en otra asignatura: “Harry Potter y la piedra Filosofal”. Asi, se
aprovecha el Colegio Hogwarts de magia y hechiceria para crear un hilo conductor de la

propuesta y motivar a los estudiantes.
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En el libro los estudiantes de Hogwarts son asignados en la ceremonia de seleccién a una de
las cuatro casas: Gryffindor, Hufflepuff, Ravenclaw y Slytherin. En esta ocasion, la directora
del Colegio de Magia y Hechiceria solicita evaluar a sus alumnos, necesita un jurado externo

que disponga de las cuatro insignias (Figura 3).

Los estudiantes deben acumular el maximo numero de puntos posible durante el desarrollo
de la UD para enfrentarse a la prueba final. A pesar de que el computo de puntos se hace de
manera individual, la realizacidon de varios de los desafios planteados en la propuesta de

intervencion se lleva a cabo en grupos, normalmente heterogéneos.

Figura 3. Insignias de las cuatro casas de Hogwarts.

Fuente: Extraido de Arcones (2019) el 27 de diciembre de 2021.
3.3.5. Cronograma y secuenciacion de actividades

En la Tabla 3 y en la Tabla 4 se relacionan las actividades de la unidad didactica con los
contenidos clave y los objetivos especificos trabajados en cada una de estas respectivamente.
La fila superior incluye las once actividades de la propuesta de intervencién, simplificadas
como An (de Al a All). En cada una de ellas se especifica entre paréntesis el nimero de sesidn

en que se lleva a cabo la actividad.
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Tabla 3. Relacidn entre actividades y contenidos clave.

A2
Al (s1,
(s1) s6,
s11)
CC8
CC9
CC10
CC11
CC12
CCD24

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 4. Relacién entre actividades y objetivos especificos.

A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 A10 | A1l
(s2) (s3) (s4) (s5) (s5) (s6) (s7) (s8, | (s10,
s9) s11)

OE1

OE2

OE3

OE4

OE5

OE6

OE7

Fuente: Elaboracidn propia.

A continuacion, en las tablas 5 a 15 se presenta la estructura de cada sesién, donde se
especifica el nUmero de sesion, las actividades que se desarrollan, los tiempos estimados para
la cada una de estas y los recursos necesarios. En la parte inferior de la tabla se especifica el

sistema de evaluacion utilizado en caso de ser necesario.

31



David Garcia Rodriguez

Gamificacién y vida cotidiana en las matematicas de 2° de ESO para reforzar el aprendizaje del bloque de Geometria

Tabla 5. Programacién sesion 1.

perimetro y de pintura para simbolizar el area.

Sesion Actividad Tempos Recursos
Presentacién de la wunidad didactica e
introduccién breve a los contenidos que se van , . o

. L 10 Pizarra digital.
a estudiar, los objetivos planteados y el
método de evaluacién.
Presentacién de la metodologia y la dinamica
utilizadas para desarrollar adecuadamente la . .
L ) Pizarra digital.
UD. Exposicidn de datos relacionados con la
. . - Carta de Hogwarts
ambientacion. Lectura de la carta recibida por ,
, . L, 20 (Anexo A).
la directora del Colegio Hogwarts. Aclaracion
. ) Tabla de contador de
de la mecanica planteada: normativa vy
. . puntos (Anexo B).
funcionamiento, y de los componentes
Sesion 1 | utilizados: insignias y puntos.
o . . . Pizarra digital.
Actividad 1 (Anexo C). Cuestionario de ideas ) . L.
. . . L, , Dispositivo movil del
previas realizado a partir de la aplicacion 15
) profesor.
Plickers. ] )
Tarjetas Plickers.
Actividad 2 (Anexo D). Explicacion del
cuestionario KPSI “Mi evolucién” para obtener
informacidn sobre los conocimientos propios Pizarra digital.
frente a los contenidos requeridos. 10 Excel “Mi evolucion”.
Cuestionario KPSI.
Completar la primera columna del Excel “Mi
evolucién”.
Fuente: Elaboracién propia.
Tabla 6. Programacién sesion 2.

Sesion Actividad Tempos Recursos
Introduccidén a las figuras planas. Explicacion Pizarra digital.
del perimetro y la superficie a través de Materiales
ejemplos. 10’ manipulativos.
Utilizacidn de un corddn para simbolizar el Cordon.

Sesion 2 Rotuladores.

Actividad 3 (Anexo E). A través de la plataforma 257
Genial.ly investigar diferentes figuras planas,

Genial.ly “Figuras
Planas”.
PC para cada alumno.
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las respectivas férmulas para el calculo de
areas, y ejemplos de ejercicios resueltos.

Elaboracién de un formulario propio.

Actividad 3 — Parte 2. Resolucidon de ejercicios
de calculo de perimetro y area de figuras

Listado de ejercicios

L. o . o 15’ colgado en Classroom.
planas basicas. Ejercicios de nivel basico,
o . . - PC para cada alumno.
mayoritariamente con medidas directas.
Feedback. Dudas generales sobre el tema que
se estd desarrollando y comentarios sobre la 5’

ejecucién de la actividad.

Sistema de evaluacion sesion 2

Rdbrica (Anexo F).

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 7. Programacién sesion 3.

ejecucioén de la actividad.

Sesion Actividad Tempos Recursos
Repaso del célculo de areas y perimetros de las
diferentes figuras planas a través del fomentar 5’ - Pizarra digital.
el didlogo con los alumnos.
Recordatorio del teorema de Pitdgoras
(trabajado en la unidad anterior) para el , . o

) . .. 10 - Pizarra digital.

calculo de hipotenusa y catetos en tridngulos

Sesion 3 | rectangulos incompletos.
Actividad 4 (Anexo G). Cuadrado magico de 357 - Actividad colgada en
areas y perimetros de poligonos. el Classroom.
Feedback. Dudas generales sobre el tema que
se estd desarrollando y comentarios sobre la 5’

Sistema de evaluacion sesion 3

Rabrica (Anexo H).

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 8. Programacién sesion 4.

ejecucién de la actividad.

Sesion Actividad Tempos Recursos
Introduccidn al calculo de perimetros y areas
de figuras planas complejas. Explicacion de la 15’ Pizarra digital.
descomposicion en figuras sencillas.
8 juegos de tangram
(impresoy
plastificado).
Sesién 4 | Actividad 5 (Anexo I). Tangram. 40’ Documento con
figuras Tangram.
Descomposicion de
las figuras.
Feedback. Dudas generales sobre el tema que
se estd desarrollando y comentarios sobre la 5’
ejecucioén de la actividad.
Sistema de evaluacidn sesion 4 Rabrica (Anexo J).
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 9. Programacién sesion 5.
Sesion Actividad Tempos Recursos
Recordatorio de las unidades de medida de
longitud (m), superficie (m?) y volumen (m3y L) 10’ Pizarra digital.
y el uso de factores de conversién.
Actividad 6 (Anexo K). Formulario de Google
. . ) : PC para cada alumno.
sobre las unidades de medida de longitud, 10 )
fici | Formulario de Google.
Sesion 5 | Superficiey volumen.
Actividad 7 (Anexo L). Resolucidn de problemas , .
, 30 Hoja de problemas.
metodologias 2-4.
Feedback. Dudas generales sobre el tema que
se esta desarrollando y comentarios sobre la 5’

Sistema de evaluacion sesion 5

Rabrica (Anexo M).

Fuente: Elaboracion propia.
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ejecucioén de la actividad.

Sesion Actividad Tempos Recursos
Repaso de los temas contenidos hasta el .
momento en la unidad didactica.
Actividad 2 (Anexo D). Columna 2 del s o
) e e Excel “Mi evoluciéon”.
cuestionario “Mi evoluciéon” para obtener , . i
. L, 10 Cuestionario KPSI.
informacidn del progreso del alumno hasta el
PC para cada alumno.
momento.
Actividad 8 (Anexo N). A través de |la
Sesién 6 . . . .
plataforma Genial.ly investigar los diferentes
cuerpos geomeétricos, las respectivas formulas Genial.ly “Cuerpos
para el cdlculo de dreas y volumenes, vy 35 geometricos”.
ejemplos de ejercicios resueltos. PC para cada alumno.
Elaboracién de un formulario propio.
Feedback. Dudas generales sobre el tema que
se estd desarrollando y comentarios sobre la 5’

Sistema de evaluacion sesion 6

Rubrica (Anexo O).

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 11. Programacion sesion 7.

para la resolucién de ejercicios.

Sesion Actividad Tempos Recursos
Lectura de la segunda carta de la directora del . Carta de Hogwarts
Colegio Hogwarts de Magia y Hechiceria. (Anexo P).
Repaso del célculo de areas de figuras en tres
dimensiones mediante desarrollo plano y , ) o

., ) i 5 Pizarra digital.

Sesion 7 | yolimenes de los diferentes cuerpos

geométricos.
- . Crondémetro.
Actividad 9 (Anexo Q). Juego lapices al centro , B
40 Presentacién de

ejercicios.
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Feedback. Dudas generales sobre el tema que
se estad desarrollando y comentarios sobre la
ejecucioén de la actividad

5

Coevaluacidn. Evaluacidn al resto de miembros

del grupo siguiendo la rdbrica de evaluacion de

la sesion 7.

Deberes fuera del aula: buscar 3 objetos con

forma de cuerpos geométricas diferentes para Extre‘w

llevar a la proxima clase. horario
de clase

Regla.

Sistema de evaluacion sesion 7

Rubrica (Anexo R).

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 12. Programacion sesion 8.

geométricos que nos rodean.

Sesion Actividad Tempos Recursos
Repaso del material que han traido los - Reglas.
alumnos. Por si hubiese alglin estudiante que - Cuerpos geométricos
no hubiese hecho los deberes, el profesor 10’ (latas de refresco,
llevara reglas y diferentes cuerpos geométricos cartones de leche,
para que todos puedan realizar la actividad. cajas, cubos...).
Sesion 8 o
Actividad 10 — Parte 1. (Anexo S). Los cuerpos a0’ - Documento dela
geomeétricos que nos rodean. Actividad 10.
Feedback. Dudas generales sobre el tema que
se estd desarrollando y comentarios sobre la 5’
ejecucioén de la actividad.
Sistema de evaluacidon sesion 8 y 9 Rdbrica (Anexo T).
Fuente: Elaboracidn propia.
Tabla 13. Programacion sesién 9.
Sesion Actividad Tempos Recursos
» Actividad 10 — Parte 2. (Anexo S). Los cuerpos , - Reglas.
Sesién 9 50

Cuerpos geométricos
(latas de refresco,

36



David Garcia Rodriguez
Gamificacién y vida cotidiana en las matematicas de 2° de ESO para reforzar el aprendizaje del bloque de Geometria

cartones de leche,
cajas, cubos...).
Editor fotografico.
Herramienta
“Presentaciones” de

cuestionario “Mi evoluciéon” para obtener

Google.
Feedback. Dudas generales sobre el tema que
se estd desarrollando y comentarios sobre la 5’
ejecucién de la actividad.
Sistema de evaluacidn sesion 8 y 9 Rubrica (Anexo T).
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 14. Programacion sesion 10.
Sesion Actividad Tempos Recursos
Lectura de la ultima carta de la directora del . Carta de Hogwarts
Colegio Hogwarts de Magia y Hechiceria. (Anexo U).
Breve repaso de los contenidos trabajados a la
Sesion | largo de la unidad didéctica y los objetivos 10
10 marcados al principio de esta.
Documento para la
Actividad 11 (Anexo V). La prueba final. 40’ realizacion de la
actividad.
Sistema de evaluacidon sesiéon 10y 11 Rdbrica (Anexo W).
Fuente: Elaboracidn propia.
Tabla 15. Programacién sesion 11.
Sesion Actividad Tempos Recursos
. . . Documento para la
Continuacion actividad 11 (Anexo V). La prueba , L
final 30 realizacién de la
ina
., actividad.
Sesién
11 Excel “Mi evolucion”.
Actividad 2 (Anexo D). Columna 3 del 10’ Cuestionario KPSI.

PC para cada alumno.
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informacién de la evolucién del alumno a lo
largo de la unidad didactica.

- Insignias impresas,

Reparticidn de insignias (Figura 3). 5’ recortadas y

plastificadas.

Feedback. Compartir comentarios sobre la
metodologia utilizada para impartir la unidad
didactica y rellenar el Formulario “Mi opinién
cuenta” (Anexo X).

10 “Mi opinidn cuenta”.

- Formulario de Google

- PC para cada alumno.

Sistema de evaluacion sesiéon 10y 11 Rubrica (Anexo W).

3.3.6. Recursos

Los recursos necesarios para desarrollar cada actividad se han

Fuente: Elaboracion propia.

especificado en el punto

anterior en la programacién de cada sesidon. A continuacidn, se recoge en la Tabla 16 el

conjunto de recursos requeridos clasificados en cuatro categorias: recursos transversales,

materiales, digitales y documentos.

Tabla 16. Resumen de recurses para desarrollar la unidad didactica.

Tipo de
recurso

Recurso

Transversales

Dominio de Google con sus respectivas herramientas (Gmail,
Plataforma de Classroom, Documentos, Hojas de Calculo,
Presentaciones...).

Pizarra digital.

PC para cada alumno.

Acceso a internet.

Materiales

Tarjetas de Plickers (24ud).

Cordon.

Rotuladores.

Juegos Tangram (8ud).

Crondémetro.

Cuerpos geométricos reales (cajas, pelotas, latas cilindricas...).
Reglas.

Insignias: impresas, recortadas y plastificadas.
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Dispositivo movil del docente.
Aplicacidn Plickers.
Genial.ly “Figuras Planas”.

Digitales , . .
Formulario de Google “Unidades de medida”.
Genial.ly “Cuerpos Geométricos”.
Formulario de Google “Mi opinidén cuenta”.
3 cartas del Colegio Hogwarts de Magia y Hechiceria (inicio, mitad y
final de la UD).
Tabla de contador de puntos.
Excel “Mi evolucion”.
Ejercicios de “Figuras Planas”.
Actividad Cuadrado Magico de dreas y perimetros de poligonos
Documentos regulares.

Figuras que se pueden formar con Tangram

Figuras que se pueden formar con Tangram. Descomposicion.
Problemas “metodologia 2-4”.

Ejercicios “lapices al centro”.

Actividad “Los cuerpos geométricos que nos rodean”
Documento “La prueba final”.

3.3.7. Evaluacion

Fuente: Elaboracion propia.

La evaluacién de la unidad didactica presentada estd basada en lo establecido por la Orden

ENS/108/2018, de 4 de julio por la que se determina el procedimiento, los documentos y los

requisitos formales del proceso de evaluacion en Educacién Secundaria Obligatoria. En esta

se establece que el grado de consecucidn de las competencias se expresan como: no asimilado

(NA), asimilado satisfactoriamente (AS),

excelentemente (AE).

asimilado notablemente (AN) vy asimilado

Para el calculo de una calificacion media se utilizan las equivalencias recogidas en la Tabla 17.

Tabla 17. Equivalencia sistema de calificacion Educacidn Secundaria Obligatoria.

NA 1
AS 2
AN 3
AE 4

Fuente: Extraido de Orden ENS/108/2018.
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Con el objetivo de optimizar el rendimiento de los alumnos se llevan a cabo una evaluacién

diagndstica, una evaluacidn continua y una evaluacion final.
3.3.7.1. Evaluacién diagnostica.

La evaluacidon diagndstica tiene el objetivo de valorar el nivel particular de los alumnos y el
nivel general del grupo. Este proceso permite adaptar el grado de dificultad de los contenidos
e incidir en los apartados donde se identifiquen mas dificultades. Este tipo de evaluacion, que
en la presenta propuesta de intervencion se lleva a cabo mediante la actividad 1 (Anexo C) y

actividad 2 (Anexo D), no tiene repercusién directa en la calificacién final de la asignatura
3.3.7.2. Evaluacion continua.

La evaluacién continua de la asignatura se obtiene a partir de la evaluacion especifica de las
actividades 3 a 10. Cada una de estas actividades presenta una rdbrica asociada que permite
calificar el grado de asimilacion en diferentes aspectos. Esta informacién se presenta recogida

en la Tabla 18.

La nota de evaluacién continua se extrae de la media del conjunto de aspectos valorados a
partir de la equivalencia presentada en la Tabla 17. Esta parte de la evaluacién corresponde al

70% de la nota final del curso.

Tabla 18. Resumen de actividades y rubricas asociadas.

Actividad 3 (Anexo E) Rubrica sesién 2 (Anexo F)
Actividad 4 (Anexo G) Rubrica sesion 3 (Anexo H)
Actividad 5 (Anexo |) Rubrica sesién 4 (Anexo J)

Actividad 6 (Anexo K)

Rubrica sesiéon 5 (Anexo M)
Actividad 7 (Anexo L)

Actividad 8 (Anexo N) Rubrica sesién 6 (Anexo O)
Actividad 9 (Anexo Q) Rubrica sesidon 7 (Anexo R)
Actividad 10 (Anexo S) Rubrica sesiones 8 y 9 (Anexo T)

Fuente: Elaboracidn propia.
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La evaluacion final de la asignatura se obtiene de:

3.3.7.3. Evaluacion final.

70% - Evaluacion continua.

30% - Actividad 11 (Anexo V) - rubrica asociada (Anexo W).

En funcidn de la nota obtenida se califica siguiendo la Tabla 19.

Tabla 19. Relacién entre calificacion numérica y cualificacion competencial.

NA n<2

AS 2<=n<2,75
AN 2,75<=n<3,5
AE n=>3,5

Fuente: Elaboracion propia.

3.4.Evaluacion de la propuesta

La evaluacion de la propuesta de intervencion presentada en este documento se lleva a cabo

desde dos enfoques diferentes. Por un lado, se recoge un analisis de la unidad didactica en la

matriz DAFO de la Tabla 20. Por otro lado, se tiene en cuenta la valoracidn y opinién del

alumnado, a partir de un formulario de Google que se presenta en el Anexo X y a partir del

Feedback recogido después de cada sesion.

Tabla 20. Matriz DAFO para la evaluacién de la propuesta de intervencién.

Debilidades

Inexperiencia en el disefio de unidades
didacticas por parte del docente.
Requerimiento de mayor implicacién por
parte del docente con metodologias
activas que con la metodologia
tradicional.

Necesidad de disponer de diferentes
herramientas tales

digitales, como

Canva, Genial.ly, Plickers y Kahoot.

Fortalezas

Trabajo colaborativo para potenciar el
aprendizaje significativo.

Habilidades previas del alumnado en el
uso de las TIC en el aula.

El alumnado dispone de herramientas
para valorar el grado de asimilacion de
los contenidos y la evolucidn propia a lo
largo de la UD.
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Oportunidades
Amenazas L
) ) o - Recursos digitales del centro en el que
- Dependencia de medios digitales para la ) y
L ] o desarrolla la propuesta de intervencion y
realizacidon de varias de las actividades. o ]
. o dominio de Google y sus herramientas.
- Dificultad para mantener equilibrio L
) L . - Incremento de la motivacion con la
entre el caracter ludico y formativo y por ] )
. metodologia aplicada.
lo tanto dificultad en el control del aula. ) o
. o ] - Grupo de alumnos con nivel académico
- Inestabilidad legislativa en el sistema o
) similar.
educativo. )
o ] . - Gran cantidad de recursos de otros
- Posibilidad de desinterés por parte del ) )
docentes disponibles en las redes.
alumno, y por lo tanto falta de

motivacion.

Fuente: Elaboracion propia.
4. Conclusiones

El objetivo principal que se planteaba en la introduccion de este documento era desarrollar
una propuesta de intervencion para el bloque de contenidos de geometria de la asignatura de

matematicas de 2° nivel de ESO utilizando la gamificacién como metodologia activa.

Para permitir valorar el cumplimiento de dicho objetivo general, en primer lugar, se estudia el

logro de los objetivos especificos planteados al principio de este TFM:

a) Revisar la gamificacion como metodologia activa y profundizar en el uso de esta para

potenciar el aprendizaje significativo del alumno.

Alo largo del segundo apartado del trabajo se analiza la gamificacion como metodologia activa
en ambitos educativos. Las mecanicas del juego se presentan como una oportunidad atractiva
y motivadora para fomentar la realizacion de actividades, favorecer la adquisicion de

conocimientos y reducir la falta de compromiso de los estudiantes.

Se considera que la gamificacién potencia el aprendizaje significativo del alumno ya que
permite que la transmisiéon de conocimiento se lleve a cabo de manera interactiva y

participativa y desata las emociones de los alumnos gracias a las dindamicas que se plantean.

b) Establecer una relacion enriquecedora y formativa entre las matemadticas y el entorno

del alumnado.
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En el apartado “matematicas para la vida cotidiana” se recoge la necesidad de establecer
conexiones entre las matemadticas y las situaciones reales de los alumnos para demostrar la
importancia de estas en el dia a dia de las personas. Acabar con la abstraccidon de conceptos
se plantea como una oportunidad para reducir el extendido desinterés que recibe esta
asignatura. En esta misma linea Ayil Carrillo (2018) aclaraba la necesidad de anteponer el
aprendizaje del alumno por encima del cumplimiento del curriculo marcado, todo esto se
sintetiza con el objetivo que plantea El Real Decreto 1105/2014 de 26 de diciembre, en el que
realza la importancia de enfocar las matematicas para la resolucion de problemas en

situaciones cotidianas.

c) Recoger experiencias similares, basadas en metodologias activas, y mas
especificamente en gamificacién, para incentivar el traslado de mecanicas de juego a

las aulas.

Se han recogido diferentes experiencias en las que la gamificaciéon se presenta como una
oportunidad innovadora para incrementar la motivacién en las aulas y despertar el interés
hacia el desarrollo de las destrezas matematicas. Se han revisado casos en los que se ha
utilizado diferentes herramientas digitales como elementos gamificadores y los beneficios que
se han detectado tras su utilizacion. Entre los mds relevantes esta el incremento del
rendimiento académico y el aumento de inquietudes, de comprensién del pensamiento

matematico, de creatividad y de autoconfianza.

d) Presentar ventajas y desventajas de la utilizacién de la gamificacion como

metodologias en los centros de ESO.

Se sintetizan diferentes ventajas y desventajas que generan la utilizacién de la gamificacién
en las aulas. Entre las ventajas mds destacadas se destaca el aumento de la motivacién por
parte de los alumnos y, desencadenado por este, el incremento del rendimiento escolar. Entre
las desventajas enumeradas destaca el elevado tiempo que supone la preparacion de
materiales y especialmente la dificultad de mantener un equilibrio entre el caracter lidico y

formativo.

e) Disefiar y planificar actividades gamificadas para impartir conceptos de geometria de

la asignatura de matematicas.
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Se ha disefiado una propuesta de intervencién de 11 sesiones en la que se trabajan contenidos
matemadticos del bloque de geometria a través de la gamificacion. Se plantea un centro de
interés que permite la inmersiéon del alumno en una especia de juego, en el que es
protagonista y en el que cobran especial importancia las mecdnicas, las dindmicas y los

componentes.

Los puntos y las insignias como componte del juego se presentan como una oportunidad para
fomentar el esfuerzo y la motivacién en la realizacién de las actividades. La narracién de la
tematica como dinamica del juego ofrece la posibilidad de romper con la desgana hacia la
asignatura y facilitando la implicacién. Y, por ultimo, el planteamiento de actividades como
retos con recompensas asociadas como mecdnica del juego se sitla como una propuesta

innovadora favoreciendo la atraccion del alumnado hacia estas.

Llegados a este punto, se puede afirmar que se han cumplido los objetivos especificos
marcados y, en consecuencia, se concluye con el cumplimiento del objetivo principal del
trabajo: Se ha desarrollado una propuesta de intervencion para el bloque de contenidos de
geometria de la asignatura de matematicas de 2° de la ESO a través de la gamificacion como

metodologia activa.

Se considera que la propuesta es gamificada ya que cumple con los tres elementos
fundamentales: dindmicas, mecanicas y componentes. La unidad didactica no se limita a la
utilizacidn de juegos para la realizacion de actividades, sino que cuenta con un argumento que

envuelve y contextualiza estas para despertar en el alumno emociones y motivacién.
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5. Limitaciones y prospectiva

Para finalizar el presente trabajo de final de master se recogen las limitaciones de la propuesta
de intervencidn desarrollada en los puntos anteriores y se lleva un cabo un breve andlisis

prospectivo con posibles lineas de actuacion.

Como limitacién general, destacar el no haber podido aplicar la unidad didactica en un centro
educativo, y, por lo tanto, no haber podido obtener un Feedback del alumnado, que, en este
caso, es el principal protagonista. Se podria haber extraido informaciéon importante tras la
intervencién de la unidad didactica planteada en las aulas. Esta informacion facilitaria la

modificacion de actividades y seria muy enriquecedora para la propuesta.

La segunda limitacidn se encuentra en el marco tedrico del trabajo. Existen muchos estudios
donde se abordan actividades gamificadas y de donde se extraen resultados cualitativos
basados en la valoracién de los docentes y/o alumnos. En cambio, es complicado encontrar
estudios, ya sea de matemadticas u otras asignaturas, donde se utilice esta metodologia activa

durante un tiempo prolongado y de donde se puedan observar resultados cuantitativos.

La tercera limitacidn se situa en el dmbito legislativo. Por un lado, la rigidez del curriculo
dificulta el desarrollo de las metodologias activas, en las que se busca transmitir conocimiento
a través de las necesidades que requiere el alumnado. Disponer de flexibilidad a la hora de
seleccionar los contenidos a impartir facilitaria el proceso de ensefianza-aprendizaje,
mejoraria la motivacién de los alumnos pudiendo adaptar en funcién de los intereses y se
veria reflejado en un aumento de rendimiento. Y, por otro lado, a nivel legislativo también se
considera una limitacion para la elaboracidon de este documento las disonancias entre el

decreto autondmico y estatal.

En cuanto a prospectiva del trabajo reflejar que este tipo de actividades podria ser planteado
en diferentes niveles adaptando el centro de interés a los intereses de los alumnos a los que
va dirigida la propuesta. En cuanto a especificaciones de las actividades, podria ser interesante
desarrollar una plataforma digital en la que los alumnos dispongan de un marcador real para

acumular los puntos obtenidos a lo largo de la unidad didactica.
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Anexo A.  Carta de presentacion de Hogwarts

L

Colegio Hogioarts
t:le I) } Zag'f a v r:]{ecja icerta

."a.l'l['l'l'ii’ld" candidato,

Nos complace anundciar que €l proximo martes 14 de junio se celebrara
la evaluacion final del alumnado del Coleaio de Hogwarts de Magia v
Hechiceria. Con este motivo, se busca un jurado externo capaz de

valorar las diferentes capacidades de nuestros discentes.

Para poder ocupar esta ardua tarea se solicitara a los participamtes
disponer de las insionias de las cuatro casas de Hogwarts I{{{r_vffindur.
Huftleputf. Ravenclasw v ?‘.*'ljrt]_lm'inj. con la intencidn de asegurar la
mixima exigencia a la hora de valorar los talemtos de nmestros

estpdiantes.
Muvy cordialmente,
%mm %W

@frﬁcfnm JPI‘ @nfﬂg !rﬂ g{ngu‘a If"f.‘!
l];(‘ I. ) } E&g f.lJI » g{ﬂ{' !rfft{‘!f!{ﬂ

Fuente: Elaboracion propia a través de Canva.com
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Anexo B.  Tabla recopilacion de puntos

Después de cada sesidn el profesor cuelga una rubrica en Classroom para cada alumno. En ella
se obtiene un numero de puntos (con unidades de volumen) por cada “NA, AS, AN y AE”

obtenido. Los alumnos deben recopilar sus puntos en la siguiente tabla:

Sesion 2

Sesion 3

Sesion 4

Sesion 5

Sesion 6

Sesion 7

Sesion 8y 9

VOLUMEN TOTAL ACUMULADO

Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo C.  Actividad 1. Cuestionario con Plickers

Sesion Sesion 1
Contenidos CCD24
Objetivos

didacticos

Competencias

- CPS1
basicas
Duracién 15’
Agrupamientos Individual
- Pizarra digital.
- Cuestionario en la plataforma Plickers.
Material

- Tarjetas Plickers (una por alumno).
- Dispositivo mavil del docente con aplicacidn de Plickers.

1. Se reparte una tarjeta a cada alumno por orden de lista.
Cada alumno tiene una tarjeta diferente (Figura 4).

Figura 4. Ejemplo de dos tarjetas de Plickers.

Desarrollo de la
actividad

Fuente: Extraido de Plickers (https://assets.plickers.com/plickers-
cards/PlickersCards 2up.pdf) el 3 de enero de 2022.

2. Se presenta el cuestionario (Figura 5).
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Figura 5. Ejemplo de pregunta presentada en Plickers.

1. Calcula el e
i 2cm

Qerlmetro dela {

figura. { 5 cm
8cm ‘

A 18 cm

B 26cm

Cc 36cm

D 14cm

Fuente: Elaboracion propia a partir de la aplicaciéon Plickers.

3. Cada alumno levanta su tarjeta, dejando en la parte
superior la letra que considera por respuesta correcta.

4. Eldocente captura los cddigos con la aplicacién descargada
en el dispositivo movil.

5. Serecogen los resultados (Figura 6) donde se puede extraer
informacién como:
- El ndmero de alumnos que ha votado cada respuesta.
- El porcentaje de alumnos que ha acertado.
- Larespuesta que ha seleccionado cada alumno.

Figura 6. Ejemplo de informe que se puede extraer de cada pregunta.

1. Calcula el perimetro de la figura. 19%

® Matematicas 2ESO

martes 18 enero 18:58

Al 18cm 6
Guest Guest Guest
Guest Guest Guest
B 26cm 3
Estudiante Guest
Guest
C 36cm 2
11 Guest
Guest
D 14cm 5
Guest Guest Guest
Guest Guest

Fuente: extraido de la aplicacién Plickers.

Fuente: Elaboracién propia.
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Anexo D.  Actividad 2. Mi evolucion
Sesion Sesion 1, sesidn 6, sesion 11
Contenidos CCD24

Objetivos i

didacticos

Cc’)n:\petenaas CPS1

basicas

Duracion 10’

Agrupamientos Individual

Material

- PC para cada alumno.
- Documento compartido con los alumnos.

Desarrollo de la
actividad

Los alumnos disponen de un documento Excel compartido por el
profesor donde tienen un cuestionario KPS| a partir del cual
obtienen informaciéon sobre su evolucién en el grado de
conocimiento de los contenidos propuestos a lo largo de la unidad

didactica.

Esta actividad se realizara al principio de la unidad didactica (sesién
1), a la mitad (sesién 6) y al final (sesién 11).

Explicacion del
documento

El documento cuenta con tres hojas:

Hoja 1 - KPSI: cuestionario diagndstico. 10 preguntas relacionadas
con los 7 objetivos especificos de la unidad. En cada casilla tienen
un desplegable para elegir la opcidn que mas se acerca a su
realidad.

En la Tabla 21 (a continuacién) se presenta el cuestionario, con un
ejemplo de la primera columna completada.

Hoja 2 — Graficos de evolucion: representa de una manera visual
el estado del alumno. Permite concienciar de en qué punto se
encuentra y cuanto ha evolucionado respecto la franja anterior.

En la Figura 7 se ejemplifica los graficos obtenidos por un alumno
al final de la unidad didactico.

Hoja 3 — Frases: en la tercera hoja se encuentran las opciones del
desplegable de cada casilla la hoja 1. Son las siguientes:

1. No sé de qué me estan hablando.
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2. Me suena, pero no sabria por dédnde empezar.

3. Sabria por dénde empezar, pero no sabria encontrar la
solucién

4. Sabria calcularlo, pero no explicarlo.

5. Sabria calcularlo y explicarlo con mis palabras a otros
compaferos.

Fuente: Elaboracion propia.
Figura 7. Graficos de evolucidn. Ejemplo al final de la unidad didactica.

Columna 1. Inicio unidad didactica

ra W B n

Columna 2. Mitad unidad didactica

5

10 a

-

Columna 3. Final unidad didactica

Fuente: Elaboracidn propia.
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Tabla 21. Mi evolucién. Ejemplo una vez completada la primera sesion.

MI EVOLUCION
Unidad didactica: Gometria - Bloque de medida
Capacidad Columna 1. Columna 2. Columna 3.
especifico — Inicio de la unidad Mitad de la unidad Final de la unidad didéctica
] ) 3. Sabria por donde 5. Sa.brl'a calculall'lo v 5. Sa.bria calcdar.‘lo ¥
3 £5abes caloular el perimetro de una figura ar pero no sabria explicarlc con mis explicario con mis
plana, como por ejemplo de un pentagono? ntrarlea solugitn. palabﬁlusaotros palahﬁ;saolmrs
companerss. companeros.
— CE1
2 Me suena. pero no %. Sabria calcularlo y
- i%abes calcular el area de una figura plana, wbria dénrl‘:e 4. Sabria calcularlo explicaric con mis
como por ejemple un trapedo? |::r pero no explicario. palabras a ofros
’ companeros.
5abes calcular &l drea de una figura plana
compleja, como por ejemplo |3 que se
muestrs en laimagen?
5. Sabria calcularlo y 5. Sabria calcwlarlo y
2. Me suena, pero no _ A i -
3 OEZ - | sabria por dénds explicaric con mis explicario con mis
= ar palabras a otros palabras a otros
‘ ’ companeros. companeros.
Axcm
e Lot de 5. Sabria calcularlo y
- = N b::. lqu:! T parquet s 1. No s de qué me 4. Sabria calculario explicario con mis
e Ll LU0 L SE poner estdn hablando. pero no explicario. palabras a otros
parguet en la clase? -
companeros.
3. Sabria por donde 5. Sa_brla calculaﬂo ¥ 5. Sa_brla calcdar_‘lo ¥
5 ; EETA— T ar pero no sabria explicaric con mis explicario con mis
= F r ! ) . palabras a otros palabras a otros
encontrar |a solucion. . -
companerss. companeros.
— CE4
= ) 251 enm®? 1. Mo =2 de qué me 4. Sabria calculario 4. Sabria calcularlo
# I r enm= estan hablando. pero no explicario. pero no explicario.
= - M 3. Sabri; daond .
7 OES i5abes identificar qué es un cilindro y sabri':lme?érl‘:;n na arm Iar PD"m no ;hrl'a 4. Sabria calowlarlo
cloular el volumen de este? por pe . pero no explicarla.
EMPEZar. encontrar |a solucion.
. L. Sabria calcularl
i 5abes obtener el desarrollo plano de un . . 3. Sabria por donde E! 3 caleuia . oy
g OES . K o el de 1. No s& de que me bri explicario con mis
clerpn gecmétrico, como por ejemplo e estan hablando. empezar pero no sabria palabras a otros
um prisma? encontrar |3 solucion. N
companeros.
. 3 .
3. Sabri dond
g m;:'::;:z 1 e p:::!l iz p,a:Ed 1 Mo s de qué me em IE: I::m no ;hrl'a 4. Sabria calcwlario
ou ésabes calcular cuanto - peza B
o estan hablando. . licarla.
costaria forrar |as paredes de tu casa? an nae encontrar |a solucion. perono explcario
| oE7
Sabiendo depdsito dilindrico ti
St sy crimerieo ens R . 2. Me suena, pergno .
10 una base de radio 0,25m y una altura de 1. Mo s& de que me abria dénde 4. Sabria calcularlo
1m, ¢sabes caloular la cantidad de agua que estdn hablando. arm p‘:r pero no explicario.
nos queda si hemos gastado el 30%? ’

Fuente: Elaboracion propia a partir del Decreto 187/2015, de 25 de agosto.
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Anexo E.  Actividad 3. Figuras Planas con Genial.ly

Sesion Sesidén 2
Contenidos CC11, CCD24
Objetivos
. OE1l
didacticos
C(I)rripetenaas CM11, CDS
basicas
Duracion 40’ (Parte 1: 30’ + Parte 2: 10’)
Agrupamiento Individual + parejas
- PC para cada alumno
- Documento de ejercicios colgado en Classroom
Material - Genial.ly “Figuras Planas” creado por el docente:
https://view.genial.ly/61e706822f8de900143eb3aa/interactive-
content-area-de-figuras-planas
1. Parte 1. Los alumnos, a nivel individual, abren la
herramienta interactiva creada por el docente con Genial.ly
para investigar las figuras planas y sus areas.
2. Enellink pueden encontrar para cada figura plana:
- Nombre.
- Dibujo.
- Férmula para calcular el area.
- Un ejercicio basico.
- El ejercicio resuelto.
3. Cada alumno extrae la informacidn para crear su propio
Desarrollo de la formulario.
actividad 4. Parte 2. Resolucion de ejercicios basicos por parejas con el

objetivo de asimilar conocimientos y compartirlos con su
compafero.

En la Figura 8se muestra una captura de la pantalla principal.
Botones interactivos:

“+ INFO”: férmula del area de la figura.

- : Ejercicio.
- : Ejercicio resuelto.

- D: Pasar a la pagina “Figuras Planas 2/2”.

Fuente: Elaboracién propia.
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Figura 8. Capturas de pantalla Genial.ly para el calculo de areas.

Figuga Planas 1/2

'AREA DE LAS DIFERENTES FIGURAS PLANAS
O .

RECTANGULO

Fuente: Elaboracién propia a partir de la herramienta Genial.ly.
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Anexo F. RuUbrica de evaluacion — sesion 2

En la segunda sesién programada se evalla la manera de trabajar de los alumnos en general

sin tener en cuenta los resultados obtenidos en los ejercicios realizados.

Aspectos a valorar

NA

AS

AN

AE

1. Trabajo individual.

a) El alumno se muestra
interesado por la actividad.

b) Respeta el ambiente de
trabajo de la clase. c) Investiga
y toma apuntes para crear su
propio material. d) Demuestra
interés por saber mas sobre
los contenidos trabajados.

e) Respeta y cuida el material
personal y comun.

Solamente
se cumple 1
o2delas5

condiciones.

Se cumplen
3delas5

condiciones.

Se cumplen
4 delas 5

condiciones.

Se cumplen
todas las
condiciones.

2. Colaboracion con el
compaiero.

a) Respeta al compafiero y los
diferentes ritmos de
aprendizaje. b) Comparte
dudas. c) Comparte
conocimientos adquiridos.

d) Muestra interés por el
aprendizaje mutuo.

e) muestra interés por la
realizacion de ejercicios como
herramienta de asimilacién de
contenidos.

Solamente
se cumple 1
o2delas5

condiciones.

Se cumplen
3delas5

condiciones.

Se cumplen
4 delas 5

condiciones.

Se cumplen
todas las

condiciones.

Asignacién de puntos para el cdmputo individual. Por cada:

Fuente: Elaboracion propia.

NA oL
AS 0,05 dL
AN 1000 cm?
AE 0,2 daL

Fuente: Elaboracién propia.
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Anexo G.  Actividad 4. Cuadrado magico de areas vy

perimetros de poligonos

Sesion Sesion 3
Contenidos CC9, CC11
Objetivos OFE1, OE3
didacticos
Competencias | -\111 cpsa
basicas
Duracion 35’
Agrupamiento Parejas
- PC para cada alumno
Material

- Documento de actividad 4 colgado en Classroom

Por parejas creadas de forma heterogénea por el profesor los
Desarrollo de la

alumnos deben resolver el cuadrado magico planteado.
actividad

Fuente: Elaboracion propia a partir de Garcia Azarate (2013).

CUADRADO MAGICO DE AREAS Y PERIMETROS DE POLIGONOS

Objetivos de la actividad:

- Repasar las propiedades mas conocidas de algunos poligonos.

- Utilizar el teorema de Pitagoras.

- Aplicar las formulas de calculo de areas de los poligonos mas sencillos.

- Resolver el cuadrado magico planteado (recordar que todas las verticales,
horizontales y diagonales del cuadrado suman el mismo nimero, en este caso 65).

Actividad: debes descubrir la ubicacion de 25 ndmeros. Con estas definiciones o
propiedades se puede descubrir 17 de ellos. Gracias a saber que el nUmero magico del

cuadrado es 65 se pueden identificar los que faltan.
Descripciones:
2) Area del rombo con diagonal mayor D=6cm y diagonal menor d=2cm.

3) Area del tridngulo rectangulo de catetos 3 y 10cm.
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4) Area del trapecio de altura 2 y bases 12 y 7 cm.
6) Numero de vértices de un dodecaedro.

7) Perimetro de un cuadrado de lado 6¢cm.

9) Numero de lados de un heptagono.

11) Numero de lados de un poligono regular inscrito en una circunferencia y con angulo

central de 45°.

12) Perimetro de un tridangulo rectangulo de catetos 3y 4.

13) Area y perimetro de un cuadrilatero sencillo con lados todos iguales a 4cm.
14) Perimetro de un pentagono de lado 5cm.

16) Area de un rectangulo de lado 3cm y diagonal v58¢cm.

17) El lado de un rombo de diagonal mayor D=8cm y diagonal menor d=6cm.
18) Perimetro de un tridngulo equildtero de lado 3cm.

19) La hipotenusa de un tridangulo rectangulo de catetos 12 y 5cm.

21) Area de un rombo con D=7cm y d=4cm.

23) Area del paralelogramo de lado 11 y altura correspondiente a 2.

25) Numero de lados del poligono regular con dangulo central de 36°

1 2 3 4 5

6 7 8 9 10
11 12 13 14 15
16 17 18 19 20
21 22 23 24 25
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Solucion:

12 26 315 419 523
620 724 8.?o 97 1;.1
81216 25 4
215 9 13 17

14

18

22

1

10

Fuente: Extraido de Garcia Azarate (2013).
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Aspectos a valorar

NA

AS

AN

AE

1. Desarrollo de la actividad.

a) El alumno se muestra interesado
por la actividad. b) Respeta el
ambiente de trabajo de la clase. c)
Respeta al companiero y los diferentes
ritmos de trabajo. d) Muestra interés
por el aprendizaje mutuo, tanto
haciendo preguntas como resolviendo
dudas al compariero. e) Muestra
interés por la realizacidn del ejercicio.

Solamente
se cumple 1
o2delas5

condiciones.

Se cumplen
3delas5

condiciones.

Se cumplen
4 delas 5

condiciones.

Se cumplen
todas las
condiciones.

2. Planteamiento.

a) Reconoce las propiedades de los
poligonos. b) Identifica cuando es
necesario aplicar el teorema de
Pitagoras. c) Utiliza el calculo de
perimetros. d) utiliza el calculo de
areas. e) Identifica las diferentes
figuras planas.

Solamente
se cumple 1
o2delas5

condiciones.

Se cumplen
3delas5

condiciones.

Se cumplen
4delas5

condiciones.

Se cumplen
todas las
condiciones.

3. Resultados.

a) Obtiene 23 o mas resultados
correctos. b) Obtiene 16 o mas
resultados correctos. c) Obtiene 12 o
mas resultados correctos. d) Obtiene
entre 1y 11 (incluidos) resultados
correctos.

d)

c)

b)

a)

Fuente: Elaboracidn propia.

Asignacién de puntos para el cdmputo individual. Por cada:

NA oL
AS 500 cm3
AN 0,0001 kL
AE 200 cL

Fuente: Elaboracién propia.
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Anexo |. Actividad 5. Tangram - Descomposicion de

figuras planas

Sesion Sesién 4
Contenidos CC9, CCi10
Objetivos
o OE2
didacticos
Competencias | -\ (pos
basicas
Duracion 40’
Agrupamiento Grupos de 3. Formados por el profesor en funciéon del nivel.
- 8 juegos de Tangram (Figura 9), uno para cada grupo.
- Documento con 24 figuras que se pueden formar con las piezas
Material de Tangram (Figura 10).
- Documento con la descomposicién de las figuras anteriores
(Figura 11).

Permite adaptar el nivel facilmente, por ese motivo se agrupara al
alumnado en funcién de las capacidades y habilidades adquiridas
en las sesiones previas.

En funcidn del grupo, el profesor repartird diferentes figuras (mas
o0 menos complejas). A su vez, a los alumnos con mas dificultades
se les facilitara también el documento con la descomposicidén de

las figuras.
Desarrollo de la

actividad 1) Los alumnos reciben las piezas de Tangram y calculan area

y perimetro de cada una.

2) Los alumnos reciben el documento con las figuras
complejas y calculan el area y el perimetro. Pueden
ayudarse de las piezas de Tangram. No necesariamente se
tienen que usar todas las piezas para construir las figuras.
Deben calcular el area y perimetro de, al menos, 18 figuras
entre los tres miembros del grupo

Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 9. Piezas del juego Tangram (medidas 10x10).

Fuente: Elaboracién propia.

Figura 10. Ejemplo de 4 figuras a resolver.

3,5cm 3,5cm 3,5cm

10em

7
- -— 10¢m

Fuente: Elaboracién propia.
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Figura 11. Ejemplo de cuatro figuras a resolver - descomposicion.

3,5cm 3,5cm 3,5cm

wag

S5cm

Scm

10em

i
|

Fuente: Elaboracion propia.
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RuUbrica de evaluacion —sesion 4

Aspectos a valorar

NA

AS

AN

AE

1. Desarrollo de la actividad.

a) El alumno se muestra interesado
por la actividad. b) Respeta el
ambiente de trabajo de la clase. c)
Respeta al companiero y los diferentes
ritmos de trabajo. d) Muestra interés
por el aprendizaje mutuo, tanto
haciendo preguntas como resolviendo
dudas a los compafieros. e) Muestra
interés por la realizacidn del ejercicio.

Solamente
se cumple 1
o2delas5

condiciones.

Se cumplen
3delas5

condiciones.

Se cumplen
4 delas 5

condiciones.

Se cumplen
todas las
condiciones.

2. Planteamiento.

a) Descompone figuras planas
complejas en poligonos regulares
sencillos. b) Utiliza medidas indirectas
para el cdlculo del resto de medidas
necesarias. c) Plantea correctamente
el calculo de perimetros y dreas.

d) Aplica correctamente las férmulas
de los diferentes poligonos regulares.
e) Hace relaciones para solucionar los
ejercicios planteados.

Solamente
se cumple 1
o2delas5

condiciones.

Se cumplen
3delas5

condiciones.

Se cumplen
4delas5

condiciones.

Se cumplen
todas las
condiciones.

3. Resultados.

a) Obtiene 22 o mas resultados
correctos. b) Obtiene 18 o mas
resultados correctos. c) Obtiene 14 o
mas resultados correctos. d) Obtiene
entre 1y 13 (incluidos) resultados
correctos.

d)

c)

b)

a)

Fuente: Elaboracidn propia.

Asignacién de puntos para el cdmputo individual. Por cada:

NA oL
AS 500 mL
AN 0,001 m3
AE 2dm3

Fuente: Elaboracién propia.
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Anexo K. Actividad 6. Formulario de Google “Unidades de
medida”
Sesion Sesién 5
Contenidos CC12, CCD24
Objetivos
didacticos OE4
Cc'm'1petenC|as CM7
basicas
Duracion 10
Agrupamiento Individual
- PC para cada alumno.
Material - Formulario de Google (Figura 12) creado por el docente:
https://forms.gle/6LWv81Wy8R3f9s7L6
Los alumnos deben responder individualmente las 15 preguntas
Desarrollo de la i . . "
actividad del Formulario de Google “unidades de medida” con el objetivo de
ivi
confirmar la asimilacion de conceptos.

Fuente: Elaboracidn propia.

Figura 12. Captura de pantalla Formulario de Google "Unidades de medida".

Unitats de mesura

Unitats de mesura de longitud, superficie i volum.

Aclariment:
u*2 -> Vol dir que la unitat esta elevada al quadrat.
u*3 -> Vol dir que la unitat esta elevada al cub.

davidgarcia@iesperebarnils.cat Canvia de compte (&)

* Obligatori

Adreca electronica *

El teu correu electronic

Quina de les seglients opcions equival a 5,35 cm”2? * punt

Fuente: Elaboracion propia con la herramienta de Google Formularios.
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Anexo L. Actividad 7. Resolucion de problemas 2-4
Sesion Sesion 5

Contenidos CC9, CC11, C12

Objetivos

didicticos OE1, OE2, OE3, OE4

Competencias

. . CM2, CM5, CM6, CPS4
basicas

Duracion 30’

. Fase 1: parejas.
Agrupamiento
Fase 2: grupos de cuatro.

Material - Hoja de problemas para cada pareja alumno (Figura 13)

a) Fase 1 (20’). Por parejas los alumnos leen los problemas,
plantean posibles maneras de resolverlos y realizan los
calculos necesarios para obtener las respuestas a las
preguntas.

Desarrollo de la , . .

vidad b) Fase 2 (10’). En grupos de cuatro juntando dos parejas, los

activi alumnos explican la manera de resolver los problemas,
comparan resultados y procedimientos. En caso de haber
discrepancias en los resultados obtenidos analizan las

diferencias para encontrar la respuesta correcta.

Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 13. Hoja de problemas sesion 5.

Hoja de problemas — Actividad 7

1. En la asignatura de visual y plastica estamos haciendo disefios en papel para luego
dibujar en el muro que divide el patio de 2° de la ESO con el de 3°. Teniendo en
cuenta que antes de empezar a dibujar queremos pintar el muro de blanco y que este
mide 28 metros de largo y 1,8 metros de alto.

a) Calcula cuantos botes de pintura blanca necesitamos si con cada bote pintamos un
maximo de 13m? de pared.

b) ¢éCudnto le costara al instituto, si cada bote de pintura blanca vale 4,75€?

2. El ultimo dia de trimestre en tutoria hemos planteado venir toda la clase (24 alumnos
+ 1 profesor) con la misma prenda de ropa. Le hemos pedido al padre de Carmen, que
es modista, informacién para hacer pajaritas y corbatas. El documento que nos ha
dado incluye:

- El m? de tela azul cuesta 3,75€.
- El m? de tela roja cuesta 4,25€.
- La mano de obra son 2€ por prenda.
- Los disefios son los siguientes:

12¢cm

8cm

a) Justifica cudl de las dos prendas saldrd mas econdmica.

b) En el caso de decidir encargar la pajarita de color rojo,
écuanto nos costara el total del encargo?

c) Entre los alumnos queremos regalarle la pajarita del
profesor, écuanto dinero tendremos que poner cada
alumno?

Fuente: Elaboracion propia.
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Aspectos a valorar NA AS AN AE
1. Desarrollo de la actividad.
a) El alumno se muestra interesado
por la actividad. b) Respeta el
ambiente de trabajo de la clase. Solamente
c) Respeta al compafiero y los se cumple 1 Se cumplen | Se cumplen | Se cumplen
ple
diferentes ritmos de trabajo. 02delas5s 3delas5 4 delas5 todas las
d) Muestra interés por el aprendizaje condiciones. condiciones. | condiciones. | condiciones.
mutuo, tanto haciendo preguntas
como resolviendo dudas a los
companieros. e) Muestra interés por la
realizacion del ejercicio.
2. Resultados actividad 6.
Registra una puntuacion de entre: a) d) <) b) a)
12 y 15 puntos. b) 12 y 13 puntos. ¢) 9
y 11 puntos. d) 1y 8 puntos.
3. Actividad 7. Se cumplen
todas las
a) Entiende los problemas y formula condiciones, Se cumplen
hipétesis para la resolucion de estos. a pesar de tOd?Sj las
b) Justifica las respuestas a partir de Se cumplen Se cumplen que solo condlc.|ones
los célculos necesarios. ¢) Comparte sololo2 3 de las 4 obtiene y obtiene
conocimientos y participa activamente de_""_‘s 4 condiciones. | resultados resultados
en la actividad para llegar a acuerdos | condiciones. correctos en correctos en
con los compafieros. d) Plantea uno de los los dos
correctamente la resolucién de dos problemas.
problemas. problemas.

Fuente: Elaboracidn propia.

Asignacién de puntos para el cdmputo individual. Por cada:

NA oL
AS 50 cL
AN 1L
AE 0,002 m?

Fuente: Elaboracién propia.
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Anexo N. Actividad 8. Cuerpos geométricos con Genial.ly

Sesion Sesion 6
Contenidos CC8, CC12
Objetivos

e 1o s OE5
didacticos

Competencias CM6, CD5, CPS3

basicas
Duracién 35’
Agrupamiento Individual
- Pizarra digital.
- PC para cada alumno.
- Genial.ly “Cuerpos Geométricos” creado por el docente:
https://view.genial.ly/61e7da4d914198001256¢038/interactive-
Material

content-volumen-cuerpos-geometricos

- Kahoot “Geometria en la arquitectura”:

https://create.kahoot.it/share/geometria-en-la-
arquitectura/2e8da344-14ef-4c6a-a90d-eb33b4567ed5

Los alumnos abren la herramienta interactiva creada por el
docente con Genial.ly para investigar los cuerpos geométricos.

En el link pueden encontrar para cada cuerpo geométrico:

- Nombre.

- Dibujo.

- Férmula para calcular el volumen.
- Un ejercicio basico.

- El ejercicio resuelto.

Desarrollodela | cada alumno extrae la informacién para crear su propio

actividad formulario.

En la Figura 14 se muestra una captura de la pantalla principal.
Botones interactivos:

“+ INFO”: férmula del area de la figura.

- : Ejercicio.
- : Ejercicio resuelto.

- D: Pasar a la pagina “Cuerpos Geométricos 2/2”.
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Los ultimos 5 minutos de clase, el profesor proyecta el cuestionario
de Kahoot “Geometria en la Arquitectura” (Figura 15), creado por
Alvperpoz en 2020, para Vvisualizar diferentes elementos
geomeétricos en la vida real.

Fuente: Elaboracién propia.

Figura 14. Capturas de pantalla Genial.ly para el cdlculo de volumenes.

" (urrpos (EomEERicos 1/2

AREA Y VOLUMEN DE LOS DIFERENTES CUERPOS GEOMETRI€OS
. —o O .

PRISMA PIRAMIDE

+ INFO + INFO
ey —=oeT——"

©® e

Fuente: Elaboracion propia a partir de la herramienta Genial.ly.
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Figura 15. Kahoot "Geometria en la Arquitectura".

Preguntas (6)

Geometria en la
Arquitectura

124

w Asignar  praciicr

Identificacion de figuras y cuerpos
geomeétricos a partir de la aplicacion de la
geometria en la arquitectura. ..VER MAS

® Un kahoot publico

G alvperpoz
Actualizado hace 2 afios

Fuente:

1-Quiz
iQué cuerpo geométrico se aprecia en la foto?

2 - Quiz

iCual es el nombre del poligono regular de la planta de la torre del oro de Sevilla si es de doce lados?

3-Quiz
¢Cudantas caras tiene un cubo?

4 - Quiz
£Qué tipo de angulo tiene un pentagono regular?

Extraido de Kahoot el 10 de enero de 2022. Autor: Alvperpoz - 2020.
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Anexo O. Rubrica de evaluacion —sesion 6
Aspectos a valorar NA AS AN AE
1. Trabajo individual.
a) El alumno se muestra
interesado por la actividad.
b) Respeta el ambiente de Solamente
trabajo de la clase. c) Investiga | e cymple 1 Secumplen | Secumplen | Se cumplen
y toma apuntes paracrearsu | o5 delass | 3 9€ !a?' 5 4 de !a?' 5 toda§ |?5
propio material. d) Demuestra | ondiciones. condiciones. | condiciones. | condiciones.
interés por saber mas sobre
los contenidos trabajados.
e) Respeta y cuida el material
personal y comun.

Fuente: Elaboracion propia.

Asignacion de puntos para el computo individual. Por cada:

NA oL

AS 0,0005 m3
AN 100 cL
AE 2000 mL

Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo P.  Carta 2 de la directora del Colegio Hogwarts

(C\OI QgiO G(ngarfs
a/e | ) I la 'ia v g{(’('/l iceria
gl

Queridos candidatos,

Me complace comunicar que el periodo de seleccion esta siendo todo un

éxito. Varios equipos de diferentes paises estin realizando las pruebas

marcadas para demostrar que son capaces de ocupar el puesto de jurado

profesional.

A su vez. nos han Hegado los grandes avances que estin sucediendo en

vuestra aula. No me queda otra opcion que felicitarlos por todo el
rabajo hecho hasta €l momento v animaros a continuar trabajando.

Solo quedan unos dias para que acabe el proceso de seleccion.

iMucha suerte!

Ay cordialmente,
(}‘MM\A %W

@;rodm'a del (C:;)[(-g:'n g{ngu‘arfs
> I ) Nagz'a v ./_—](ocic/wm‘a

Fuente: Elaboracion propia a través de Canva.com
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Anexo Q. Actividad 9. Lapices al centro para la resolucion

de ejercicios.

Sesion Sesion 7
Contenidos CC8, CC10
Objetivos OE6, OE7
didacticos

Competencias

L . CM2, CM5, CM9, CM11, CPS4
basicas

Duracion 40’

. Fases Ay C: grupos de 3.
Agrupamiento
Fase B: individual.

- Presentacién de ejercicios a resolver.

Material - Pizarra digital.
- Crondmetro.

La actividad se desarrolla en un aula polivalente grande de tal
manera que cada grupo de tres alumnos (formado de forma
heterogénea por el profesor) tiene su espacio de trabajo.

1) Fase A. Los alumnos tienen los lapices en el centro de la mesa.
El profesor proyecta en la pizarra digital el ejercicio 1 y los
alumnos tienen que comentar cudl seria la mejor manera para
resolver dicho ejercicio.

En esta primera fase, uUnicamente pueden dialogar. Esta
totalmente prohibido el uso de papeles, lapices y calculadoras.
El tiempo de esta primera fase variara entre 3 y 8 en funcién

Desarrollo de la
de la dificultad del ejercicio.

actividad

2) Fase B. Los alumnos pueden coger los lapices y calculadora y
resolver el ejercicio en su papel. Cada alumno lo resuelve de
manera individual.
En esta fase esta totalmente prohibido dialogar.
El tiempo de esta segunda fase variara entre 5y 10’ en funcidn
de la dificultad del ejercicio.

3) Fase C. Lapices al centro. Los alumnos no pueden escribir. Esta
tercera fase sirve para comparar resultados y posibles
discrepancias en la ejecucion del ejercicio.

La duracidn de esta fase serd de 3.
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El profesor dispone de un crondmetro con alarma. Cuando
proyecta el problema activa el crondmetro que emitira una alarma
al final de cada fase. Los alumnos tienen que ser conscientes de
que cuando la alarma suena, cambian automdticamente de fase y
por lo tanto cambian las normas.

Antes de acabar la sesidon los alumnos deben rellenar la fila de la
ribrica de evaluacion de la sesiéon 7, correspondiente a la
coevaluacién. En esta evalUan el trabajo y disposiciéon de los
compaiieros del grupo.

Fuente: Elaboracién propia.

Ejercicios a resolver — Actividad 9 (sesion 7).

1.

Considerando que un cubo hace 2m de ancho, 2 metros de largo y 2 metros de alto, indica

cuantos m® hace cada cuerpo:

a) b) c)
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2.

Teniendo en cuenta que el cuerpo geométrico que se muestra a continuacion tiene una

base de 93,53cm?, cada lado del hexagono mide 6ecm y la altura del cuerpo es de 1,8m.

Responde:
( a) ¢Como se llama el cuerpo geométrico?
b) Dibuja el desarrollo plano y calcula el area.
/*
<-'----—--._._

3.

El molde de postres que se muestra a continuacion esta formado por 6 semi esferas de
diametro 0,20m. Calcula, exactamente, que cantidad de chocolate necesito para hacer 6

bombones con forma de media luna.

Imagen recuperada de https://www.amazon.es/IBILI-870033-Molde-Cav-Semiesferas-Blueberry/dp/B0056Y52Y4 el 12 de enero de 2022.
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4- Alrededor del afio 2.500 a.C. los egipcios empezaron a construir piramides a modo
tumbas para enterrar a |los faraones. Estas piramides estan formadas por una base
cuadratica de superficie y altura variable. Explorando por la meseta de Guiza, cerca de El

Cairo (capital de Egipto), encontramos 3 con las siguientes medidas:

4

Yy

a) Piramide Keops: 146m de altura / 230m de lado la base

b) Piramide Kefrén: 143m de altura / 215m de lado la base

¢) Piramide Micerinos: 66m de altura / 103m de lado la base

Informacion extraida de https://es calcuworld.com/cuantos/cuanto-miden-las-piramides-de-egipto/ el 12 de enero de 2022.

Ejercicio. Cada miembro del grupo debe seleccionar una piramide diferente y calcular el

volumen

5 « El helado de la fotografia dispone de un cucurucho de galleta en forma de cono y
una semiesfera de chocolate. Teniendo en cuenta que el cucurucho tiene una altura de

12 cm y la base es de 5 cm de radio:

a) éQué superficie (cm?) se necesita para producirlo?
b) ¢ Qué cantidad de helado contiene el cucurucho?

(no tener en cuenta la semiesfera que tiene encimar)

Fuente: Elaboracion propia.
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Aspectos a valorar NA AS AN AE

1. Desarrollo general de la actividad.

a) Participa activamente en la

actividad y muestra interés por esta. Solamente

b) Respeta el ambiente de trabajo de | 5o cymple 1 Secumplen | Se cumplen | Se cumplen

la clase. c) Respeta a los compafierosy | o 5 de las5 | > 9€ !a:" 5 4 de !a_s 5 toda§ I.as

los diferentes ritmos de aprendizaje. condiciones. condiciones. | condiciones. | condiciones.

d) Respeta las normas de cada fase.

e) Muestra interés por el aprendizaje

mutuo.

2. Resultados de la actividad.

Resuelve correctamente: a) Cinco d) c) b) a)

ejercicios. b) Cuatro ejercicios. c) Tres

ejercicios. d) Uno o dos ejercicios.

3. Desarrollo especifico de la

actividad.

a) Entiende los problemas y formula

hipétesis para la resolucion de estos.

b) Justifica las respuestas a partir de Solamente

los calculos necesarios. c) Comparte se cumple 1 Se cumplen | Se cumplen | Se cumplen

conocimientos y participa activamente | 49 de las5 | - d? !35 5 4 d? !as > tod'a‘s las

en la actividad para llegar a acuerdos | condiciones. condiciones. | condiciones. | condiciones.

con los compaiieros. d) Plantea

correctamente la resolucion de

problemas. e) utiliza el lenguaje

matemadtico con precisién para

exponer sus ideas.

Coevaluacion. Evaluacion del

compaiiero 1.

a) Participa activamente en la

actividad y muestra interés por esta. Solamente Se cumplen | Se cumplen | Se cumplen

b) Respeta el ambiente de trabajo de secumple 1 3 de las 5 4delas 5 todas las

la clase. c) Respeta a los compafierosy | © 2 c!e‘las > condiciones. | condiciones. | condiciones.

los diferentes ritmos de aprendizaje. condiciones.

d) plantea preguntas interesantes.

e) Comparte sus conocimientos para

potenciar el aprendizaje mutuo.

Coevaluacion. Evaluacion del Solamente

compaiero 2. se cumple 1 Se cumplen | Se cumplen | Se cumplen

3delas5 4 delas 5 todas las

a) Participa activamente en la 02 c‘Ie‘Ias > condiciones. | condiciones. | condiciones.

condiciones.

actividad y muestra interés por esta.
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b) Respeta el ambiente de trabajo de
la clase. c) Respeta a los compafieros y
los diferentes ritmos de aprendizaje.
d) plantea preguntas interesantes.

e) Comparte sus conocimientos para
potenciar el aprendizaje mutuo.

Fuente: Elaboracion propia.

Asignacion de puntos para el computo individual. Por cada:

NA oL
AS 05L
AN 0,001 hL
AE 200 dL

Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo S.  Actividad 10. Los cuerpos geometricos que nos
rodean

Sesion Sesiones 8y 9

Contenidos CC8, CC19, CC10, CC11, CC12, CCD24

Objetivos OES, OE6

didacticos

Competencias
basicas

CM6, CM7, CM9, CM11, CD3, CD8, CD11, CPS3

Duracion

90’ repartidos en dos sesiones (40’ + 50°)

Agrupamiento

Parte 1: individual.

Parte 2: grupos de cuatro.

Material

- Cuerpos geométricos traidos por los alumnos.
- Cuerpos geométricos traidos por el profesor.
- Reglas.

- Pizarra digital.

- PC para cada alumno.

- Herramientas de Google.

Desarrollo de la
actividad

Parte 1. Cada alumno, individualmente, hace un estudio completo
de los tres cuerpos geométricos que ha llevado a clase.

Para cada objeto debe:

- ldentificar el nombre del cuerpo geométrico.
Tomar las medidas necesarias.

Dibujar el desarrollo plano del cuerpo geométrico.
- Calcular la superficie de los lados.
- Calcular el volumen del cuerpo.

El profesor hara fotografias a los diferentes objetos y las colgard en
el Classroom de los alumnos.

Parte 2. Esta segunda fase de la actividad se realiza en el aula
polivalente para tener mas espacio y permitir mas movilidad por el
aula.

Los objetos que han traido los alumnos se reparten por la clase.
Cada grupo debe crear una presentacion de Google compartida, de
tal manera que cada grupo pueda modificarla desde su ordenador.
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En ella tienen que incluir el estudio de 9 objetos diferentes que
deben cumplir los siguientes requisitos:

- Los objetos deben estar ordenados de mayor a menor
capacidad, siendo el primero el objeto con un volumen mas
grande.

- Los objetos elegidos no pueden ser los que habia traido
ningun miembro del grupo.

- Entre los objetos elegidos debe haber, por lo menos, cuatro
cuerpos geométricos diferentes.

- Se debe afiadir las fotografias del objeto que ha colgado el
profesor en el Classroom, estas deben ser editadas para
afiadir las medidas.

- Incluir un dibujo del desarrollo plano, ya se hecho a mano y
fotografiado o hecho a ordenador.

- Calcular la superficie de los lados.

- Calcular el volumen del cuerpo en metros cubicos.

- Expresar el volumen de cada cuerpo geométrico en litros.

Fuente: Elaboracion propia.

Actividad 10.

Requisitos:

 Calculo del area

 Calculo del volumen

* Calculo del volumen en litros ]
‘ [ ]

LOS CUERPOS GEOMETRICOS QUE NOS RODEAN

-Partel- . ° ‘ ‘ W

* Nombre del cuerpo geométrico

* Desarrollo plano con las medidas pertinentes Cup,

Prisma

Ci/indro
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EJEMPLOS:

Prisma

Cilindre

Prisma
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LOS CUERPOS GEOMETRICOS QUE NOS RODEAN
- Parte 2 -

Tarea. Crear una presentacion de Google compartida entre los cuatro alumnos,

de tal manera que cada uno pueda ir trabajando desde su ordenador.
La presentacion debe contener 10 diapositivas:
- Diapositiva 1. Portada: Titulo de la actividad y nombre de los alumnos.

- Diapositivas 2 a 10. Estudio completo de 9 objetos siguiendo el

ejemplo.

LOS CUERPOS GEOMETRICOS QUE NOS RODEAN
- Parte 2 -

Requisitos del estudio completo de los 9 objetos.

- Debe incluir una fotografia editada donde aparezcan las medidas del

cuerpo geometrico.
- Se debe elegir, por lo menos, 4 cuerpos geométricos diferentes.

- Los objetos elegidos no pueden ser los traidos por ningin miembro del
grupo.
- Las diapositivas se deben ordenar de mayor a menor capacidad,

situando en la diapositiva 2 el objeto con un volumen mayor.

Fuente: Elaboracidn propia.
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Anexo T.  Rubrica de evaluacion —sesiones 8y 9
Aspectos a valorar NA AS AN AE
1. Desarrollo general de la actividad.
a) Trae el material encargado.
; ; Solamente
b) Respeta el ambiente de trabaNJo de o1 Se cumplen | Se cumplen | Se cumplen
la cIa'se. c) Resp?eta alos compal‘weros y Zezccl;:IZseS 3 delas 5 4delas s todas las
los diferentes ritmos de aprendizaje. o condiciones. | condiciones. | condiciones.
d) Respeta el material, propio y de los | condiciones.
companieros. e) Muestra interés por la
actividad.
2. Resultados actividad 10 Parte 1.
a) ldentifica el nombre de los
diferentes cuerpos geométricos. b)
i i Solamente
Toma Ia.s'medld:i\s necesarias para la o1 | S€ cumplen | Se cumplen | Se cumplen
realizacién del ejercicio. .C) Dibuja el 5092‘3‘;’:&55 3delass 4delas 5 todas las
desarrollo plano de los diferentes . condiciones. | condiciones. | condiciones.
objetos. d) Calcula el &rea de los condiciones.
diferentes cuerpos geométricos. e)
Calcula el volumen de los diferentes
cuerpos geométricos
3. Desarrollo especifico de la
actividad parte 2.
a) Se reparten la faena de manera
equitativa. b) Hacen uso responsable Solamente
de las herramientas de Google y |a Se cumplen | Se cumplen | Se cumplen
se cumple 1

nube. c) Trabajan colaborativamente, | ;9 delas5 3delas5 4 delas5 todas las
resolviendo dudas en comun y condiciones. condiciones. | condiciones. | condiciones.
repasando resultados. d) Tienen en
cuenta los requisitos marcados para la
seleccién de objetos. e) Muestran
interés por el aprendizaje mutuo.
4. Presentacion de la tarea actividad
10 parte 2.
a) El documento contiene, por lo

; it ; Solamente
menos, 10 dllapos.ltlvas. b) Se |ncIu.ye o 1 Se cumplen | Se cumplen | Se cumplen
una fot(')grafla edltada' de~cada objeto. T;ZZ‘EES 3 de las 5 4delas 5 todas las
c) Se utiliza un buen disefio para . condiciones. | condiciones. | condiciones.
incorporar todos los elementos. d) Los | condiciones.
objetos estan ordenados de mayor a
menor volumen. e) Se presentan
todos los elementos requeridos.
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5. Resultados obtenidos actividad 10
parte 2.

a) Se identifica el nombre de los
diferentes cuerpos geométricos. b) Se
soma las medidas necesarias para la
realizacion de los ejercicios. c) Se
dibuja correctamente el desarrollo
plano de los diferentes objetos. d) Se
calcula correctamente el drea de los
diferentes cuerpos geométricos e) Se
calcula correctamente el volumen de
los diferentes cuerpos geométricos. f)
Se pasa el volumen de los diferentes
cuerpos geométricos en L.

Solamente
se cumple 1
o2delasb6
condiciones.

Se cumplen
3o04delas
6

condiciones.

Se cumplen
5delas6
condiciones.

Se cumplen
todas las
condiciones.

Fuente: Elaboracion propia.

Asignaciéon de puntos para el computo individual. Por cada:

NA oL

AS 500.000 dm?
AN 10dL

AE 0,002 hL

Fuente: Elaboracidn propia.

91




David Garcia Rodriguez
Gamificacién y vida cotidiana en las matematicas de 2° de ESO para reforzar el aprendizaje del bloque de Geometria

Anexo U. Carta final de |la directora del Colegio Hogwarts

5

Cologio Hogicarts
(le !),Iagl'a .1_/’ g{()('/lice"{a

Enhorabuena chicos!

Os encontrdis a las puertas de la recta final. La aventura concluve con
este ultimo reto en el que tendréis que demostrar todo lo que habéis
aprendido a lo largo de esta exigente proceso. [Por fin llega el momento
de saber si sois vosotros el jurado que estamos buscando!

¢(Lstais preparados?
Desearos mucha suerte v que no perdais la calma, la concentracion os

ayudara a ofrecer el miximo rendimiento v a demostrar de que sois

capaces.
Muy cordialmente.

(™ %‘W

@frem‘m'a Jo/ @‘n/ogin g(nguu;-is
c/(- : ) “agio v C](ocio/mria
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Anexo V. Actividad 11. La prueba final
Sesion Sesiones 10y 11.

Contenidos CC8, CC19, CC10, CC11, CC12

Objetivos OE1, OE2, OE3, OE4, OE5, OE6, OE7
didacticos

Competencias
basicas

CM2, CM5, CM7, CM9, CD3, CD8, CPS3

Duracion

70’ repartidos en dos sesiones (40’ + 30’)

Agrupamiento

Individual

Material

- Tabla de recopilacién de puntos de cada alumno actualizada
(Anexo B).

- Hoja de problemas para cada alumno.

- Formulario.

Desarrollo de la
actividad

A modo de examen final, cada alumno debe superar

individualmente los cuatro retos planteados por el profesor.
Reparticién del tiempo:
- Sesion 10: reto 1, reto 2 y reto 3.

- Sesion 11: reto final.

Para la realizacidon de esta ultima actividad los alumnos Unicamente
podran tener un formulario encima de la mesa, que se lo facilitara
el profesor.

Fuente: Elaboracidn propia.
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PRUEBA FINAL

Llegada la prueba final te planteamos un conjunto de retos. Para superarlos deberds aplicar
los diferentes contenidos trabajados a lo largo de la unidad didactica y deberas utilizar los

puntos recopilados en las primeras diez actividades de la unidad didactica.

Reto 1. Las insignias que ha enviado el Colegio de Hogwarts de Magia y hechiceria tienen
forma de cuadrado y unas medidas de 8cm de lado. En el instituto, queremos forrar las
insignias con papel de plastificar, pero unicamente contamos con 0,5 m? de este. Si
finalmente decidimos repartir equitativamente entre los alumnos de la clase, écuantas

insignias tocarian a cada alumno?

doradas (3 en cada extremo).

central, que mide 15 metros de a

diametro?

formadas por un corddon acero deformable, écuantos

metros de corddn se necesitan para construir la porteria

Reto 2. El campo de Quidditch esta formado por 6 porterias

Suponiendo que estan

ltura y el circulo 75 cm de

Imagen extraida el 18 de enero de 2022, de:

https://aminoapps.com/c/harry-potter-

espanol/page/item/quidditch/MQVk LWKtOle2alBvM7a6rZZGkeg6GapBYE
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Reto 3. En la gala de final de curso entregan al mejor alumno del afio una estrella de oro
como la que se muestra en la siguiente imagen. Este afo, el Colegio Hogwarts de Magia y
Hechiceria considera que Ron, Hermione y Harry merecen la estrella por igual y se estan
planteando galardonar a los tres estudiantes. ¢ Cudntos cm? de oro necesitan para conseguir

las tres estrellas?
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Reto final. A lo largo de esta experiencia has ido acumulando puntos en forma de liquido.
Ha llegado el momento de utilizarlos. Para conseguir las diferentes insignias debes elaborar

cuatro complicadas pociones:

VERITASERUM

Para conseguir la preciada insignia de
Gryffindor necesitas rellenar dos pdcimas
Veritaserum. El recipiente de esta es de forma

esférica con un radio de 12,8 cm.

ELIXIR DEL CEREBRO DE BARUFFIO

Esta pdcima, embotellada en un recipiente
cilindrico con base de 8 cm y altura 20 cm, permite
obtener la insignia de Hufflepuff.

POCION AGUDIZADORA DE INGENIO

La pocion que te permite conseguir la insignia
de Ravenclaw es un prisma hexagonal. Se
necesitan 3 botes con medidas de:

Alt: 24cm, lado de la base: 6cm, apotema: 6cm.

POCION EMBELLECEDORA

Para obtener la pocién embellecedora
necesitas llenar % partes del caldero de
brujeria que se muestra en la imagen. El
volumen total de este caldero es de 28,75L.

Con una sola pocidn conseguirds la insignia de Slytherin.

Siguiendo el cuadro de pociones anterior, justifica cuantas insignias podrias conseguir con
los puntos que has acumulado a lo largo de la unidad didactica. Si consideras que pueden

sobrarte puntos, indica cuantos.

Fuente: Elaboracidon propia a partir imagenes extraidas de Arcones (2019) el 27 de diciembre de 2021.
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FORMULARIO (1/2)

FIGURAS PLANAS

Formulas para el calculo del area de las diferentes figuras planas.

Cuadrado c Rectangulo Triangulo

h h
5 b
A=c-c A=b-h a="lt
2
Rombo Romboide Trapecio
- b
/_,/"/I/a‘“\‘_\
il T d h 8 h
. -
. - y \
HML .—-”‘/._. A [ - &
a._J/./ b B
D-d A=b-h
A=—— (B+b)-h
2 A=
2
Poligono regular Circunferencia

2

& |

a \\ /
p=perimetro \\‘_,___/
a=apotema A=m-12

_p-a

1" ]J=2':l'I".l'
2
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FORMULARIO (1/2)

CUERPO GEOMETRICOS

Célculo del area de los diferentes cuerpos geométricos:

1) Desarrollo plano del cuerpo geométrico.
2) Caélculo area de todas las caras.
3) Suma del drea de todas las caras.

Prisma

aw

Piramide

A=2-Ap+ Acuerpo
A =2nr-h

cuerpo

Apase =T - e

V=Ab'h

A=Ay + Acyerpo

Acuerpozn'r'g
Apgse =TT
Ay h
v=22
3

A=4-w-1r*

4.7

Y=
3

Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo W.

Rubrica de evaluacion —sesiones 10y 11

Aspectos
: NA AS AN AE
a valorar
a) Identifica que se trata
o de un cuadrado.
a) ldentifica que se . .
b) Aplica la férmula para
trata de un .
cuadrado. b) Aplica calcular el area del
. ) cuadrado. c) Divide la
la férmula para ) .
. cantidad de material
calcular el area del ) .
o entre los cm® obtenidos
- cuadrado. c) Divide .
a) Identifica que la cantidad de de la superficie del
se trata de un ) cuadrado para obtener
material entre los , Lo
. cuadrado. b) ) . el nimero de insignias
a) Identifica . cm? obtenidos de la i
Aplica - que puede plastificar.
Reto 1 que se trata de superficie del . .
adecuadamente d) Divide el numero de
un cuadrado. , cuadrado para o
la formula para . insignias que puede
) obtener el nUmero .
calcular el area de insienias que plastificar entre el
del cuadrado. & q ndmero de alumnos de
puede plastificar.
. . la clase. e) Todos los
d) Divide el numero
L resultados son
de insignias que .
o correctos. f) Relaciona
puede plastificar S
, que si obtiene 3,25
entre el numero de L
significa que a cada
alumnos de la clase.
alumno le tocan 3
insignias.
. a) ldentifica que tiene
a) Identifica que .
ti)ene e g a) ldentifica que que calcular el
calculgr ol tiene que calcularel | perimetro del circuloy
a) Identifica erimetro del perimetro del circulo | sumar los 15m del palo.
gue tiene que p/ y sumar los 15m del | b) Aplica la férmula para
circulo y sumar . . ,
calcular el los 15m del palo. b) Aplica la el calculo del perimetro
Reto 2 perimetro del alo. b) Aplica formula para el del circulo. c) Calcula
circulo y sumar gdec.uadafnente calculo del perimetro | correctamente las
los 15m del la f6rmula para del circulo. c) Calcula | diferentes operaciones.
palo. ol cAleulo dF;I correctamente las d) Tiene en cuenta las
erimetro del diferentes diferentes unidades,
(FZ)I’FCU|O operaciones. pasando todoa mocm
) para el célculo final.
o a) Identifica que | a) Identifica que se a) Identifica que se
a) Identifica
que se trata de | S© trata de una trata de una figura trata de una figura
; figura compleja | compleja compuesta | compleja compuesta de
una figura
Reto 3 compleja compuestade 5 | de 5 tridngulos y un 5 tridngulos y un
compuesta de triangulos y un pentagono. b) Utiliza | pentagono. b) Utiliza el
5 triangulos y pentagono. el teorema de teorema de Pitagoras
un pentagono. b) Utiliza el Pitagoras para el para el célculo de la
teorema de calculo de la altura altura del tridngulo. c)
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Pitagoras para
el calculo de la
altura del
triangulo.

del triangulo.

c) Aplica
correctamente las
féormulas para el
calculo del area y del
pentdgono regular.

Aplica correctamente
las formulas para el
calculo del area y del
pentagono regular.
d) Realiza los calculos
con precision para
obtener resultados
correctos.

Reto final

a) Identifica
que la
puntuacion
obtenida esta
en diferentes
unidades y para
saber la
puntuacion
final tiene que
aplicar factores
de conversién.
b) Plantea que
tiene que
calcular el
volumen de las
diferentes
pocimas para
poder restar a
la cantidad
acumulada.

a) ldentifica que
la puntuacién
obtenida estd
en diferentes
unidades y para
saber la
puntuacion final
tiene que
aplicar factores
de conversidn.
b) Plantea que
tiene que
calcular el
volumen de las
diferentes
pocimas para
poder restar ala
cantidad
acumulada. c)
Identifica las
formas de las
pdcimas con
cuerpos
geomeétricos
estudiados y
plantea las
respectivas
féormulas.

a) Identifica que la
puntuacion obtenida
esta en diferentes
unidades y para
saber la puntuacion
final tiene que
aplicar factores de
conversion. b)
Plantea que tiene
que calcular el
volumen de las
diferentes pécimas
para poder restar a
la cantidad
acumulada. c)
Identifica las formas
de las pécimas con
cuerpos geométricos
estudiados y plantea
las respectivas
formulas. d) Los
calculos planteados
son correctos.

a) Identifica que la
puntuacion obtenida
esta en diferentes
unidades y para saber la
puntuacion final tiene
gue aplicar factores de
conversion. b) Plantea
gue tiene que calcular el
volumen de las
diferentes pécimas para
poder restar ala
cantidad acumulada. c)
Identifica las formas de
las pécimas con cuerpos
geomeétricos estudiados
y plantea las respectivas
formulas. d) Los calculos
planteados son
correctos. e) Argumenta
la respuesta en base a
los célculos realizados.

Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo X.  Formulario de Google “Mi opiniéon cuenta”

Con el objetivo de recoger el punto de vista de los alumnos sobre la percepcidon de la
metodologia utilizada para la realizacion de la unidad diddctica, en la ultima sesidn se les pasa

un formulario donde pueden expresar su opinion.

Link: https://forms.gle/MHvvijSPGNAbmuQolLA

.Te ha resultado motivadora la metodologia utilizada? *

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo

.Consideras haber logrado los objetivos marcados al principio de la unidad
didactica? *

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo

;Consideras que el uso de la metodologia utilizada favorecido el logro de los
objetivos marcados al principio de la unidad didactica? *

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo
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.Consideras que el uso del trabajo cooperativo en varias actividades ha
favorecido en la asimilacion de contenidos? *

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo

. Qué es lo que mas te ha gustado de la unidad didactica planteada? (Marca
tantas opciones como consideres) *

|:| El tema y sus contenidos

El hilo conductor de Harry Potter

El uso de ordenadores en algunas actividades
El trabajo cooperativo en algunas actividades

Las actividades con materiales manipulativos (tales como Tangram, Cuerpos
geomeétricos de casa...)

O 0 000d

Otra

En el caso de haber marcado "Otra" en la respuesta anterior, indica cual: *

Tu respuesta

Explica que es lo que menos te ha gustado de las sesiones de la unidad didactica:

&

Tu respuesta
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.Te gustaria que se emplease una metodologia similar en futuras unidades
didacticas? *

O si

O No

Marca las actividades que te hayan gustado: *

A1. Cuestionario con Plickers

A2. Mi evolucion

A3. Figuras Planas con Genial.ly

Ad. Cuadrado madgico de dreas y perimetros de poligonos regulares
AS5. Tangram - descomposicion de figuras planas

A6. Formulario de Google de unidades de medida

A7. Resolucion de problemas 2-4

A8. Cuerpos geométricos con Genial.ly

AQ. Lapices al centro para la resolucion de problemas

A10. Los cuerpos geométricos que nos rodean

A11. La prueba final

o0o0oo0oo0oood

Ninguna
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Marca las actividades que NO te hayan gustado: *

AT. Cuestionario con Plickers

AZ2. Mi evolucion

A3. Figuras Planas con Genial.ly

Ad. Cuadrado magico de areas y perimetros de poligonos regulares
AS5. Tangram - descomposicion de figuras planas

A6. Formulario de Google de unidades de medida

A7. Resolucion de problemas 2-4

AB. Cuerpos geomeétricos con Genial.ly

A9. Lapices al centro para la resolucion de problemas

A10. Los cuerpos geométricos que nos rodean

A11. La prueba final

00000000000

Ninguna

Afade cualquier otro comentario constructivo para la valoracion de las ultimas 11

sesiones. *

Tu respuesta
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