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Resumen

La sociedad del siglo XXI se ha transformado de manera radical gracias a los avances en la
tecnologia de la comunicacion, provocando un cambio en las estrategias aplicadas en el
proceso ensefianza-aprendizaje. Es por ello por lo que, en este trabajo, se elabora una
propuesta de intervencién diddctica para un aula, compuesta por 24 alumnos con interés
por los retos, de 22 de Educacion Secundaria Obligatoria de Las Islas Baleares, Mallorca. El
objetivo principal de esta propuesta es lograr, a través de la Gamificacidon, un aprendizaje
significativo en el discente de las ecuaciones de primer grado del bloqgue de matematicas,
nimeros y Algebra, bajo las normas curriculares del Real Decreto 1105/2014, de 26 de
diciembre. Para disefiar esta propuesta de intervencién se analizan las dificultades
relacionadas con el aprendizaje del Algebra, por otro lado, se investigan distintos enfoques
didacticos basados en las metodologias activas como el aprendizaje cooperativo,
centrandose sobre todo en la Gamificacién como estrategia implicada en la mejora del
proceso ensefanza-aprendizaje y el uso de las tecnologias de la comunicaciéon. Una vez
concluida la investigacion, se disefian episodios didacticos gamificados, combinados con el
aprendizaje individual y cooperativo, en los que se rescatan conceptos previos necesarios
para introducir el concepto de ecuacién, se explica el procedimiento de resolucion de
ecuaciones de primer grado sin algoritmo y por ultimo se evalla la consecuciéon de los
objetivos didacticos marcados por el docente. Tras este trabajo que tiene como objetivo
principal el disefio de episodios didacticos basados en la Gamificacion con el uso de las
tecnologias de la comunicacidon y el aprendizaje cooperativo, se concluye que los espacios
virtuales favorecen la compresion de conceptos algebraicos, traduciéndose en un

aprendizaje significativo de las ecuaciones de primer grado.
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Abstract

The society of the 21st century has been radically transformed thanks to advances in
communication technology, causing a change in the strategies applied in the teaching-
learning process. That is the reason why an updated didactic approach for didactic
intervention has been elaborated in this project for a classroom, composed of 24 students
with an interest in challenges, of 2nd year of Compulsory Secondary Education in The
Balearic Islands, Mallorca. Their main objective is achieving through gamification significant
learning in the 1st grade equations of the mathematics block, numbers and Algebra. This
proposal is based on the curricular regulations of Royal Decree 1105/2014, of December 26.
To design this didactic intervention, the difficulties related to the learning of Algebra are
analyzed. On the other hand, different didactic approaches based on active methodologies
such as cooperative learning are investigated since they focus above all on Gamification as a
strategy involved in the improvement of the teaching process, which involves learning and
the use of communication technologies. Once the investigation is concluded, gamified
didactic episodes are designed, combined with individual and cooperative learning, in which
previous concepts are necessary to introduce the concept of equation. Therefore, previous
knowledge and procedures are rescued to solve 1st degree equations without algorithms.
Lastly, the achievement of the didactic objectives set by the teacher is evaluated. Once this
project, whose main objective is the design of didactic proposals based on Gamification with
the use of communication technologies and cooperative learning, is over, it is concluded that
virtual spaces favor the understanding of algebraic concepts, translating into a significant

learning of 1st degree equations.
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Victoria Catalina Cladera Estelrich
Gamificacion como estrategia didactica para el aprendizaje de las ecuaciones de 12 grado en 22 de ESO

1. Introduccion

Para la elaboracién de esta intervencién se revisa bibliograficamente las dificultades del
aprendizaje de la matematica y el Algebra vy, por otro lado, se han analizado diferentes
enfoques didacticos e investigado aspectos relacionados con el aprendizaje cooperativo, las
tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC en adelante) como recurso didacticoy
la Gamificacién como estrategia de aprendizaje. En esta revisidn se observa que el Algebra
requiere de habilidades cognitivas de orden superior como la capacidad de abstraccion y
que, entre otros, el miedo y el desinterés son factores que obstaculizan la asimilacién de

nuevo contenido.

La investigacion de Elles y Gutiérrez (2021) concluye que la incorporacién de estrategias
gamificadas a través de las TIC, en concreto utilizando la plataforma Classcraft, potencian el
aprendizaje significativo de la matematica y el interés por la materia (p.8). En la misma linea,
la neurociencia (Caraballo et al., 2020) no ve posible que el aprendizaje se pueda desarrollar
Unicamente a través del hemisferio izquierdo, relacionado con la cognicién y los procesos
matematicos, sino que también requiere de la implicacién del hemisferio derecho, vinculado
estrechamente con las emociones (p.123). Por lo que, tras esta revision, se ha seleccionado
para la intervencion didactica, la Gamificacién como estrategia de aprendizaje, disefiada de
acuerdo con los contenidos y estdndares de aprendizaje que marcan el Real Decreto
1105/2014, de 26 de diciembre, para fomentar el aprendizaje significativo de las ecuaciones

de primer grado.
1.1. Justificacion

En estas Ultimas décadas la sociedad se ha transformado radicalmente debido a la
globalizacion y a los avances en la tecnologia de la comunicacién. Se ha pasado de una
sociedad marcada por unos patrones soélidos, donde todo parecia inamovible, rigido y
fuertemente estructurado, a la llamada modernidad liquida (Bauman, 2004, p.130). La
sociedad estd en constante cambio, la inmediatez y el exceso de sobreinformacidon son la
ténica generalizada y los cambios se suceden a una velocidad dificil de asimilar para el
sistema educativo. Como menciona Bauman (2007) «El arte, aun mas dificil, de educar a los

seres humanos para este nuevo modo de vivir debe ser todavia aprendido» (p.9).
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Hasta hace poco, la tarea del docente era ayudar al alumnado a memorizar procesos y
conocimientos, pero la facilidad para obtener informacion de manera inmediata ha

provocado la obsolescencia del modelo de la ensenanza tradicional.

La globalizacién ha motivado la aparicion de pruebas estandarizadas para poder comparar el
rendimiento académico de estudiantes de diferentes paises, como el Programa para la
Evaluacion Internacional de los Estudiantes (PISA). Espaina destaca por obtener en estas
pruebas unos resultados en el drea de matematicas por debajo de la media de los paises de
la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE). En el estudio de
Schleicher (2019) se puede observar que Espafia, en matematicas, se situa en el primer lugar
del nivel 2 de las pruebas realizadas en 2018 (p.6). Hay que destacar que Pisa define 7
niveles de resultados, del 1 al 6 y uno por debajo del 1, por lo que los resultados de Espafia
no son demasiado alentadores y han dado mucho que pensar a los responsables de la

educacion.

Esta apertura al mundo exterior ha provocado, por tanto, una profunda reflexion sobre
cémo aprenden los alumnos y qué aprenden, impulsando, asi, proyectos de innovacién para
mejorar del proceso ensefianza-aprendizaje. En estos momentos, la comprensidon conceptual
y el razonamiento adaptativo son basicos, no solo para mejorar los resultados en pruebas
estandarizadas como las propuestas en PISA, sino para que el alumno consiga un desarrollo

integral (Gonzdlez, 2022) para adaptarse a la realidad que lo envuelve (p.9).
1.2. Planteamiento del problema

Actualmente, a la hora de introducir las ecuaciones de primer grado los docentes se
enfrentan a un doble problema: por un lado, la dificultad por parte del alumno para asimilar
los conceptos algebraicos y por otro, los cambios que han provocado las TIC en el proceso

ensefianza-aprendizaje.

El Algebra, sobre todo en las primeras etapas de la educacién secundaria obligatoria (ESO en
adelante), es un concepto matematico que resulta dificil de asimilar. Normalmente esta
rama de la matematica se introduce en las aulas a partir de los 11-12 afios. En la obra que
tenemos disponible para consulta (Valdés, 2014) expone que estas edades coinciden con la
finalizacion de la etapa de operaciones concretas y el inicio del estadio légico-formal de

Piaget (P.5). La etapa ldgico formal se caracteriza por el avance en habilidades cognitivas



Victoria Catalina Cladera Estelrich
Gamificacion como estrategia didactica para el aprendizaje de las ecuaciones de 12 grado en 22 de ESO

como la generalizacion, el razonamiento inductivo, deductivo y analégico, de manera que si
el alumno no ha realizado plenamente la transicion (Nortes y Martinez, 1994) entre los dos
estadios mencionados, es muy probable que tenga dificultades para realizar operaciones
algebraicas (p.10). Ademds, Ruano et al., (2008) relacionan los errores algebraicos con la
aplicacion no adecuada del conocimiento, la ausencia de sentido matematico y las actitudes
afectivas y emocionales (pp.62-63). Es por lo anterior que, a las dificultades cognitivas que
presenta la adquisiciéon de conceptos algebraicos en la primera etapa de ESO, se une el
rechazo hacia la materia. Quesada et al. (2020) exponen que «aun no se logra resolver el
rechazo que manifiestan muchos estudiantes por la asignatura y, como consecuencia, en su

aprendizaje» (p.521).

Por otro lado, se estd ante un hito histérico (Fedorov et al., 2020), definido por el paso de la
Revolucidn Industrial a la Sociedad de la Informacién (p.6). Las estructuras cerebrales de los
alumnos ya no son las mismas que las de las generaciones anteriores, debido al hecho que
los nativos digitales (Jara y Prieto, 2018), nacidos entre 1996 y 2012 — la generacion Z—,
tienen diferentes estilos de aprendizaje, prefieren aprender en entornos ludicos y no
mediante clases magistrales, a las que tienen dificultades para prestar atencion. Existe una
brecha cognitiva entre los alumnos y los docentes; éstos son de otra generacion, a la cual les
ha ido bien las clases magistrales, prestar atencion y aprender de manera metddica (pp.96-
97). Los discentes de hoy en dia, pero, tienen inquietudes muy diversas y se preguntan en
numerosas ocasiones sobre la utilidad (Chaj, 2016) de las explicaciones que desarrolla el
profesor (p.1). Posiblemente no vean muy util el conocimiento y la memorizacién de

procedimientos matematicos, descontextualizados y desconectados de su realidad.

Para resolver este problema, la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, de Educacion se
marca como objetivo el aprendizaje comprensivo como eje principal (p. 122871). Aunque, el
extenso curriculo y una educacién donde esta aun muy presente la metodologia tradicional,
no ayudan a favorecer el interés del estudiante. Los docentes, para dar respuesta al contexto
histérico actual y minimizar los obstaculos del aprendizaje del Algebra, se cuestionan de qué
manera imparten el curriculum, qué metodologia o estrategia puede mejorar el clima del
aula, potenciar el interés del alumnado y a la vez conseguir un aprendizaje significativo.
Tradicionalmente se ha presentado este bloque NUmeros y Algebra de manera fragmentada,

ecuaciones de primer grado, después de segundo grado vy asi, sucesivamente, hasta llegar a
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los sistemas de ecuaciones. Los docentes se pueden preguntar si existen estrategias
creativas para romper con esta fragmentacion de los contenidos de la materia. Por otro lado,
también, cabe cuestionarse si los alumnos deben entender desde un enfoque profundo la
l6gica que se esconde tras el algoritmo que permite resolver ecuaciones de primer grado o si

simplemente deben memorizar el procedimiento y aplicarlo sin entender su sentido.

Para hacer frente a los retos del siglo XXI y potenciar la comprensién del algoritmo que
permite resolver las ecuaciones de primer grado, en este trabajo, se disefia, para el curso de
22 de ESO, actividades basadas en la Gamificacion juntamente con el aprendizaje
cooperativo. La Gamificacion (Romero y Torres, 2018) ha mostrado incrementar el interés
del alumnado y mejorar el aprendizaje significativo (p.63). Con esta propuesta de
intervencién se pretende romper con la fragmentacién que existe a la hora de presentar los
contenidos matematicos relacionados con el bloque de Algebra y Nimeros, a la vez que se
evita el aprendizaje mecanicista y se potencia la comprensién del Algebra para lograr un

aprendizaje significativo de las ecuaciones de primer grado.
1.3. Objetivos
1.3.1. Objetivo general

Con base en lo expuesto, se marca como objetivo general disefiar una propuesta de
intervencién didactica para el aprendizaje significativo de las ecuaciones de primer grado, en
22 de ESO, a través de la Gamificacidn con el uso de las tecnologias de la comunicaciény el

aprendizaje cooperativo.

1.3.2. Objetivos especificos

-Investigar las dificultades relacionadas con el aprendizaje del Algebra y la matematica.
-Analizar la Gamificacidn como estrategia de aprendizaje.

-Analizar el cambio del enfoque pedagdgico, en el siglo XXI, a través de la revisidn
bibliografia sobre el uso de las TIC, las metodologias activas de aprendizaje, la metodologia

constructivista y el aprendizaje cooperativo aplicado en las aulas.

-Disefiar episodios didacticos a través de la Gamificacion para mejorar el aprendizaje de las

ecuaciones de primer grado en 22 de ESO.
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-Evaluar las oportunidades, fortalezas, debilidades y amenazas de la propuesta de

intervencion disefiada.
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2. Marco teorico

En este apartado, con la finalidad ultima de diseiar diferentes episodios didacticos basados
en la estrategia de la Gamificacién, se realiza una revisién sistematica en la cual se
diferencian tres bloques. En un primer momento se ha investigado sobre la relevancia de la
matemdtica y el papel del Algebra dentro de la sociedad. Por otro lado, se lleva a cabo una
revision bibliografica para determinar las dificultades mas significativas del aprendizaje de |a
matematica y el Algebra. Y para finalizar, se ha realizado un pequefio recorrido sobre los
diferentes enfoques y corrientes de la didactica de la matematica, hasta llegar a la revisién

bibliografica de las metodologias activas, la Gamificacidn, el trabajo cooperativo y las TIC.
2.1. Justificacion bibliografica

Con la investigacion bibliografica consultada electréonicamente se ha conseguido tener una
vision mas global sobre el Algebra y la Gamificacién. En concreto para la revisién se han
utilizado, como herramientas de busqueda, Google Académico, Reunir, biblioteca Unir,

Dialnety la lectura de articulos publicados en internet.

Como criterio de busqueda se han utilizado palabras clave como, por ejemplo, Gamificacion,
constructivismo, dificultades del aprendizaje, Algebra..Para la seleccién de la
documentacion utilizada en esta investigacion se ha priorizado en la mayoria de los casos
fuentes primarias y actuales, a pesar de que en algunas ocasiones también se ha hecho uso
de publicaciones no tan recientes. Ademas, a la hora de seleccionar un articulo, se ha tenido

en cuenta el nUmero de veces que ha sido citado el articulo por otros autores.

2.2. Llarepercusiéon de la matematica y el Algebra en la actualidad

2.2.1. La relevancia de la matematica durante la historia

La matematica se define como la ciencia deductiva que estudia las propiedades de los entes
abstractos, como nimeros, figuras geométricas o simbolos, y sus relaciones (Real Academia

Espafiola, s.f., definicion 1).

La matematica, a pesar de los continuos avances, es entendida para la mayoria de la

sociedad como una ciencia cerrada y dogmatica, pero de hecho estd en constante progresoy
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adaptandose continuamente a la realidad y, como menciona Chaj (2016), no debe

presentarse como un producto cerrado (p.0).

Esta ciencia (Fauta et al., 2021) se desarrolla para afrontar los problemas que surgen como
consecuencia del progreso de las distintas civilizaciones (p.107). En un principio estaba
estrechamente vinculada con el concepto de nimero, aunque no se sabe con exactitud en
gué momento de la historia se definieron estos primeros conceptos. Se han encontrado
documentos de la civilizacién egipcia y mesopotdmica (Esquinas, 2009) donde se exponen
conceptos matematicos muy avanzados con cardcter exclusivamente practico y técnico
(p.15). La aparicién de la revolucion agricola aproximadamente en el aifio 6.000 a.C. (Ruiz, s.f.
a) propicia que ya no sea necesario realizar largos trayectos para conseguir alimentos, de
manera que surgen diferentes necesidades como la orientacion, el control de existenciasy la
delimitacion de los terrenos. Para dar respuesta a estas nuevas necesidades surgen,
paralelamente ramas como la astronomia, la cartografia, la aritmética, la geometria... (p.7).
No obstante, los griegos (Esquinas, 2009) dejaron de lado la matematica, como un recurso
técnico, para fomentar el estudio de los objetos matemadticos desde una perspectiva mas

tedrica y dando prioridad al razonamiento deductivo (p.16).

Actualmente, como exponen Fauta et al. (2021), la matematica va mas allad de solucionar
problemas y es de suma importancia para el progreso tecnolégico, estando estrechamente

relacionada con la mejora de la calidad de vida de las personas (169).
2.2.2. El Algebraa lolargo de la historia

El Algebra se define como la parte de la matematica que estudia estructuras abstractasen la
gue, mediante numeros, letras y signos, se generalizan las operaciones habituales, como la

suma y el producto (Real Academia Espafiola, s.f., definicién 1).

En los siglos VII y VIII los matematicos drabes se encargaron (Castro y Hernando, 2002) de
trasmitir conceptos relacionados con el Algebra y de avanzar en el conocimiento
matemadtico. Destaca el matematico Al-Khwarizmi que escribid Algorithmi de numero
Indorum y Hisab al-jabr wal-mugabala. En el primer texto se introduce lo que hoy en dia se
conoce como algoritmoy en el segundo trabajo se explica como resolver ecuaciones lineales

y cuadréticas a través del Algebra. Hasta el momento los griegos resolvian este tipo de
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ecuaciones utilizando la intuicién geométrica, pero con este avance se aporta rigor al calculo

(pp.11-12).

Hasta el siglo XVI se utilizaba (Ruiz, s.f. b) el lenguaje natural para definir los objetos
algebraicos, pero a partir de este momento se empiezan a utilizar simbolos para hacer
referencia a las variables desconocidas y se le denomina a la incégnita la cosa. Con el
tiempo, se abrevia mas el simbolo de la incégnita, para mejorar y agilizar el calculo de las
operaciones (pp.5-8). En referencia al lenguaje matematico, Esquinas (2009) afirma que

Leibniz es el creador de la notacién algebraica actual (p.20).

En la Edad Media (Ruiz, s.f. a) se resolvian diferentes tipos de ecuaciones, tanto de primer
grado como de segundo grado. A finales del siglo XVI ya se resuelven también ecuaciones de
tercer grado. Los algebristas, pero, se esfuerzan por hallar un método que permita resolver
las ecuaciones de grado superior a través de los coeficientes de los monomios. No es hasta la
época de Gauss, Abel y Galois que se consigue resolver el reto planteado en el siglo XVI
(pp.5-8). Por otro lado, en el siglo XVII — la denominada época cartesiana— Descartes
rompe (Esquinas, 2009) con el ideal griego y el Algebra consigue alzarse como método
principal gracias a su capacidad para generalizar y resolver problemas matematicos (p.19).
En el siglo XVIII-XIX Ruffini (Ruiz, s.f. b) descubre el método que permite dividir polinomios
por un binomio, semejante a x-a, facilitando la resolucion de ecuaciones superiores o iguales

a segundo grado (p.8).

Actualmente el Algebra tiene multiples aplicaciones; por ejemplo, el Algebra lineal se utiliza
(Cano y Rojas, 2010) para hacer cifrados, utilizando la esteganografia digital de textos y de

imagenes para proteger patentes, secretos militares, informacion bancaria... (p.7)
2.3. La ensefianza de la matematica

La didactica de la matematica ha experimentado un cambio sustancial a lo largo de los
ultimos afios. Una sociedad con gran facilidad para obtener informacién necesita de
individuos que tengan desarrolladas destrezas y habilidades, como —entre otras— la
capacidad de razonar, la creatividad, el desarrollo del espiritu critico, para poder resolver
problemas en distintos contextos. Bernal afirma que (2011) «Las nuevas generaciones sufren
un choque contra los moldes de una educacién tradicional, basada en los valores propios de

una cultura literario-humanistica y de una sociedad productiva» (p.5).
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Las teorias del conocimiento (Esquina,2009) se han centrado, sobre todo, en dos enfoques
antagonicos: el primero, el conductismo, caracterizado por un papel pasivo del alumno y el
segundo, el constructivismo, en el cual el alumno es capaz de construir su propio

conocimiento con la guia del docente (p.27).

Dentro de los enfoques del constructivismo y el conductismo, se puede observar (Esquina,
2009) que la didactica de la matematica se ha apoyado en diferentes corrientes cognitivas
como el estructuralismo, el mecanicismo, el empirismo y el realismo, entre otras. El
mecanicismo es una corriente muy préxima al conductismo y a la metodologia tradicional, e
interpreta la matemdtica como un conjunto de reglas que deben ser memorizadas para su
posterior aplicacion en problemas y ejercicios. Los alumnos educados bajo esta corriente
dejan a un lado la creatividad, entendiendo la matemdtica como un conjunto de pasos a
seguir donde no se hace uso de la ldgica, sino de la mecanica. En cambio, el realismo
(corriente préxima al constructivismo) expone que el alumno es capaz de construir su propio
conocimiento a través del contacto con su entorno y el apoyo del profesor. Este proceso
puede ser mds lento, pero se traduce en un aprendizaje significativo (pp.28-32). Roger y
Freiberg (1996) apuntan que el aprendizaje significativo se obtiene cuando el alumno es
activo en el proceso enseiflanza-aprendizaje. En la tabla 1 se pueden diferenciar los rasgos

gue distinguen la metodologia tradicional y la metodologia constructivista.

Tabla 1. Metodologia tradicional y constructivista

Metodologia tradicional

Alumno receptor de informacion.

El docente transmite su
conocimiento en una Unica
direccion.

Aprendizaje memoristico.

Metodologia constructivista

Alumno creador de conocimiento.
El docente es guia en el proceso
aprendizaje y existe comunicacidn
bidireccional entre alumo-
docente.

Aprendizaje por descubrimiento.

Fuente: Elaboracion propia basada en Bolafio (2020)
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El constructivismo, entendido como la creacién del propio conocimiento a través de la
interpretaciéon de la experiencia, se ha transformado creando el concepto de cognicion

situada y tiene como bases (Serrano y Pons, 2011):

- Lasteorias de Piaget.
- La teoria psicolégica del constructivismo social creada en base a los postulados de
Vigostky.

- Lateoria vinculada al construccionismo social.

Actualmente la ensefianza-aprendizaje de la matematica estd mas préxima al realismoy a la
teoria constructivista, aunque coexiste, todavia, con el enfoque del conductismo. Un
ejemplo claro de este cambio de vision en la didactica de la matematica se puede observar
en el Programa para la Evaluacién Internacional de Alumnos (PISA), donde los problemas,
para ser solucionados, requieren de una ldgica y creatividad muy desarrollada. Este cambio
de visién en el proceso ensefianza-aprendizaje respalda el concepto de pedagogia liquida
(lgelmo y Laudo, 2017) que pone una vez mas de manifiesto la modernidad liquida definida

por Zydmunt Bauman (2004).
2.4. Dificultades comunes en el aprendizaje de las matematicas

2.4.1. Lasdificultades mas comunes en el aprendizaje de las matematicas

A pesar de que el aprendizaje esinherente al ser humano, la matematica es una materia que
presenta, en ocasiones, dificultades. Esta ciencia es constructiva, necesita ser adquirida de
manera paulatina para poder pasar de los conceptos mas simples, a los conceptos mas
complejos, por ejemplo, para que el alumno aprenda a dividir debe tener asimilado el

concepto de suma, resta y multiplicacion a la perfeccién.

La innovacidon educativa habla constantemente de acercar las ensefianzas a la vida cotidiana
del alumno para que se produzca un aprendizaje significativo, concepto definido por Ausubel
(Bolafio, 2020, p.492), aunque en la mayoria de las ocasiones se transmite el conocimiento
alejado de la realidad. En este sentido Bernal (2011) expone que «Somos “animales
pedagdgicos”, a diferencia del resto del reino animal» (p.13). Paraddjicamente, la
matematica es una creacion y tiene sentido, sobre todo, en un mundo abstracto, incluso
dentro de un mundo que no existe, como el espacio creado para los nimeros imaginarios.

Actualmente, el aprendizaje significativo es inexistente, las personas obtienen satisfaccion
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mediante la visualizacion de contenido virtual, en un entorno donde se aprende
rapidamente y rapidamente se olvida (Bauman, 2010; Bernal, 2011). Los cambios sociales
provocados por el avance de la tecnologia han cambiado los elementos que afectan al
proceso ensefanza-aprendizaje, pero hay factores que permanecen inmutables. El sistema
nervioso (Bolafo, 2020) madura en funcién de la edad (p.492). Piaget (1974) explica que
cada sujeto interpreta y construye su propio conocimiento segun sus esquemas internos,
pero su interpretacidén estd marcada por errores que surgen en funcién de la etapa de

desarrollo que se encuentre el individuo.

El docente puede intentar minimizar los efectos de una sociedad acelerada y pretender que
sus alumnos logren un aprendizaje significativo, pero a pesar de ello el docente se encuentra
con obstaculos de aprendizaje que siempre han estado presentes, independientemente de la
etapa histérica que se halle la sociedad. Los obstaculos (Larez, 2018) son definidos no como
la ausencia de conocimiento, sino como la aplicaciéon del conocimiento de manera errénea.
En este sentido Larez (2018) diferencia entre obstaculos epistemoldgicos, didacticos,

cognitivos, emocionales y ecolégicos (pp. 57-70):

- Los factores afectivos afectan al aprendizaje de la materia. La matematica es una de las
materias que goza de peor fama dentro de la sociedad, se cree que es una materia dificil
y que solo es apta para personas con un don especial. Esta idea, tan arraigada en la
sociedad, se traduce en lo que se denomina la ansiedad matematica. El miedo provoca
mayor dificultad de aprendizaje. Segun Araujo et al. (2020), tras realizar un estudio sobre
la relacién entre la ansiedad matematica y el rendimiento, llegan a la conclusién que
existe «una correlacion inversa entre rendimiento y ansiedad, ya que en la medida que la
ansiedad sube el rendimiento baja» (p.10). Por otra parte, Chavez (2019) observé que un
40% de los alumnos que forman parte de su investigacion perciben la asignatura de
matematicas como la mas dificil (p.74).

- Los factores cognitivos también afectan al aprendizaje de la matematica. Segun Piaget
(1975) los sujetos interpretan y organizan la realidad en funcién de su desarrollo
cognitivo, originando diferentes respuestas (Larez, 2018) al pasar de los conceptos
concretos a los conceptos abstractos (pp.59-60).

- Los obstaculos epistemoldgicos estan relacionados con el propio objeto, el lenguaje

matematico, el cual es simple, sencillo e impersonal, pero ocasiona muchos problemas a

11
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los alumnos. La matematica parece existir en un mundo irreal, ajeno a la realidad del
alumno.

- Los obstaculos didacticos también estan presentes en el aprendizaje. Segun Larez (2018)
los alumnos afirman que los docentes poseen un alto conocimiento de la matematica,
pero que no lo saben transferir (p.62).

- A nivel ecoldgico el entorno del discente afecta al aprendizaje y tiene que ver con el
espacio fisico donde se realizan los episodios didacticos (Larez, 2018), con el entorno
sociocultural y con las directrices curriculares que propone la Administracion (p.66). En
este sentido la genética (Bernal, 2011) condiciona, entre el 30% y el 70 %, el aprendizaje,

pero el resto depende del entorno, como exponen las teorias de Piagety Vigotsky (p.8).

Pero no solo existen este tipo de obstdculos relacionados con el aprendizaje de la
matematica. Ademas, los alumnos, dentro de su singularidad, pueden presentar diferentes
necesidades que afecten al aprendizaje. Segin De la Pefia (2018), la habilidad para la
matematica se conforma gracias a la capacidad de dominar tres codigos diferentes: el codigo
verbal que se relaciona con el grafema y la fonologia, el cddigo visual ardbigo y el sistema
analégico que permite representar cantidades. En las personas que presentan dislexia, las
habilidades relacionadas con los cddigos verbales y visuales estan afectadas, por lo que cabe
esperar que este trastorno se traduzca también en una dificultad para la materia de
matematicas (p.11). Existen dificultades que afectan al aprendizaje de la matematica, como
la discalculia, pero en este apartado solo se hace un pequefio apunte para los alumnos que

presentan dislexia al ser objeto de este trabajo final de master.
2.4.2. Dificultades en el aprendizaje del Algebra

Una de las dificultades relacionadas con la matematica, es el aprendizaje del Algebra dada Ia
necesidad de hacer uso de habilidades de orden superior, definidas a través de la taxonomia
de Bloom (1956), como la abstraccién y la generalizacion. Los estudiantes tienen dificultad
para pasar del lenguaje natural a la representacion simbdlica, debido a que es un proceso

complejo desde un punto de vista cognitivo.

El Algebra es una rama de la matematica que presenta dificultades de aprendizaje, sobre
todo, en la primera etapa de la ESO. El aprendizaje significativo de esta rama es esencial para

seguir avanzado (Esquinas, 2009), al ser la matematica una materia constructivista y el
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Algebra el eje vertebrador para adquirir con solidez futuros conocimientos matematicos

(p.16).

Los obstaculos de aprendizaje del Algebra se relacionan con diferentes teorias cognitivas.
Ruano et al., (2008) explican que para que un nuevo conocimiento sea aprendido es
necesario provocar un desequilibrio en la mente y reestructurar los esquemas previos que el
sujeto posee para poder asimilar la nueva informacion (pp.62-63). En la investigacidn
consultada (Autino et al., 2011) se diferencian tres tipos de obstaculos (p.9) relacionados con

la adquisicion de los conceptos algebraicos:

- Los obstaculos epistemoldgicos son los relacionados con el objeto matematico, con la
abstraccién de los elementos concretos, la adquisicion del lenguaje algebraico y las
reglas de las operaciones algebraicas. Larez (2018) vincula los obstaculos
epistemoldgicos a los aspectos psicolégicos, los cuales provocan confusidon e impiden
seguir formandose (p.58).

- Los obstaculos ontogenéticos (Larez, 2018) surgen cuando la complejidad del objeto
matematico supera la capacidad de razonamiento del alumno (p.60). Estan relacionados
con la complejidad que supone la abstraccidny la generalizacion y es inherente al sujeto.
El primer contacto que tiene el alumno con el Algebra coincide con la transicién entre la
etapa de operaciones de concretas (Gonzdlez, 1998) definida por Piaget, de los siete a los
doce afos, y la etapa légico-formal, de los doce a los dieciséis afios (p.17). Como en todo
proceso de desarrollo cognitivo y psicolégico existe diversidad en el momento de
alcanzar un determinado hito, por lo que hay personas que a los doce afios no han
entrado plenamente en la etapa logico-formal.

- Los obstaculos didacticos se relacionan con las técnicas y estrategias que utiliza el
docente para ensefiar. El Algebra se explica, normalmente, a los discentes alejada de la
realidad. Los alumnos aprenden procedimientos y algoritmos de manera automatica sin
gue haya un aprendizaje significativo, lo que conlleva en muchas ocasiones a que los
alumnos no diferencien entre el objeto matematico y los procedimientos. Existen pocos
estudios (Pincheira y Alsina, 2021) que relacionen el aprendizaje del Algebra con los

docentes, ya que éstos se centran exclusivamente en las dificultades de los alumnos

(p.12).
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2.5. Métodos de ensenanza

2.5.1. La metodologiaactiva

En este cambio de paradigma social, donde se potencia la vision constructivista, ha surgido
lo que se denominan las metodologias activas de aprendizaje. Haciendo caso de los avances
en la neurociencia (Mozo y Zarrias, 2019), para lograr el aprendizaje significativo es
necesario que el alumno sea protagonista del proceso y no un mero espectador (pp.85-87).
En este sentido las metodologias activas estan basadas en la psicologia humanista; como
expone Rogers (1991), el humanismo se centra en la persona, en su autorrealizacidon. Rogers
entiende que cada persona aprende en funcion de su experiencia y que este proceso resulta
mds facil si el alumno participa activamente, priorizando el proceso por encima del
resultado. Por otro lado, resalta que ensefiar es guiar hacia el aprendizaje (p.11). Vigostky
(1934) coincide con la idea de Rogers (1991) y Bruner (1991) amplia esta vision afiadiendo la
importancia del descubrimiento en el proceso de aprendizaje. En la figura 1 se pueden

observar distintas metodologias activas que se aplican actualmente en las aulas.

Figura 1. Metodologias activas
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Fuente: Villar, s.f.

Rogers (1991) ademds da importancia a la singularidad de cada individuo y es aqui donde

entran en juego los estilos de aprendizaje (véase figura 2) que posee cada alumno.
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Figura 2. Estilos de aprendizaje
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Fuente: Elaboracion propia basada en Estrada 2018
2.5.2. La Gamificacién como estrategia de ensefianza

El concepto de Gamificacidon es un concepto relativamente nuevo (Vasquez, 2021). Aparecio
por primera vez en 2003, cuando Nick Pelling cred una empresa que desarrollaba interfaces
parecidos a los videojuegos. Se cred con el objetivo de conseguir que se llevase a cabo una
accion determinada por parte de las personas que participan en la actividad gamificada. En
2011 empresas como Amazon y Sansung ya utilizan la Gamificaciéon como estrategia para
fidelizar a sus clientes, mejorar su engagement y también para incrementar la motivacion
(Muhieddine y lbrahim, 2019) de sus recursos humanos. En 2014 se celebra (Vasquez, 2021)
el primer Congreso Mundial de Gamificacidn en Barcelona donde se muestran los resultados
de las investigaciones relacionadas con esta estrategia y el impacto que puede suponer no

solo para las empresas, sino para otros sectores, como el de la educacion (p.119).

La Gamificacién es una estrategia que utiliza elementos y la estética del juego (Deterding et
al., 2011) en un contexto no ludico, con una narrativa que intenta captar el interés de las
personas a las que se dirige. La finalidad de esta estrategia no es jugar, es lograr que se lleve
a cabo una accion determinada. Como se puede observar en la figura 3, el juego y jugar son
algo diferente: el juego es algo estructurado, cerrado y creado en un escenario irreal, en
cambio jugar es un verbo mas préximo a la palabra libertad, con ciertos limites y conectado

alarealidad (p.2).
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Figura 3. Diferencia entre gamificar y jugar
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Fuente: Elaboracion propia basada en Canani et al. (s.f.)
En el sector de la educacién gamificar es un concepto nuevo, que estad en expansion. Como
se ha mencionado a lo largo de este trabajo, la sociedad esta inmersa en una transformacidon
sin precedentes debido a los avances en la tecnologia de la comunicacién. Bauman (2008)
explica que, ante una nueva manera de vivir, la educacion debe transformarse para adaptase

a los nuevos tiempos (p.8).

Los alumnos (Vasquez, 2021) que actualmente se encuentran en las aulas son la llamada
generaciéon Z, nacida entre 1996 y 2012, marcada por crecer en medio de videojuegos
(p.120), estan acostumbrados (Zepeda et al.,, 2016) a recibir informacién inmediata,
prefieren aprender de forma lUdica y tienen sensacidon de progreso si reciben recompensas
rapidamente (p.315). La estrategia de la Gamificacidn parece, pues, préxima a la realidad del
alumno. Las teorias de Piaget destacan (Sanchez y Pérez, 2018) la importancia del juego en
el aprendizaje y Vigostky expone la relevancia del juego como recurso para el desarrollo
(p.114). Pero, antes de continuar, se debe diferenciar el uso del juego de manera puntual y
el uso de este como estrategia compleja dentro de un escenario educativo (Cornella et al.,
2020). Por lo que se distingue entre en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) y la

Gamificacion (véase tabla 2).
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Tabla 2. Gamificacion versus ABJ

Se creaun entorno ludico para un contexto no ludico.

Las reglas se disefian para avanzar dentro del entorno

creado.

No se contempla la posibilidad de perder, ya que se

dejaria de aprender.

Jugar para conseguir recompensas

Se evalua el aprendizaje en funcién de los logros

conseguidos.

Se disefia el juego con el Unico objetivo de aprender.

Las reglas se elaboran Unicamente para aprender.

Se puede perder

Jugar esel Unico objetivo de quién juega.

El jugador aprende mientras avanza el juego y no es
necesario su evaluacion, el hecho de completar el

juego significa haber adquirido el aprendizaje.

Fuente: Elaboracion propia basada en Cornella et al., 2020

Siguiendo con la Gamificacidon, esta estrategia (Hunicke et al., 2004) necesita un disefo

estructurado que tenga en cuenta todos los elementos que lo conforman (p.2). En este

sentido Deterding et al. (2011) diferencian los elementos expuestos en la tabla 3.

Tabla 3. Elementos de la Gamificacion

* Emociones * Retos

 Restricciones * Cooperacion

* Relaciones « Competencia

* Narrativa ¢ Adquisicion de recursos
* Recompensas
* Turnos

Dinamicas Mecanicas

¢ Niveles

¢ Puntos
 Bienes virtuales
* Misiones £
e Tablas de calificacion
* Avatares

e Luchade jefes

* Logros

—
. 4
—

Componentes

Fuente: Elaboracion propia basada en Deterding et al., 2011

Yu Kai-Chou, ademas, identifica ocho unidades (Canani et al., s.f.) que incentivan a las

personas a tomar una accion. Para que una propuesta didactica basada en la Gamificacion

consiga los objetivos para la cual estd disefiada, debe contener algunas de las ocho unidades

definidas por Chou, cuantas mas mejor. En concreto se distinguen la unidad épica, donde el
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individuo siente que hace algo superior a él mismo, por ejemplo, salvar a la humanidad.
Chou contempla también la unidad de logro, creatividad, propiedad (acumular riquezas),
influencia social, escasez, imprevisibilidad y por uUltimo la pérdida; el jugador no estd
dispuesto a perder todo lo que ha ganado con su esfuerzo y sigue jugando (pp.22-25).
Analizando la plataforma educativa Classcraft (véase anexo 1), disefiada para gamificar, se

pueden observar (véase tabla 4) las unidades que define Yu Kai-Chou.

Tabla 4. Unidades Yu Kai-Chou y su relacidn con la plataforma Classcraft

Epica Los alumnos se ven envueltos en una narrativa épica donde tienen una misidon que va

mas alld de su individualidad.

Logro Los alumnos van adquiriendo puntos de experiencia, monedas, salud y cristales.
Creatividad El alumno disefia su propio avatar y se ve envuelto en un escenario de estética épica.
Propiedad El alumno va acumulando poderes.

Influencia social Cada alumno influye al resto del grupo

Escasez Los logros no son ilimitados

Imprevisibilidad Los alumnos no saben encada aventura a qué se van a enfrentar.

Pérdida El alumno puede ser penalizado y perder los puntos obtenidos.

Fuente: Elaboracion propia basada en Deterding et al., 2011

Por otro lado, la teoria de la autodeterminacidén contextualizada bajo el prisma de la
Gamificacion (Vasquez, 2021) saca a la luz el fragil equilibrio que se debe mantener entre las
motivaciones extrinsecas (bienes virtuales, logros...) e intrinsecas (tablas de calificacion,
lucha de jefes...). Vasquez (2021) menciona que «es importante que para que la motivacién
extrinseca cumpla su labor, tiene que satisfacerse la motivacién intrinseca, so pena de caer
en el aburrimiento» (p.125), para ello se tiene que conseguir, como se puede observar en la

figura 4, el estado de flow (Canani et al., s.f.) definido por Csikszentmihalyi (p.22).
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Figura 4. El estado de flow
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Fuente: Garcia, 2011.
Rodriguez y Santiago (2015) menciona que «solo aprendemos cuando nos divertimos»
(p.19). Para disefiar cualquier propuesta gamificada, ademas de los elementos definidos en
la figura 3, no se debe olvidar (Canani et al., s.f.) un factor de suma relevancia: la diversién
(p.26). Segun Leblanc, como se puede observar en la figura 5, existen ocho tipos de
diversién. Por ello se debe analizar, previamente, antes de disefiar una propuesta didactica,
los gustos y actitudes de los potenciales jugadores y el tipo de diversidon que lo motiva; de lo
contrario cualquier propuesta resultard ineficaz. Las emociones positivas como la diversion,
entusiasmo e incluso el humor son de suma importancia en el proceso de aprendizaje. El
individuo, segun la neurociencia (Bernal, 2011) no solo se desarrolla gracias a la interaccion
social, vinculan el aprendizaje a las emociones y a la necesidad que tiene el cerebrode crear

esquemas para dar sentido a la existencia (pp.10-13).

En la misma linea, siguiendo con el analisis de los potenciales jugadores, Marcewski (Canani,
et al., s.f.) define cuatro tipos de jugadores: los socializadores, cuyas recompensas son las
relaciones; los espiritus libres, que se sienten bien consiguiendo autonomia; los filantropos,

alcanzando un propdsito y los conseguidores, obteniendo la maestria (p.20).
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Figura 5. Tipos de diversion
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Fuente: Liarte, 2014.

La complejidad del disefio de episodios gamificados radica en la gran cantidad de
componentes que se deben tener en cuenta, por lo que el lienzo de la Gamificacion (véase

tabla 5) puede resultar util para definir los elementos de los episodios gamificados.

Tabla 5. Lienzo Gamificacion

DINAMICA MECANICA COMPONENTES
Emociones Niveles Retos Colaboracion Avatares Puntos
Narrativa Relaciones Desafios Misiones

PERFIL DE LOS JUGADORES

Andlisis de los alumnos para poder definir el perfil de los jugadores.

COMPORTAMIENTOS ESPERADOS

Se esperaque los alumnos mejoren su interés, se sientan protagonistas y mantengan lailusion poraprender.

RIESGOS POTENCIALES

Desinterés por parte delalumno vy la dificultad del aprendizaje de la materia.

GESTION

Feedback constante al alumno sobre su progresoy gestidon de las puntuaciones.

Fuente: Elaboracion propia basada en Deterding etal., 2011
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Para concluir, no hay ninguna estrategia (Posada, 2017) o metodologia que sea perfecta; los
alumnos pueden en un primer momento sentir interés ante un episodio gamificado, pero
este interés puede ser efimero. Encontrar el equilibrio entre la parte formativa y la parte
lidica puede resultar complicado (p.3). A pesar de ello, diferentes estudios han mostrado
que los recursos virtuales (Molina, 2013) fomentan el trabajo cooperativo, atienden a la
diversidad, tienen en cuenta los diferentes estilos de aprendizaje y mejoran el trabajo
individual (p.3357). Ademas (Teodorescu, 2015) el aprendizaje tradicional se complementa y
mejora gracias a los recursos virtuales (p. 1535). El uso de espacios virtuales (Vergara et al.,
2018) fomenta la mejor compresion de conceptos tedricos (p.8) y en esta misma linea
Holguin et al. (2020) mencionan que «se puede determinar que realmente la Gamificacion
puede incidir significativamente en el rendimiento académico de los estudiantes siempre

que las aplicaciones utilizadas estén disefiadas bajo pardmetros cognitivos adecuados»
(p.73).

2.5.3. La Gamificacién como herramienta de evaluacion

En general, se puede diferenciar entre la evaluacién tradicional, la cual se centra en una
prueba especifica final, y la evaluacion formativa que no solo se centra en el resultado final
del alumno, sino que se ocupa de dar feedback constante al discente para lograr un
aprendizaje significativo. En el marco del constructivismo (Jiménez, 2015), la evaluacion
ayuda al alumno a saber en qué punto del proceso de aprendizaje se encuentra y qué pasos

debe seguir para lograr los objetivos marcados por la comunidad educativa (p.3).

La mayoria de los alumnos (Zepeda et al., 2016) relacionan la palabra examen con estrés,
sienten que a través de esta prueba especifica deben demostrar todo lo aprendido sin que,
en muchas ocasiones, se valore el proceso de aprendizaje. Los exdmenes estan sujetos a
multiples variables como tener un mal dia, no haber descansado, el estado emocional...
(p.318). La Gamificacion es un recurso que proporciona diferentes formas de llevar a cabo la
evaluacion desde un enfoque mas ludico y alejado del estrés. Ademas, Zepeda et al. (2016)
observan un dato curioso desde el punto de vista psicolégico: a través de la Gamificacidn los
alumnos muestran mayor interés para realizar actividades extras y cuando se habla de
conseguir miles de puntos, los alumnos se sienten mds recompensados por su esfuerzo y

muestran mayor implicacién a la hora de realizar el trabajo (p.318).
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El aprendizaje de la matematica, pero, debe ir mas alld de una actividad gamificada; se
necesita de una evaluacion formativa apoyada por el docente. Como exponen Prada et al.
(2021), tras el estudio realizado, es necesario el apoyo del docente para que el alumno logre

un aprendizaje significativo (p.257).

Se observan como ventajas de la evaluacion a través de la estrategia de la Gamificacion
(Fernandez Anaya, 2019) que el alumno comprende mejor el contenido, se potencia el
analisis critico, se mejora el clima del aula y el vinculo profesor-alumno, se intensifica el
placer por el aprendizaje...Y, en cuanto a los inconvenientes, se observa resistencia al cambio
por parte de los docentes partidarios de la evaluacién tradicional, falta de tiempo y exceso

de trabajo para el equipo docente (p.99).
2.5.4. Trabajo cooperativo

La globalizacién y la sociedad hiperconectada (Juarez et al., 2019) han conseguido que una
persona pueda trabajar, estudiar, tener informacién de cualquier parte del mundo desde su
casa, pero, a su vez, ha provocado una desconexion con el entorno fisico y comunitario que
lo rodea (p.202). ElI mundo esta globalizado y mds conectado que nunca, pero
paraddjicamente la sociedad es mas individualista. Muchas herramientas utilizadas para la
Gamificacién, como Classcraft, trabajan de manera cooperativa, a través (Johnson y Johnson,
2014b) de sus avatares; los jugadores se relacionan entre si, por lo que la tecnologia aqui no

es sinénimo de individualismo sino mas bien de unidad y alianza (pp. 2-3).

Para hacer frente a los retos del siglo XXI (Johnson y Johnson, 2014b) es necesario
desarrollar la competencia cooperativa basada en la interrelacién positiva entre las
personas, donde se divide el trabajo de manera individual en funcién del rol que tenga
asignado cada componente y el trabajo final es la suma de las partes (p.1). Pujolas et al.
(2011) destacan la importancia que los grupos cooperativos sean heterogéneos, entre tres a
cinco integrantes, preferiblemente estables. En este tipo de aprendizaje los alumnos aprenden
aspectos curriculares, desarrollan la competencia social y civica mientras ejercen un rol
determinado. El profesor, conociendo las habilidades de sus alumnos, asigna a cada estudiante un

rol para potenciar sus habilidades como comunicadores, analistas, organizadores...

Antes de continuar es importante diferenciar entre aprendizaje cooperativo y colaborativo;

son aprendizajes parecidos, pero con importantes diferencias (véase tabla 6). Los alumnos
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que realizan un aprendizaje colaborativo requieren de una mayor madurez, de manera que
el liderazgo y la organizacion del trabajo lo ejercen los miembros del equipo, mientras que

en el aprendizaje cooperativo el docente supervisa y controla el trabajo de los alumnos.

Tabla 6. Diferencias aprendizaje cooperativo y colaborativo

Division del trabajo Trabajo entrelazado
El docente estructura y supervisa al grupo Los alumnos dirigen y supervisan el trabajo
El trabajo final es la suma de las partes de cada El trabajo final es la aportacion global de todos los
integrante integrantes
El alumno es responsable de su parte Todos son responsables de todo el trabajo
Se requiere menos madurez de los integrantes Se requiere mucha madurez por parte de los alumnos
Los alumnos tienen asignado un rol El liderazgo y la responsabilidad es compartida

Elaboracién: Propia basada en Pujolas et al., 2011

Ademas, en el aprendizaje cooperativo se pueden aplicar diferentes técnicas (Pujolas et al.,

2011) como, por ejemplo:

- Lapices al centro donde el docente plantea tantas cuestiones como miembros hay
en el equipo. Cada miembro se encarga de una de las preguntas y consensua las

respuestas juntamente con los integrantes del grupo.

- 1-2-4, la cual se sucede en 3 fases de reflexién. En una primera fase el alumno
reflexiona de manera individual sobre una cuestion concreta, después hace lo

mismo en pareja y finalmente de manera grupal.

- Mapa conceptual a cuatro bandas. En este caso los integrantes del grupo se
dividen el contenido de un tema, cada miembro se encarga de una parte y

finalmente unen todo el trabajoy explican a cada integrante del grupo su porcién.

- Uno para todos es una técnica en la cual los alumnos trabajan en grupos un

ejercicio o trabajo y, de manera aleatoria, el docente elige un trabajo de una
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persona del grupo y puntta a todo el grupo en base al trabajo elegido.

- Grupo de investigacion; es una técnica mdas compleja en la que los alumnos
investigan sobre un tema y lo exponen al resto de sus compafieros del grupo-

clase.

Y antes de terminar este apartado, se hace una pequefia mencién al espacio. A lo largo de
este trabajo se habla del reto que ha supuesto los avances de la tecnologia en el proceso
ensefianza-aprendizaje. En este contexto se reformula, también, la concepciéon de entorno
educativo entendiéndolo como un paisaje de aprendizaje (Rosan Bosch, 2018). Hasta
entonces, como menciona Bosch (2018), el lugar de trabajo de los alumnos era
practicamente estatico, pero con el incremento de la aplicacion de las metodologias activas,
se requiere de un espacio que se adapte a estas nuevas metodologias. En concreto en el
aprendizaje cooperativo, entre otros requerimientos, se necesita de un mobiliario facilmente
movible que permita crear formas geométricas para que todos los integrantes se sientan

parte del grupo, como apunta Bosch.
2.5.5. Experiencias basadas en la Gamificacion

En el colegio El Temple (Educacién 3.0, s.f.) de Palma de Mallorca consiguié en 2017 ser la
mejor experiencia de Gamificacion con el proyecto interdisciplinar “Save de Word”. El
proyecto estd basado en la Segunda Guerra Mundial y abarca asignaturas como sociales,
castellano, inglés, fisica, quimica y biologia. Tiene como objetivos no solo que los alumnos
conozcan la historia de este conflicto bélico, sino sensibilizar sobre las consecuencias de los
conflictos, a la vez que se hace un recorrido sobre la evolucién de la fisica para entender
como se construye una bomba atémica. Se trabaja en grupos colaborativos e individuales y

se utiliza la autoevaluacién combinada con otras técnicas para evaluar a los alumnos.

En esta misma linea, Chavez (2019) para realizar su investigacion-accion (pp.78-79), disefia el
software llamado Naltepeu, que significa mi pueblo. El videojuego simula la ciudad donde
viven los alumnos, llevados por la premisa de llevar las matematicas al dia a dia del alumno.
Al iniciar el juego el discente debe disefiar un avatar lo mas acorde a su fisico, para que asi el
juego sea lo mds personalizado posible. El software plantea diferentes problemas
matematicos. Los alumnos eligen, por ejemplo, un comercio, la biblioteca u otro lugar de la

ciudad vy alli trabajan un concepto matematico, si el estudiante resuelve el ejercicio recibe
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una recompensa, acumulando asi puntos para ir subiendo de nivel. Este software tiene la
ventaja que el docente puede visualizar los procedimientos que ha llevado a cabo el alumno
y observar el tipo de error que comete. Otra ventaja de este programa es que el alumno se
autoevalla en todo momento, pasando de la evaluacién tradicional a una evaluaciéon mas
formativa, donde el alumno no es solo protagonista del aprendizaje sino de la evaluacidn
(p.81). Como se menciona en la investigacidon-accion normalmente se exige de manera
estandar a cada alumno lo mismo, creando frustraciéon y desmotivacion, pero este software
respeta los ritmos de aprendizaje, incentivando asi el interés y el avance de todos los

alumnos (p.87).
2.6. Evaluacion de la aplicacion de la Gamificacién en el aula

Para analizar la aplicacion de la Gamificacién en el aula se ha utilizado la herramienta de
evaluacion D.A.F.O. Se han observado las fortalezas, debilidades, amenazas y oportunidades

expuestas en la tabla 7.

Tabla 7. D.A.F.O. de aplicacion de la Gamificacion en el sector de la educacion

FORTALEZAS DEBILIDADES

Alumnos activos. Las actividades basadas en la Gamificacidon

. ., . requieren mucho tiempo para ser disefadas.
La diversion fomenta el aprendizaje. q pop

e, . Fomenta la competitividad.
La Gamificacion se puede trabajar P

juntamente con el trabajo cooperativo. Se necesita dominar la tecnologia.

La  Gamificacién ayuda a asimilar | Falta de formacién del profesorado.

conocimientos académicos. . . . ,
Si el alumnado no tiene interés, la

Respeto por los diferentes estilos de | Gamificacidon es una estrategia inutil.

aprendizaje de cada alumno. .
P J Al incrementarse las edades de los alumnos,

A los alumnos con menor edad, les resulta | esta estrategia resulta menos atractiva para el
atractivo aprender mientras sienten que | alumnado.

estan jugando.
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OPORTUNIDADES AMENAZAS

Los alumnos son nativos digitales. El profesorado no estd muy seguro de los

. , . beneficios de la Gamificacion.
El interés de los alumnos se incrementa

ante nuevos proyectos. Resistencia al cambio por parte del equipo

. . docente.
Mejora las competencias clave.

. . L. L, Desmotivacién del equipo docente a la hora
Se aplica la innovacién a la educacion.

de innovar.
Mejora el rendimiento académico.
Dificultad para encontrar una tematica que

A los alumnos les gusta hacer actividades | . .
interese a la mayoria de los alumnos.

diversificadas.
Dificultad para mantener en el transcurso del

Atiende a la diversidad delalumnado. . . i .
tiempo, el interés por las actividades

Se pueden publicar las experiencias | gamificadas.

gamificadas.

Los docentes fortalecen su competencia

digital.

Fuente: Elaboracion propia basada en Moral-Lépez et al., 2010

2.7. LasTACen el aula
2.7.1. DelasTICalasTACenelaula

La educacién no solo se debe centrar en los contenidos marcados por la Administracion
educativa, sino que debe integrar todos los recursos tecnolégicos que tiene a su alcance para
lograr sus objetivos. Las TIC forman parte de la cotidianeidad de la sociedad, se utilizan para
hacer practicamente cualquier trdmite administrativo, comprar, trabajar, comunicarse,
buscar informacién, entretenerse...Este avance tecnoldgico ha supuesto un punto de
inflexién en la historia de la humanidad, ha cambiado las costumbres y la organizacion de la
sociedad. La civilizacion (Fedorov et al., 2020), tras el Neolitico y la Revolucidn Industrial, ha
pasado a una tercera etapa denominada sociedad de la informacion (p.6). Como expone
Sanjurjo (s.f.) las TIC han sufrido una gran transformacién desde que aparecio la web 1.0,
donde las pdginas eran estaticas, avanzando con cada cambio de versién de la web, hasta
llegar a la antesala de la web 5.0 en la que se prevé que la inteligencia artificial pueda

detectar las emociones de los usuarios (p.5-8).
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La tecnologia, pues, ha cambiado la manera de vivir y también la manera de enseiiar. Las TIC
se han integrado dentro del contexto educativo, transformandose en tecnologias para el
aprendizaje y el conocimiento (TAC). Como mencionan Fedorov et al. (2020), las TIC brindan
un escenario inigualable para modernizar el entorno educativo a través de las herramientas
digitales, facilitan el trabajo del docente y se atiende a la diversidad del alumno. En el campo
de la didactica se pueden elaborar videos digitales, textos interactivos, crear aulas virtuales,

foros...para mejorar el proceso de aprendizaje (p.5).

Bernal (2011) destaca que el aprendizaje ya no solo es posible en el ambito escolar, ya que
las TIC se han convertido en un nuevo escenario donde surge tanto el aprendizaje formal
como informal (p.12). Aunque los docentes necesitan mejorar su competencia digital

(Chavez, 2019) para desarrollar con éxito actividades basadas en las TIC (p.88).
2.7.2. Aplicaciones TAC paraun aula

La figura 6 recoge herramientas digitales que se pueden utilizar dentro de un aula y en la
tabla 8 se puede observar una breve descripcion de recursos TIC aplicados para disefiar

episodios didacticos gamificados.

Figura 6. Aplicaciones TAC
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Tabla 8. Recursos TIC

Classcraft

Google Forms

Google Sites

Genially

Plataforma muy visual en la que los alumnos pueden crear personajes y
participar en misiones de manera individual o cooperativa consiguiendo
puntos. La version gratuita permite disefiar misiones, adjuntar recursos
externos de otras plataformas, crear grupos, utilizar el selector aleatorio, el
sondmetro...Los alumnos pueden disefar su propio avatar e ir adquiriendo

puntos de experiencia.

Herramienta sencilla que permite disefiar facilmente formularios con
diferentes tipos de respuestas: breves, largas, multiples...Tener un resumen
global de los resultados del formulario y también individual, asignar puntos

de manera inmediata.

Herramienta que tiene multiples usos, permite crear un sitio web e
incorporar calendarios, crear un porfolio, formularios, documentos de

texto...

Herramienta para crear contenido interactivo y visual como infografias,

presentaciones, actividades gamificadas...

Fuente: Elaboracion propia basada en Trejo (2018)

Gestiodn actividad

Obtencién de

respuestas

Obtencién de

respuestas

Obtencién de

respuestas
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3. PROPUESTA DE INTERVENCION

3.1.Normativa aplicable

La propuesta de intervencion didactica se basa en la siguiente normativa:

v
v

Ley Orgénica 8/1985, de 3 de julio, reguladora del derecho a la educacion (LODE).
Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién (LOE 2006).

Ley Orgénica 1/2007, de 28 de febrero, de reforma del Estatuto de Autonomia de las
[lles Balears.

Decreto 39/2011, de 29 de abril, por el cual se regula la atencion a la diversidad y la
orientacion educativa en los centros educativos no universitarios.

Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa
(LOMCE 2013).

Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo
basico de la Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato.

Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las
competencias, contenidos y los criterios de evaluacion de la Educacién Primaria,
Educacién Secundaria Obligatoria y Bachillerato.

Decreto 34/2015, de 15 de mayo, por el cual se establece el curriculo de Educacion
Secundaria Obligatoria de Las Islas Baleares.

Decreto 29/2016 de 20 de mayo, por el que se modifica el Decreto 34/2015, de 15 de
mayo, por el que se establece el curriculo de la Educacién Secundaria Obligatoria en

las Islas Baleares.

3.2.Presentacion de la propuesta

La propuesta de intervencién se elabora para un aula de 22 de ESO y estd enmarcada en el

bloque de Nimeros y Algebra de la programacién general de la asignatura de matematicas,

en la unidad didactica (UD en adelante) de ecuaciones de primer grado. En concreto se

elaboran ocho episodios didacticos de 55 minutos de duracién disefiados para impartir a lo

largo del segundo trimestre. La UD se elabora aplicando la estrategia de la Gamificacion

combinada con el aprendizaje cooperativo. Los alumnos se ven envueltos, gracias a la

plataforma Classcraft, en una aventura en la Isla Elda, “Los antiguos se despiertan”. A través
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de sus avatares como magos, sanadores y guardianes, los alumnos descubren secretos y
peligros a medida que van avanzando en sus conocimientos relacionados con las ecuaciones

de primer grado.
3.3.Contextualizacion de la propuesta

La propuesta didactica se disefia para el instituto de titularidad publica Isona y Nil (instituto
ficticio) ubicado en un pueblo del interior de Mallorca, sa Pobla. El centro tiene como misién
la inclusién de todo el alumnado, la atencidn a la diversidad y como objeto ultimo implantar

de manera paulatina la innovacién para mejorar del proceso ensefianza-aprendizaje.

El centro imparte la etapa de ESO y Bachiller. Ademas, el instituto tiene tres laboratorios
destinados a actividades especificas y dos talleres de tecnologia. Los alumnos disponen de

Chromebooks y cada aula esta dotada de una pizarra digital.

Con relacidn a las familias que forman parte de la comunidad educativa del centro destaca el
nivel socioecondmico medio-bajo que poseen. Sa Pobla es un municipio que se dedica a la
exportacion de la patata, ademas de la siembra, por su proximidad a la Albufera, de arroz. La
necesidad de mano de obra ha provocado un incremento de la inmigracién, procedente
sobre todo de Marruecos. Este cambio de contexto ha transformado radicalmente la
composicion de la poblacidén, cambiando paralelamente los protocolos que debe seguir el
centro escolar para acoger al alumnado. Muchos alumnos se incorporan tardiamente al
sistema escolar, con la doble dificultad que presenta el sistema educativo de la Comunidad
Auténoma de Las Islas Baleares (aprender el castellano y el catalan), por lo que el centro
requiere de planes especificos para acoger de manera adecuada a los nuevos miembros de

la comunidad educativa.

El grupo clase de 22 de ESO para el cual se ha disefiado esta propuesta de intervencién esta
compuesto por 24 alumnos, 12 chicos y 12 chicas, y es heterogéneo en cuanto a etnia,
activo, con una buena predisposicion hacia el aprendizaje e interés por los retos. En general
hay un buen clima de clase y el uso de las TIC es fundamental. En el grupo hay dos alumnos
con Necesidades Especificas de Apoyo Educativo (ACNEAE) que presentan dislexia con una

adaptacion curricular no significativa.
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3.4.Intervencion en el aula

3.4.1. Objetivos

Los objetivos generales que se logran con esta propuesta de intervencién didactica,

referenciados en el articulo 11 del Real Decreto 1105/2014 son los siguientes:

- Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto
a los demas, practicar la tolerancia, la cooperacidny la solidaridad entre las personas
y grupos, ejercitarse en el didlogo afianzando los derechos humanos y la igualdad de
trato y de oportunidades entre mujeres y hombres, como valores comunes de una
sociedad plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadania democratica.

- Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo
como condicidn necesaria para una realizacion eficaz de las tareas del aprendizaje y
como medio de desarrollo personal.

- Desarrollar destrezas basicas en la utilizacién de las fuentes de informacion para, con
sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparacion basica en el
campo de las tecnologias, especialmente las de la informacién y la comunicacién.

- Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se estructura en
distintas disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos para identificar los

problemas en los diversos campos del conocimiento y de la experiencia.

Se consiguen estos objetivos mediante el aprendizaje cooperativo, la busqueda de
informacion para realizar diferentes ejercicios matematicos y la realizacion de tareas donde

los alumnos hacen uso de su perseverancia para superar los retos propuestos.

Los objetivos especificos de la materia que se logran, a través de esta unidad didactica, del

anexo | del Decreto 34/2015 son:

- ldentificar la posibilidad de matematizacion de situaciones problemdticas de la
realidad, plantear y resolver el problema mediante el uso de las herramientas y los
modelos matematicos adecuados, e interpretar las soluciones en el contexto original.

- Desarrollar, en la manera de afrontar los problemas de la vida cotidiana, actitudes y
maneras inherentes a la actividad matemadtica, como el trabajo sistematico, la
constancia, la reflexion sobre las decisiones tomadas y los errores cometidos o la

capacidad de cambiar el punto de vista.
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Desarrollar una actitud positiva ante la resolucién de problemas y las situaciones
desconocidas, aumentar la autoestima y la confianza en las propias capacidades, y
superar bloqueos e inseguridades.

Utilizar las herramientas tecnolégicas adecuadas tanto para hacer diferentes tipos de
calculos, representaciones y simulaciones, como para buscar, analizar y seleccionar
informaciodn, elaborar documentos propios y exponerlos o compartirlos, si es el caso,
ya sea para resolver situaciones problematicas o para el mismo proceso de
aprendizaje.

Adquirir 'y mejorar técnicas de resolucion de problemas, desde la lectura
comprensiva del enunciado y las estrategias de resolucion hasta la revision del
proceso seguido, e incorporar al lenguaje las formas de expresidon que permitan
explicar razonadamente este proceso de manera claray precisa.

Incorporar al vocabulario propio elementos del lenguaje matematico para expresarse

oralmente y por escrito en contextos en que es necesaria una comunicacion correcta.

Para lograr los objetivos especificos los alumnos se enfrentan a diferentes retos basados en

problemas y ejercicios matematicos. Ademas, en todo momento, hacen uso de herramientas

tecnoldgicas mientras paulatinamente van adquiriendo el lenguaje matematico relacionado

con el Algebray las ecuaciones de primer grado.

Los objetivos didacticos definidos para la presente propuesta de intervencion son:

A I

34.2.

En la

Realizar operaciones simples con variables algebraicas respetando las prioridades
matematicas.

Resolver ecuaciones con una incdgnita sin el uso del algoritmo.

Comprobar el resultado de las ecuaciones.

Transformar un enunciado con una incdgnita al lenguaje algebraico.

Resolver problemas relacionados con situaciones reales a través de ecuaciones

primer grado.
Competencias

propuesta de intervencién se desarrollan las siguientes competencias claves que se

encuentran recogidas enla Orden ECD/65/2015 (MECD, 2015b):

32



Victoria Catalina Cladera Estelrich
Gamificacion como estrategia didactica para el aprendizaje de las ecuaciones de 12 grado en 22 de ESO

- Competencia de comunicacién linglistica (CL) presente en la adquisicién del lenguaje
algebraico, la expresion oral relacionada con la resolucion de una ecuacién de primer
grado, la traduccion del lenguaje natural al lenguaje algebraico y la lectura y
comprension de un texto épico.

- Competencia matematica y competencias bdsicas en ciencia y tecnologia (CMCT) que se
desarrolla a medida que realizan los diferentes episodios didacticos donde se adquiere la
habilidad para resolver ecuaciones de primer grado y la interpretaciéon del contexto a
través del algebra.

- Competencia digital (CD) que se aplica utilizando la calculadora para realizar cdlculos y
haciendo uso de herramientas digitales.

- Aprender a aprender (CAA), que se desarrolla mientras los alumnos son protagonistas
del proceso ensefianza-aprendizaje, aplican estrategias para superar los retos planteados
y trabajan la perseverancia y la constancia.

- Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (SIEP), presente cuando los alumnos eligen
de manera auténoma el procedimiento éptimo para resolver los diferentes problemas y
retos.

- Competencias sociales y civicas (CSC): los estudiantes trabajan esta competencia cuando
estan en grupos cooperativos donde desarrollan la escucha, |la tolerancia y se enfocan
hacia un objetivo comun.

- Competencia cultural (CC): los alumnos aprenden a valorar diferentes expresiones
artisticas (textos épicos y formatos pictéricos) y conocen nombres de grandes

matematicos de la historia.

La tabla 9 muestra como los diferentes elementos gamificados utilizados para disefar los

episodios didacticos estdan intimamente relacionados con las competencias clave.

Tabla 9. Relacidn episodios gamificados y competencias

Uso de habilidades matematicas para superarlos retos y la CM y CAA

perseverancia.

Comprensién del texto épico y respeto por diferentes CLycCC

manifestaciones artisticas (estética deljuego).
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Fomenta el respeto hacia las reglas y las personas. CsC
Fomenta la toma de decisiones. SIEP
Favorece el trabajo colaborativo y cooperativo CcsC
Fomenta la perseverancia. EE
Potencia la alfabetizacion digital. CcD

Fuente: Elaboracién propia

3.4.3. Contenidos

El anexo | del Decreto 34/2015 define los contenidos de la asignatura para primero y
segundo de la ESO, pero no se concretan los contenidos para cada curso, que se presentan
de manera conjunta, siendo el departamento de matematicas el encargado de distribuir los

contenidos que formaran parte de cada curso.

Los episodios didacticos desarrollados en este trabajo estan relacionados con el bloque II,
Numeros y Algebra. En la tabla 10 se especifican los contenidos que se van a desarrollar a lo

largo de los diferentes episodios didacticos.

Tabla 10. Blogue II: Numeros y Algebra relacionados con la unidad diddctica

1. Iniciacién al lenguaje algebraico.

2. Operaciones con expresiones algebraicas sencillas. Transformaciéon y equivalencias. Identidades.

Operaciones con polinomios en casos sencillos.

3. Ecuaciones de primer grado con una incdgnita (métodos algebraico y grafico) y de segundo grado con una

incégnita (método algebraico).

4. Traduccion de expresiones del lenguaje cotidiano, que representen situaciones reales, al algebraico y al

revés.
5. Resolucion. Interpretacion de las soluciones. Ecuaciones sin solucion. Resolucion de problemas.

Fuente: Decreto 34/2015,de 15 de mayo
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En la tabla 11 se relacionan, con base al Real Decreto 1105/2014 y el Decreto 34/2015, los objeticos didacticos, contenidos, competencias,

criterios y estandares de aprendizaje.

Tabla 11. Relacidn objetivos diddcticos, contenido, competencias, criterios y estdndares de aprendizaje

OD1. Realizar operaciones
simples con variables
algebraicas respetando las

prioridades matematicas.

OD2. Resolver ecuaciones
con una incognita sin el

uso del algoritmo.

0D3: Comprobar el
resultado de las

ecuaciones

C1. Iniciacion al lenguaje

algebraico.

C2. Operaciones con
expresiones algebraicas
sencillas. Transformacién y
equivalencias. Identidades.
Operaciones con polinomios

en casos sencillos.

C3. Ecuaciones de primer

grado con una incdgnita

C4. Traduccion de expresiones
del lenguaje cotidiano, que

representen situaciones

CE1.Analizar procesos numéricos
cambiantes e identificar los patrones
y las leyes generales que los rigen,
utilizando el lenguaje algebraico para
expresarlos, comunicarlos, hacer
predicciones sobre la manera como
se comportan al modificar las
variables, y operar con expresiones

algebraicas.

CE2. Usar ellenguaje algebraico para
simbolizar y resolver problemas

mediante el planteamiento de

EA1l. Describe situaciones o enunciados
que dependen de cantidades variables o

desconocidas y secuencias ldgicas o

regularidades, mediante

algebraicas, y opera.

EA2. Utiliza las identidades algebraicas
notables y las propiedadesde las
operaciones para transformar

expresiones algebraicas.

EA3. Comprueba, dada una ecuacion (o

un sistema), si un nimero es (o unos

nuimeros son) la solucidn.

expresiones

cbD

c™M

CAA

CsC

CL

Cbh

c™M

CAA
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0OD4: Transformar un
enunciado con una
incognita al lenguaje

algebraico.

OD5: Resolver problemas
relacionados con
situaciones realesa través

de ecuaciones 12 grado

reales, al algebraico y al revés.

C5. Resolucion. Interpretacion
de las soluciones. Ecuaciones
sin solucidon. Resolucion de

problemas.

ecuacionesde primero y segundo
grado y sistemas de ecuaciones,
aplicar métodos algebraicos o
graficos para resolverlosy contrastar

los resultados obtenidos.
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EA4. Formula algebraicamente una
situacion de la vida real mediante
ecuacionesde primero y segundo grado
y sistemas de ecuacioneslineales con
dos incdgnitas, las resuelve e interpreta

el resultado obtenido.

Fuente: Elaboracion propia, basada en el Real Decreto 1105/2014 y el Decreto 34/2015

CL

CSC

SIEP

cC
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3.4.4. Metodologia

En esta propuesta de intervencion se utiliza la Gamificaciéon como base para disefiar los
episodios didacticos, atendiendo a los principios metodoldgicos expuestos en el anexo | del
Decreto 34/2015. La normativa en materia de educacién marca como principios
metodoldgicos y pedagdgicos necesarios para conseguir el aprendizaje significativo del

alumnado:

- Laaplicacién de metodologias que faciliten la atencion a la diversidad.
- Fomento del trabajo en equipo.

- Lautilizacién de recursos virtuales para favorecer la autonomia.

- Ser parte activa del proceso ensefianza-aprendizaje.

- Eluso de diferentes instrumentos de evaluacion.

Los alumnos, a través de sus avatares como magos, sanadores y guardianes, a lo largo de la
UD se ven envueltos en una narrativa, “Los antiguos se despiertan”. Deben unir sus poderes
para activar una tecnologia que ha desaparecido de la humanidad, superando diferentes

misiones en la “Isla Elda”, basadas en las ecuaciones de primer grado.

La propuesta se divide en tres fases, en la primera se detectan ideas previas necesarias para
introducir las ecuaciones de primer grado. En la segunda fase, ya de profundizacion, los
alumnos aprenden a resolver ecuaciones de primer grado sin algoritmo, siempre envueltos
en la estética del juego, haciendo uso del aprendizaje cooperativo, juntamente con técnicas
descritas en el marco tedrico como “uno para todos” y “grupos de investigacién”. Por ultimo,
ya en la fase de sintesis y de evaluacidn, los alumnos realizan cooperativamente un “mapa
conceptual a cuatro bandas” y una evaluacién final individual. El error no es tratado
negativamente en la prueba final, los alumnos tienen derecho a ver las respuestas, de

manera que si observan que se han equivocado y corrigen el ejercicio, no son penalizados.

Para esta intervencién didactica, se ha optado por el aprendizaje cooperativo juntamente
con la Gamificacidn, siendo la mejor opcion dada la edad temprana de los alumnos. Como se
ha visto en el marco tedrico, el aprendizaje cooperativo requiere de menor madurez de los
alumnos, reservando el aprendizaje colaborativo para alumnos con edades mas avanzadas.
El docente crea grupos heterogéneos de cuatro integrantes atendiendo a las caracteristicas

de cada alumno, haciendo uso de los avatares de Classcraft. El docente tiene en cuenta las
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habilidades de los discentes para asignarles un personaje concreto. Los avatares, como ya se
ha mencionado, son tres: magos, sanadores y guardianes. A través de estos personajes el
profesor atiende a la diversidad del aula, de manera que cada avatar tiene asignados
diferentes poderes y protecciones que los hacen mds o menos vulnerables (véase el

apartado atencion a la diversidad).

Mediante la Gamificacién, como se ha observado en el marco tedrico, se atiende a la
diversidad de manera general, como también lo hace el aprendizaje cooperativo. En
concreto, pero, la propuesta se elabora para un aula que presenta dos alumnos con dislexia.
Los episodios disefiados a través de la plataforma Classcraft y recursos TIC, tienen la ventaja
de ser versatiles y que el alumno con dislexia puede seleccionar el texto, cambiar el tamafio
y el formato de la letra. Adema3s, para ayudar a entender el enunciado de los problemas a los
alumnos que presentan dislexia, el docente anima a representar los datos del problema a
través de la representacién figural-icénica y también ofrece apoyo mientras realizan los
problemas. En cuanto a las actividades y las pruebas de evaluacidn, los alumnos con dislexia
disponen de mas tiempo para realizarlas. Por otro lado, a través de los avatares, el docente

atiende a la diversidad de los alumnos (véase el apartado atencion a la diversidad).
3.4.5 Cronograma y secuenciacion de actividades

La unidad se divide en tres fases (véase tabla 12). La propuesta de intervencidn se situa en el
segundo trimestre, antes de las vacaciones de Semana Santa. Los alumnos inician la UD una
vez finalizado el tema de iniciacién al lenguaje algebraico y sus operaciones. Se realizan ocho
episodios didacticos, durante dos semanas (los alumnos tienen 4 horas semanales de la

materia, de una duracion de 55 minutos cada uno).
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Tabla 12.Cronograma y secuenciacion de los episodios diddcticos

1. (Estas preparado para el viaje a la

Isla Elda?

2. ¢Cual eslaclave?

SVIAIYd Sv3al

3.Uno para todos

4., La malvada tribu de los Stock

5. Los misterios de las Runas

\

o
=
(]
m
c
2
=/
N
>
(@)
=]
4

6. Batalla con el Vago asustado

7. Uniendo el poder

SISALNIS

8. Recuperatu poder

Fuente: Elaboracion propia
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Fase 1: Deteccion de ideas previas

Episodio diddctico 1

Tabla 13. Episodio diddctico 1

Fase 1: Episodio 1 Duracion: 55’

Objetivos didacticos: OD1 Contenidos: C1 Competencias: CM, CAA, CD
Estrategia: Gamificacidn Ubicacién: Aula Agrupamiento: Individual
Objetivo del episodio: detectar ideas previas basicas para poder introducir ecuaciones de primer grado

Tiempo | Descripcion de la actividad

5’ Presentacidn, explicacion de objetivos y criterios de evaluacién de la UD.
20’ Explicacion de la plataforma Classcraft a los alumnos.
5’ Los alumnos leen la historia de la misidon en la Isla Elda disponible en el siguiente enlace:

https://app.classcraft.com/teacher/class/HAguTernLpZXP7BrA/quests/zK7dA69S9RP2KInHx/obje

ctives/Esjg8pjfnJBmg9vWQ/story

10’ Los alumnos realizan el cuestionario, ¢ Tienes los poderes suficientes para iniciar el viaje? (véase

Anexo 2. Episodio didactico 1). Cuestionario disponible en el siguiente enlace:

https://app.classcraft.com/teacher/class/HAguTernLpZXP7BrA/quests/zK7dA69S9RP2KInHx/obje

ctives/x7kSHiTpTi5zp9hWe/content

15’ Los alumnos realizan el cuestionario Fortalece tu espiritu (véase Anexo 2. Episodio didactico 1).

Disponible en el siguiente enlace:
https://app.classcraft.com/teacher/class/HAguTernLpZXP7BrA/quests/f4ZGCapfutvsZE7 NA/obje

ctives/knfYJseCcjKxiksgQ/story

Recursos: Chromebooks, conexidn a internet, pizarra digital, ordenador del aula, papel, boligrafo y los

enlaces adjuntados en la descripcién de la actividad.

Instrumentos de evaluacion: escala de observacion (tabla 24)

Criterios de evaluacidn y estandares de aprendizaje: CE1, EA1ly EA2

Fuente: Elaboracion propia
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Fase 2: Profundizacion

Episodio diddctico 2

Tabla 14. Episodio diddctico 2

Fase 1: Episodio 2 Duraciéon: 55’

Objetivos didacticos: OD1, 0D2 @ Contenidos: C1,C2, C3 Competencias CAA, CM, CL, CC CD, SIEP

Estrategia: Gamificacion Metodologia: aprendizaje por Agrupamiento: Individual

descubrimiento S
Ubicacién: Aula

Objetivo del episodio: aprender a resolver ecuaciones de primer grado sin algoritmo.

Tiempo

5!

10’

30

10’

Descripcion de la actividad

Los alumnos leen la historia del episodio (véase Anexo 3. Episodio didactico 2), disponible enel

siguiente enlace:
https://app.classcraft.com/teacher/class/HAguTernLpZXP7BrA/quests/zK7dA69S9RP2KInHx/objective
s/Esjg8pjfn)Bmg9vWQ/story

Explicacion por parte del docente de la resolucién de ecuaciones de 12 grado sin algoritmo.

Resolucion de la actividad ¢Cudl es la clave? (véase Anexo 3. Episodio didéctico 2) donde los alumnos

deben calcular ecuaciones de primer grado sin utilizacién del algoritmo y tanteo, para ello deben
seguir una serie de reglas. El docente guia en todo momento al alumnado. La actividad esta
disponible en:
https://app.classcraft.com/teacher/class/HAguTernLpZXP7BrA/quests/zK7dA69S9RP2KInHx/objective

s/x7kSHiTpTi5zp9hWe/content

Resolucion de dudas y practica de mas ecuaciones propuestas por el docente en la pizarra

Recursos: Chromebooks, conexidn a internet, pizarra digital, ordenador del aula, papel, boligrafo y los enlaces

adjuntados enla descripcién de la actividad.

Instrumentos de evaluacion: escala de observacién (tabla 24)

Criterios de evaluacion y estandares de aprendizaje: CE1, EA1y EA2.

Fuente: Elaboracion propia
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Episodio diddctico 3

Tabla 15. Episodio diddctico 3

Fase 2: Episodio 3 Duracién: 55’

Objetivos didacticos: OD1, OD2 Contenidos: C1,C2,C3 Competencias: CAA, CD, CM, CL, CC CD,
CSC, SIEP
Estrategia: Gamificacion Metodologia: Aprendizaje Agrupamiento: Equipos

cooperativo L
P Ubicacion: Aula

Técnica: “Uno para todos”

Objetivo del episodio: practicar la resolucién de ecuaciones de primer grado sin algoritmo.

Tiempo

51

45’

Descripcion de la actividad

Los alumnos leen la historia del episodio (véase Anexo 4. Episodio didactico 3), disponible en:

https://app.classcraft.com/teacher/class/HAguTernLpZXP7BrA/quests/zK7dA69S9RP2KInHx/objective

s/PtMkYHH8typQYneeu/story

Explicacion de la actividad y reorganizacién delaula en grupos cooperativos de cuatro integrantes.

Resolucion de ejercicios de ecuaciones de primer grado mientras se intercala la correccién de éstos,

(véase Anexo 4. Episodio didactico 3). Durante el tiempo que realizan los ejercicios el profesor guia al

alumnado y el selector aleatorio de Classcraft es el encargado de elegir a la persona del grupo que
corrige el ejercicio en la pizarra, haciendo uso de la técnica “una para todos” descrita en el marco
tedrico. Se va intercalando la realizacion de ejercicios con la correccion. El ejercicio esta disponible
en:

https://app.classcraft.com/teacher/class/HAguTernLpZXP7BrA/quests/zK7d A69S9RP2KInHx/objective

s/PtMkYHH8typQYneeu/content

Recursos: Chromebooks, conexidn a internet, pizarra digital, ordenador del aula, papel, boligrafo y los enlaces

adjuntados enla descripcion de la actividad.

Instrumentos de evaluacion: rubricatrabajo grupal (tabla 26).

Criterios de evaluacidn y estandares de aprendizaje: CE1, EA1l y EA2.

Fuente: Elaboracion propia

ich
SO
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Episodio diddctico 4
Tabla 16. Episodio diddctico 4

Fase 2: Episodio 4 Duracion: 55’

Objetivos didacticos: OD2, OD3, Contenidos: C2,(C3,C4,C5 Competencias: CAA, CD, CM, CL, CC,
0OD4, OD5 SIEP
Estrategia: Gamificacion Ubicacién: Aula Agrupamiento: Individual

Objetivo del episodio: consolidar el aprendizaje de la resolucién de ecuaciones de primer grado sin algoritmo e

introducir los problemas con ecuaciones de primer grado.

Tiempo | Descripcion de la actividad

5’ Los alumnos leen la historia del episodio (véase Anexo 5. Episodio didactico 4), disponible en el

siguiente enlace:

https://app.classcraft.com/teacher/class/HAguTernLpZXP7BrA/quests/zK7dA69S9RP2KInHx/objective
s/JGTyrTDSWF8xGmwub/story

5’ Explicacion del ejercicio que deben realizar los alumnos.

45’ Los alumnos solucionan un scape room “El cédigo secreto” (véase Anexo 5. Episodio didactico 4),

disponible en el siguiente enlace:

https://app.classcraft.com/teacher/class/HAguTernLpZXP7BrA/quests/zK7dA69S9RP2KJnHx/objective

s/JGTyrTDSWF8xGmwu6/content

Recursos: Chromebooks, conexién a internet, pizarra digital, ordenador del aula, papel, boligrafo y los enlaces

adjuntados enla descripcion de la actividad.

Instrumentos de evaluacidn: rubricatrabajo individual (tabla 25)

Criterios de evaluacion y estandares de aprendizaje: CE1, CE2, EA1, EA2, EA3 Y EA4

Fuente: Elaboracion propia
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Episodio diddctico 5

Tabla 17. Episodio diddctico 5

Objetivos didacticos: OD2, OD3, Contenidos: C2, C3, C4, C5

OD4, OD5

Estrategia: Gamificacion Metodologia: Aprendizaje

cooperativo

Técnica: grupo de investigacion.

Fase 2: Episodio 5 Duracién: 55’

Competencias: CAA, CD, CM, CL, CC,

SIEP, CSC

Agrupamiento: Equipos

Ubicacion: Aula

Objetivo del episodio: aprender a plantear y resolver problemas de ecuacionesde primer grado.

Tiempo | Descripcidon de la actividad

5’ Los alumnos leen la historia del episodio (véase Anexo 6. Episodio didactico 5), disponible en el

siguiente enlace:

https://app.classcraft.com/teacher/class/HAguTernLpZXP7BrA/quests/zK7dA69S9RP2KInHx/objective

s/CLihgXYr5faT7cM3b/story

5’ Explicacion de la actividad y reorganizacion delaula en grupos cooperativos de 4 integrantes.

45’ Los alumnos resuelven en grupos cooperativos unos problemas de ecuaciones de primer grado, “Los

misterios de las Runas” (véase Anexo 6. Episodio didactico 5). Para ello deben investigar y buscar por

internet videos donde se explique cdmo se resuelven este tipo de problemas. El docente los guia, les

propone palabras clave para buscar los recursos mas adecuados. El selector aleatorio de Classcraft

elige a un grupo para explicar un problema a toda la clase y asi, sucesivamente, para cada problema.

La actividad esta disponible en elsiguiente enlace:

https://app.classcraft.com/teacher/class/HAguTernLpZXP7BrA/quests/zK7dA69S9RP2KJnHx/objective

s/CLihgXYr5faT7cM3b/content

Recursos: Chromebooks, conexidn a internet, pizarra digital, ordenador del aula, papel, boligrafo y los enlaces

adjuntados enla descripcion de la actividad.

Instrumentos de evaluacidn: rubricatrabajo grupal (tabla 26)

Criterios de evaluacidon y estandares de aprendizaje: CE1, CE2, EA1, EA2, EA3 Y EA4

Fuente: Elaboracion propia
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Episodio diddctico 6
Tabla 18. Episodio diddctico 6

Fase 2: Episodio 6 Duracion: 55’

Objetivos didacticos: OD2, OD3, Contenidos: C2, C3,C4, C5 Competencias: CAA, CD, CM, SIEP, CSC
OD4, 0OD5
Estrategia: Gamificacion Metodologia: Aprendizaje | Ubicacion: Aula

cooperativo

Técnica: “Uno para todos”

Objetivo del episodio: consolidar los contenidos y procedimientos aprendidos.

Tiempo | Descripcién de la actividad

5’ Los alumnos leen la historia de la nueva misidn y del episodio disponible en los siguientes enlaces:

https://app.classcraft.com/teacher/class/HAguTernLpZXP7BrA/quests/9QmuhijCRp5hEazqb/objectiv
es/K7v9G93as4QQRTS6M/story

https://app.classcraft.com/teacher/class/HAguTernLpZXP7BrA/quests/9QmuhijCRp5hEazgb/objectiv

es/7H4HkXvuw9yAxuu7Z/story

5’ Explicacion de la sesién a los alumnos y reorganizacién del aula en grupos cooperativos de 4
integrantes.
25’ El grupo-clase deben enfrentarse al “Vago asustado” y conseguir derrotarlo (véase Anexo 7. Episodio

didactico 6) en una batalla. Esta batalla combina diferentes ejercicios, problemas y preguntas
tedricas. El selector aleatorio de grupos de Classcraft elige para solucionar cada pregunta un grupo
diferente, aunque todos los grupos deben intentar resolver la pregunta e incluso pueden ayudar al
grupo elegido, ya que la batalla la gana la clase en conjunto. La batalla esta disponible el siguiente

enlace: https://app.classcraft.com/teacher/class/HAguTernLpZXP7BrA/class-tools/boss-battles

20’ Los alumnos en grupos con la técnica “uno para todos” realizan una tarea llamada “Hay un error”

(véase Anexo 7. Episodio didéctico 6), para observar errorestipicos que se realizan en la resolucién de

ecuacionesde primer grado. El ejercicio estd disponible en el siguiente enlace:

https://app.classcraft.com/teacher/class/HAguTernLpZXP7BrA/quests/9QmuhijCRp5hEazgb/objectiv
es/7H4HkXvuw9yAxuu7Z/content

Recursos: Chromebooks, conexidn a internet, pizarra digital, ordenador del aula, papel, boligrafo y los enlaces
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adjuntados enla descripcion de la actividad.

Instrumentos de evaluacién: Rubrica trabajo grupal (tabla 26).

Criterios de evaluacién y estandares de aprendizaje: CE1, CE2, EA1, EA2, EA3 Y EA4

Fuente: Elaboracion propia

Fase 3: Sintesis y evaluacion final

Episodio diddctico 7

Tabla 19. Episodio diddctico 7

Objetivos didacticos: OD2, OD3, | Contenidos: C2, C3, C4, C5

OD4, OD5

Estrategia: Gamificacion Metodologia: Aprendizaje

cooperativo

Técnica: Mapa conceptual

bandas

Fase 3:Episodio 7 | Duracién: 55’

Competencias: CAA, CD, CM, SIEP,

CSC, CL, CC

Agrupamiento: Equipos

Ubicacidn: Aula

Objetivo del episodio: sintetizar y repasar todo lo aprendido a lo largo de la UD.

Tiempo | Descripcion de la actividad

5’ Los alumnos leen la historia (véase Anexo 8. Episodio didactico 7). El episodio esta disponible en el

siguiente enlace:

https://app.classcraft.com/teacher/class/HAguTernLpZXP7BrA/quests/9QmuhijCRp5hEazqb/objectiv

es/zThAQs4fhM6rB7ABX/story

5’ Explicacion de la sesidn a los alumnos y reorganizacion del aula en grupos cooperativos.

25’ Los alumnos a través del grupo al que pertenecen realizaran un mapa conceptual a cuatro bandas

(véase Anexo 8. Episodio didactico 7). Ejercicio disponible en el siguiente enlace:

https://app.classcraft.com/teacher/class/HAguTernLpZXP7BrA/quests/9QmuhijCRp5hEazqb/objectiv

es/zThAQs4fthM6rB7ABX/content

20’ El docente realiza en la pizarra un repaso general de todo el tema y resuelve dudas.
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Recursos: Chromebooks, conexidn a internet, pizarra digital, ordenador del aula, papel, boligrafo y los enlaces

adjuntados enla descripcion de la actividad.

Instrumentos de evaluacién: Rubrica trabajo grupal (tabla 26).

Criterios de evaluacidon y estandares de aprendizaje: CE1, CE2, EA1, EA2, EA3 Y EA4

Fuente: Elaboracidén propia
Episodio diddctico 8

Tabla 20. Episodio diddctico 8
Fase 3: Episodio 8 Duracion: 55’

Objetivos didacticos: 0OD2, OD3, Contenidos: C2,C3,C4,C5 Competencias: CAA, CD, CM, SIEP, CSC,

OD4, OD5 CL,CcC

Metodologia: Gamificacion Ubicacién: Aula Agrupamiento: Individual
Objetivo del episodio: evaluar individualmente la consecucién de los objetivos didacticos.
Tiempo | Descripciéon de la actividad

5’ Descripcidn de las caracteristicas de la prueba especificaa los alumnos

50’ Los alumnos realizan una prueba especifica (véanse imagenes Anexo 9. Episodio didactico 8) a través
de un scape room, “Recupera tu poder”. El alumno debe superar diferentes retos para conseguir la
maxima puntuacion. Mientras realizan la prueba, pueden ir comprobando la solucién para aprender
de sus errores y corregirlos, siempre que la correccion sea coherente y correcta no es penalizada. La

prueba especificaestd disponible en el siguiente enlace:

https://sites.google.com/view/liberatupoderi/libera-tu-poder

Recursos: Chromebooks, conexidn a internet, pizarra digital, ordenador del aula, papel, boligrafo y los enlaces

adjuntados en la descripcion de la actividad.

Instrumentos de evaluacion: prueba especificay rdbricatrabajo individual (tabla 25).

Criterios de evaluacién y estandares de aprendizaje: CE1, CE2, EA1l, EA2, EA3 Y EA4

Fuente: Elaboracion propia
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3.4.5. Recursos

En la descripcidon de las actividades se ha especificado los recursos necesarios, pero de

manera general se necesitan los recursos detallados en la tabla 21.

Tabla 21. Recursos necesarios para el desarrollo de los episodios diddcticos

Aula, mobiliario, pizarra digital, pizarra de tiza, papel y boligrafo, ordenador

aula, Chromebooks y Wifi.

Plataforma Classcraft, Google Forms, Genially, Google Sites.

Docente, profesor de apoyo, departamento de matematicas, claustro de

profesoresy familia.

Fuente: Elaboracién propia
3.4.6. Evaluacién

El Decreto 34/2015, sefiala, que la evaluacién debe ser formativa, continua e integradora y

que es un instrumento para mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje.

En la evaluacion de esta intervencidn se tiene especial atencion al error; el error de manera
tradicional ha sido visto negativamente, pero desde la perspectiva constructivista forma
parte del proceso ensefianza-aprendizaje y es necesario para el aprendizaje. Es por lo
anterior que esta propuesta da mas importancia al procedimiento, a la estructuracién, a la
estrategia y no tanto al resultado. La tabla 22 expone los criterios de evaluacién y estandares
de aprendizaje con los que se va a comprobar la adquisicion de competencias y la
consecucién de los objetivos de esta propuesta de intervencion.

Tabla 22. Criterios de evaluacion y estdndares de aprendizaje desarrollados en la propuesta
de intervencion

C1. Analizar procesos numéricos cambiantes e identificar los patrones y las leyes generales que los rigen,
utilizando el lenguaje algebraico para expresarlos, comunicarlos, hacer predicciones sobre la manera como se

comportan al modificar las variables, y operar con expresionesalgebraicas.

EA.1. Describe situaciones o enunciados que dependen de cantidades variables o desconocidas y secuencias
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légicas o regularidades, mediante expresionesalgebraicas, y opera.

EA2. Utiliza las identidades algebraicas notables y las propiedades de las operaciones para transformar

expresiones algebraicas.

C2. Usar el lenguaje algebraico para simbolizar y resolver problemas mediante el planteamiento de ecuaciones
de primero y segundo grado y sistemas de ecuaciones, aplicar métodos algebraicos o gréficos para resolverlos

y contrastar los resultados obtenidos.
EA3. Comprueba, dada una ecuacidn (o un sistema), si un nimero es (o unos nimeros son) la solucidn.

EA4. Formula algebraicamente una situacién de la vida real mediante ecuaciones de primero y segundo grado

y sistemas de ecuacioneslineales con dos incdégnitas, las resuelve e interpreta el resultado obtenido.

Fuente: Decreto 34/2015,de 15 de mayo

Se va a evaluar de diferentes maneras cada episodio didactico, haciendo uso como muestra

la tabla 23 de la heteroevaluacion, coevaluacion y autoevaluacion.

Tabla 23. ¢Cudndo, quiény con qué se evalua cada episodio diddctico?

Ideas previas Episodio 1 Heteroevaluacién Escala de observacién 5
Profundizacion vy | Episodio 2 Heteroevaluacion Escala de observacién 5
sintesis

Episodio 3 Coevaluaciény Rubrica trabajo grupal 5

autoevaluacidn.

Episodio 4 Heteroevaluacién Rubrica trabajo individual 10

Episodio 5 Coevaluaciény Rubrica trabajo grupal 5

autoevaluacion

Episodio 6 Coevaluaciény Rubrica trabajo grupal 5

autoevaluacién

Episodio 7 Coevaluaciény Rubrica trabajo grupal 5

autoevaluacion

Consecucioén de | Episodio 8 Heteroevaluaciony Rubrica trabajo individual y prueba | 60

objetivos autoevaluacién especifica

Fuente: Elaboracion propia
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Ademas, como muestra la tabla 23, se realiza la evaluacién con diferentes instrumentos,

para ello se hace uso de las rubricasy escala de observacion de las tablas 24, 25 y 26.

RUBRICAS DE EVALUACION DEL DOCENTE (EVALUACION HETEROGENEA)

Tabla 24. Escala de observacion

ALGUNAS | POCAS
CRITERIOS EA SIEMPRE NUNCA

VECES VECES
Muestra interés por las explicacionesy participa. N/A
Plantea y usa estrategias eficientes para resolver | EAl
los ejercicios. EA2
EA4
Muestra interés a la hora de realizar los ejercicios N/A
Aprende de los errores EA3
Favorece el buen clima de clase N/A

Fuente: Elaboracidn propia

Tabla 25. Rubrica trabajo individual

RUBRICA

CRITERIOS

CATEGORIAS

Excelente (2p)

Notable (1.5p)

Aprobado (1p)

Suspenso (0.5p)

Organiza la | EA1 Ordena y organiza | Identifica los datos, | Identifica los datos, | No identifica los
informacién EA4 los datos. pero no los | pero no los sabe | datos.

organiza organizar.

correctamente.
Utiliza EA1 Utiliza estrategias | Utiliza estrategias | No siempre utiliza | No utiliza
estrategias para EA2 eficientes. para resolver | estrategias. ninguna
resolver los ejercicios, pero no estrategia.
ejercicios y siempre los mas
problemas adecuados.
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Aprende de los | EA3 Observa los | Observa los
errores errores, los corrige | errores, los corrige,
y aprende de ellos. | perono aprende de

ellos.
Muestra interés | N/A Tiene excelente | En la mayoria del

y es predisposicion tiempo muestra
perseverante. hacia el trabajo | interés.
planteado.

Fuente: Elaboracion propia
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Sefiala los errores,

perono los corrige.

En un primer
momento muestra
interés, pero va
decayendo de

paulatinamente.

No observa ni
corrige los
errores.

Muestra  apatia

durante todo el

tiempo.

RUBRICAS DE EVALUACION DEL ALUMNADO (COEVALUACION Y AUTOEVALUACION)

Tabla 26. Rubrica trabajo grupal

Iniciales de los miembros M1: M2:

CRITERIOS Si NO Si NO

Participa en el trabajo

Cumple consu parte deltrabajo
Respeta a los otros compafieros
Escucha de manera activa

éCon relacion a tu trabajo dentro del
grupo, qué valoracidon te darias?
Explica cédmo te has visto trabajando

dentro del grupo.

Explica el funcionamiento del grupo,

qué cosas positivas y negativas

destacarias del grupo.

¢Qué nota le pondrias a los ejercicios

qgue habéis realizado? Recuerda que,

M3:

Si NO

M4:

Si NO
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a pesar de haber cometido errores,
si explicas correctamente cual es su
motivo, la nota sube; los errores no

penalizan tanto como piensas.

Fuente: Elaboracion propia

Los datos recogidos con los diferentes instrumentos de evaluacién se introducen dentro de
la plataforma Classcraft, traduciéndose en puntos de experiencia, salud, monedas de oro y
cristales (pardmetros descritos en la tabla 27). Los alumnos también ven, por ejemplo, como
la no participacién y el trato poco respetuoso a otras personas se traduce en pérdida de
puntos de salud y que, en contrapartida, la colaboracién, ayuda, interés y la participacion

suponen adquisicion de puntos de experienciay monedas de oro.

Lo mas interesante de evaluar a través de la plataforma es que los alumnos
psicolégicamente pueden mostrar mas interés para hacer las actividades. Como se ha
apuntado en el marco tedrico, verse recompensados por su esfuerzo con cientos de puntos

resulta mds atractivo para los alumnos.

Los discentes, ademas, son evaluados a través de sus avatares; ser un u otro avatar

proporciona ventajas diferentes como se puede observar en la tabla 28.

Tabla 27. Pardmetros puntuacion Classcraft

O Los cristales sirven para utilizar los poderes, segun el personaje se pueden obtener mas o menos
cristales. Ademds cuando se utilizan los cristales para ayudar a otros, colaborativamente, el

alumno es premiado con puntos de experiencia.

@ Puntos de salud (HP): para jugar los alumnos deben tener salud, que se puede perder por
comportamientos disruptivos. Si la pierden completamente la pueden recuperar con una
sentencia. La sentencia es una actividad que el docente define en la plataforma vy, si es
superada, el alumno queda habilitado para seguir jugando. Sus compafieros pueden ayudarlo a

superar la sentencia.

% Monedas de oro (GP): se obtienen al subir de nivel y permite al alumno adquirir equipamiento y
mascotas para su avatar. También el docente puede dar monedas de oro cuando activa el

sonémetro y los alumnos no superan ciertos decibelios, entre otras posibilidades.
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\i' Puntos de experiencia (XP): simbolizan el avance del alumno dentro del juego. Los alumnos
suben de nivela medida que acumulan puntos de experiencia.

Fuente: Elaboracién propia basada en Classcraft, 2022

Tabla 28. Poderes que afectan a la evaluacion

Emboscada El guardian puede tener un dia extra para una tarea, o tener una pista del examen. Todos
los miembros del grupo pueden beneficiarse del poder del guardian y tener un dia extra

también para un trabajo.

Asalto Los integrantes del grupo del guardian tienen tiempo adicional para realizar un ejercicio.
Oracién El sanador puede descansar durante una tarea, revisar los apuntes durante un examen...

Arma secreta Los miembros del grupo del guardian pueden saber una pregunta del examen.

Fe ardiente El sanador durante un ejercicio puede tomarse un descanso.

Teletransporte  El mago tiene tiempo extra para realizar un ejercicio.

Distorisién El mago tiene la opcién de no hacer un ejercicio

temporal

Fuente: Elaboracion propia basada en Classcraft 2022

Los alumnos, al inicio de la unidad didactica tienen disponible la tabla 29 para saber cémo

van a ser evaluados con cada actividad que realicen.

Tabla 29. Cdlculo final de la nota de la unidad diddctica

1. {Estas preparado para el viaje a | Escala de observacion 10

lalsla Elda?
2. ¢Cudl es la clave?

3. Uno paratodos Rudbrica trabajo grupal 20
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5. Los misterios de las Runas

6. Batalla con el “Vago asustado”

7. Uniendo el poder

4. La malvada tribu de los Stock Rubrica trabajo individual 10
8. Recuperatu poder Prueba especificay Rubrica trabajo individual 60

Fuente: Elaboracion propia

3.4.7. Atencioén aladiversidad

Todas las personas son diversas y singulares, no solo en cuanto a dificultades, sino también
en cuanto a intereses, situaciones personales y estilos de aprendizaje. La propuesta didactica

pretende atender a la diversidad a través de la Gamificaciény el aprendizaje cooperativo.

Los personajes de la plataforma Classcraft estdan disenados para lograr diferentes tipos de
poderes y tienen distintas protecciones, lo que ayuda a atender a la diversidad del
alumnado. Los sanadores son los personajes mds equilibrados porque tienen las mismas
posibilidades de conseguir puntos de salud y cristales; este tipo de personaje se aconseja a
alumnos con un aprendizaje adecuado de la asignatura. Los magos tienen menos puntos de
salud, lo que les hace mas vulnerables, pero tienen mas opciones de obtener poderes a
través de sus cristales, por lo que se aconseja a alumnos con mds facilidad para las
matemadticas. Por ultimo, los guardines tienes mds puntos de salud, siendo menos

vulnerables, y es mds adecuado para alumnos con mayor dificultad en la materia.

Adem3s, para completar la atencién a la diversidad del grupo en general, se puede realizar
un sociograma que facilite al docente la compresion del papel de cada alumno dentro del
grupo, ayudar a cambiar dindmicas negativas y conformar grupos cooperativos efectivos.
También, seria interesante analizar los diferentes estilos de aprendizaje (descritos en el
marco tedrico) que cada alumno posee, para proporcionar al alumno estrategias

metacognitivas para mejorar la asimilacion del contenido.

Por otro lado, cabe destacar que la intervencion estd disefiada para un aula donde hay dos
alumnos que presentan dislexia, por ello se tiene especial trato a estos alumnos con las

siguientes estrategias:
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e Ofrecer mastiempo para realizar las actividades y la prueba especifica final.
e Utilizar material manipulativo para facilitar la comprensién del enunciado de los
problemas.

e QObservar al alumno, analizar sus potencialidades y recordarle las habilidades que

posee, no solo para enfrentarse a los retos sino para su desarrollo integral.
3.5.Evaluacion de la propuesta

Se ha evaluado la propuesta de intervencién con el D.A.F.O de la tabla 30, con el objeto de

analizar la propuesta y plantear mejoras (Moral-Lépez et al., 2010).

Tabla 30. Andlisis D.A.F.O de la propuesta de intervencion

FORTALEZAS

-El alumno es protagonista del proceso

ensefanza-aprendizaje.

-El aprendizaje cooperativo y la Gamificacion

atienden a la diversidad del alumnado.

-Se aprende a solucionar ecuaciones de 19

grado desde la légica aritmética.

-La evaluacion final es gamificada, con lo que se
disminuye el estrés del alumnado ante este tipo

de pruebas.
-La evaluacidn es continua y diversificada.

-El alumno al realizar diferentes ejercicios
consigue cientos de puntos, hecho que provoca
que muestre mas interés para realizar las

actividades.

-Subir de nivel afecta positivamente al resto de

miembros del equipo.

DEBILIDADES

-El alumnado tiene que ser responsable de su

aprendizaje.

-El alumnado tiene que ser suficiente maduro
para interactuar de manera positiva dentro de

un equipo.

-El progreso del alumnado afecta de manera

conjunta a todo el equipo.

-Elaborar los diferentes episodios didacticos
requiere mas tiempo que elaborar un episodio

tradicional.

-Los datos recogidos en los instrumentos de
evaluacion se deben transformar en puntos de
experiencia, salud y cristales, lo que supone mas
tiempo en la gestién de la evaluacién formativa

del alumno.
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OPORTUNIDADES

-El alumnado estd ampliamente familiarizado

con elentorno de los videojuegos.

-El alumnado se desenvuelve con facilidad ante

cualquier nueva herramienta informatica y
ademas sabe buscar informacion para mejorar

su aprendizaje como, por ejemplo, tutoriales.

-El alumno siente interés y genera nuevas
expectativas ante la presentacién de nuevas

actividades disefiadas con diferentes formatos.

-Se atiende a todas las competencias clave.

AMENAZAS

-Imposibilidad para saber si el tiempo destinado

a cada episodio didactico es suficiente.

-Existencia de alumnado al cual no le guste la

propuesta de intervencion.

-Posibilidad que el alumnado pierda el interés
inicial que ha podido sentir ante un episodio

gamificado.

-Que el departamento de matemdticas oponga
resistencia para el desarrollo de los episodios

didacticos.

-Que los padres no entiendan y confien en la
propuesta y hagan sentir a sus hijos que con la

propuesta que se les ofrece, no se aprende.

-Que el alumnado tenga dificultad para integrar
la resolucién de ecuaciones de primer grado sin

algoritmo.

Fuente: Elaboracion propia
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4. Conclusiones

La investigacion bibliografica ha logrado identificar las dificultades del aprendizaje del
Algebra en las primeras etapas de la ESO. Se han observado obstaculos como los
epistemoldgicos, ontogenéticos y didacticos en el proceso enseifanza-aprendizaje. Ademas,
se han detectado también otros obstdculos como los afectivos, cognitivos y ecolégicos que

influyen también de manera general al aprendizaje de la matematica.

Se ha conseguido analizar la Gamificacién como estrategia didactica. A través de la
investigacidon bibliografica, se han identificado los elementos que forman parte de la

Gamificaciény los aspectos mds relevantes de esta estrategia aplicada al entorno educativo.

La revision sistemdtica ha evidenciado un cambio de enfoque pedagdgico en el siglo XXI. Se
prioriza el protagonismo del alumno y han surgido nuevas metodologias activas. Por otro
lado, este cambio de paradigma social, provocado por el cambio en las tecnologias de la
comunicacion, ha incrementado el uso de las TIC en el aula y ha potenciado el aprendizaje

cooperativo.

Se ha evaluado la propuesta de intervencidn, analizando las oportunidades, fortalezas,

debilidades y amenazas a través de una matriz D.A.F.O.

Se ha llevado a cabo el disefio de ocho episodios didacticos de una duracion de 55 minutos a

través de la Gamificacion para mejorar el aprendizaje de las ecuaciones de primer grado en

22 de ESO.

Se ha logrado disefiar una propuesta de intervencién didactica para 22 de ESO, a través de la
Gamificacién con el uso de las tecnologias de la comunicacidn y el aprendizaje cooperativo,
para mejorar el aprendizaje significativo de las ecuaciones de primer grado, Bloque de

Numeros y Algebra y analizar la consecucién de los objetivos didacticos.

Se han alcanzado tanto el objetivo general como los cinco objetivos especificos marcados
inicialmente para este trabajo final de master. Se concluye, por tanto, que los objetivos
estan formulados de manera correcta y, en consecuencia, se ha realizado completamente el

trabajo final de master.
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5. Limitaciones y prospectiva

En cuanto a la documentacién que se ha consultado para realizar el marco tedrico, se ha
tenido dificultad para organizar, limitar y simplificar, dado el elevado nimero de recursos
disponibles, la informacién relacionada con la Gamificacién. En el transcurso de la
investigacién, se ha localizado documentacidon cada vez mas interesante y ha sido dificil
elegir qué informacién finalmente se debia reflejar en el marco teédrico. En contrapartida, se
han tenido problemas para encontrar informacion reciente para documentar la matematica,

el Algebra y sus dificultades.

Una de las limitaciones de esta propuesta de intervencion que se observa es de caracter
temporal: es dificil tener la certeza que el cronograma disefiado se pueda aplicar con la
exactitud descrita. Es posible que algun episodio didactico requiera mas tiempo, cosa que
depende del grupo y de la facilidad que tengan para entender el procedimiento aplicado
para resolver las ecuaciones de primer grado. Adema3s, para los ocho episodios didacticos es
necesario el uso de Chromebooks. Aunque el centro dispone de estos dispositivos, estos se
comparten con el resto de los alumnos del instituto y es posible que algun episodio didactico

se tenga que retrasar por no estar disponibles los Chromebooks para el aula.

En cuanto al futuro de esta propuesta de intervencion se podria proponer que la narrativa
gue envuelve los diferentes episodios didacticos, “Los antiguos se despiertan”, abarque todo
el bloque Numeros y Algebra del Decreto 34/2015 y que la aventura no solo empiece con las
ecuaciones de primer grado, sino que continle y termine cuando se cierra el blogue. Esta
estrategia podria minimizar la sensacién de miedo que a nivel social se tiene del Algebray

gue, como se ha visto en el marco tedrico, forma parte de los obstaculos del aprendizaje.

A través de la plataforma Classcraft, como herramienta de gestién del aprendizaje, se
pueden desarrollar otros modelos como Flipped Classrom (aula invertida), aprendizaje
basado en problemas o aprendizaje basado en el pensamiento, entre otros, con la finalidad
de mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje. Ademds, la estética que envuelve esta
propuesta innovadora se puede aplicar a cursos superiores, como 32 y 42 de la ESO y

también a otros bloques de matematicas.
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Anexos

Anexo 1. Plataforma Classcraft

A continuacién, se hace una presentacién de la Plataforma Classcraft elegida para disefiar los

episodios didacticos.

El docente se da de alta en la plataforma Classcraft para poder crear una clase (figura 7) y

crear grupos (figura 8).
Figura 7. Crear clase con Classcraft

Los aventureros > Tablero de control de la clase it e a 3

0O Aumnos ~ Ausente Nivel Puntos de experiencia ’“d: Cristales
() Cladera Vicky m] 1 500 0
[J CrespiGuillem 0 1 100 0
() Crespilsona (m] 1 100 0
() CrespiNil (m] 1 100 o]
() Deme Alumno (m] 1 1485 0
() SanchezNeus (] 1 100 0
) VicAlba (m] 1 100 0

Fuente: Elaboracion propia en plataforma Classcraft, 2022
Figura 8. Crear grupos con Classcraft

Los aventureros > Ajustes de clase

&L UsUARIOS

Grupos

Organiza alos alumnos en sus grupos

Alumnos

Grupos

Padres

Coprofesores

&P AJUSTES DELJUEGO .
Alumnos no asignados

Comportamientos @ Equipo 1 ’
Demo Alumno
Poderes
Cladera Vicky
ull Avanzabo

Crespi Guillem
Reglas el juego
Interfaz i bl
Importar ajustes
Aplicaciones activas

Archivar ,1( Equipo 3 ’ N
© ANADIR UN GRUPO

Fuente: Elaboracién propia en plataforma Classcraft, 2022
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Cada alumno puede definir qué avatar quiere ser: mago, sanador o guardian. Ademdgs, el
alumno ve como los puntos de experiencia, monedas de oro, cristales y puntos de salud van
aumentando a medida que va superando los retos, véase figura 9.

Figura 9. Definir avatar con Classcraft

@ Classcraft X

Crespi Nil
Nivel 1 - Sanador

3¢ Experiencia
500

el Monedas de oro

@ Cristales

Fuente: Elaboracion propia en plataforma Classcraft, 2022

La version gratuita Classcraft ofrece muchos recursos (figura 10): herramientas para
controlar el sonido, selector aleatorio de alumnos y equipos...Por otro lado en la figura 11 se
observa como también se puede aplicar eventos aleatorios, como por ejemplo permanecer

en silencio durante la clase.

Figura 10. Herramientas de clase

Actualiza a Premium para desbloquear mas personalizaciones de personajes, herramientas de clase y Monedas de ACTUALIZA AHORA X
oro.

w Los aventureros > Herramientas de clase 2 A g

Selector aleatorio de alumnos y equipos Eventos aleatorios Sonémetro Revision formativa
- La Rueda del Destino Los Jinetes de Vay El Valle de Makus Batallas de jefes

Temporizador Crondmetro Convertidor de notas
L Tesoros de Tavuros

Montafia Blanca La Pista Forestal

Fuente: Elaboracion propia en plataforma Classcraft, 2022
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Figura 11. Eventos aleatorios

Los aventureros > Ajustes de clase < Compartir ajustes a g

L UsuARIOS . 2 g
Eventos aleatorios

H;

Alumnos

Grupos

Padres. VER RECURSOS

Coprofesores

&P AJUSTES DELJUEGO

Comportamientos

Poderes
Sopa de letras

s posible uril
palabras gana 250 XP.

Eventos aleatorios

Kudos

Todos s magos: Todos los magos deben estar ensilencio durentetodla
clase.

ull AvanzaDO

Reglas del juego Un baile de disfraces {Una fieste sin disfraces no es una fiestal Para la siguiente clase, todos deben llevar un accesorlo distintive. ,

Interfaz
ita un zapato y o coloca ensu escritorio. El profesor
Jditimo sl

2apatéfono Siel z3pato encaje.. contesta

Importar ajustes Gfono con un ";Hola? pierde 4 de Salud.

Aplicaciones activas

Archivar L narizt

Fuente: Elaboracion propia en plataforma Classcraft, 2022

El docente disefia diferentes misiones, enlazandolas todas ellas a través de una historia. Los
alumnos acceden a la misidon a través de un mapa y en cada misién hay diferentes
submisiones. En las misiones los alumnos deben resolver los ejercicios planteados por el
docente para seguir avanzando en el juego. El docente determina los puntos de experiencia
necesarios para subir de nivel. Segun el nivel que se encuentre el alumno y el avatar que
represente, los poderes que pueden ir adquiriendo son diferentes. Las opciones que ofrece
Classcfraft en su versidon gratuita son multiples y muy interesantes, como las revisiones
formativas (figura 12) donde el alumno lucha contra un monstruo Classcraft para saber si

tiene el contenido dominado.

Figura 12. Revisiones formativas

nr/i;

Frightened Wazler ! Random students

Fuente: Elaboracion propia en plataforma Classcraft, 2022
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Anexo 2. Episodio didactico 1

Volver a Tabla 13. Episodio diddctico 1

En este episodio los alumnos acceden, a través de los mapas que se pueden observar en la
figura 13 y 14, a dos submisiones para detectar conocimientos previos necesarios para

introducir el procedimiento de resolucién de ecuaciones de primer grado.

El  primer episodio didactico estda disponible en el siguiente enlace:

https://app.classcraft.com/teacher/class/HAguTernLpZXP7BrA/quests

Figura 13. Los aventureros: misiones

'Y Los aventureros > Misiones + Filtrar misiones ¥ e o a 3

'.

A

MISION 1: El duende ner 4

Fuente: Elaboracion propia en plataforma Classcraft, 2022

Figura 14. Mapa: éEstds preparado parair a la Isla Elda?

I Los > M.. > MISION 0: ;Estas preparado para iniciar el viaje ala | + . S D wm oy 8 A 3

Fuente: Elaboracion propia en plataforma Classcraft, 2022
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El alumno en este episodio realiza dos cuestionarios: ¢Tienes los poderes suficientes para

iniciar el viaje? (Figura 15) y Fortalece tu espiritu (Figura 16).
Figura 15. Historia: ¢ Tienes los poderes suficientes para iniciar el viaje ?

Los aventu > Misi... > MISION 0: ;Estas preparado parainicia... > ;Tienes los poderes suficientes para iniciar el viaje? a 32

;Tienes los poderes suficientes para iniciar el viaje?

= INFORMACION GENERAL a[ HISTORIA

Para viajar a la Isla Elda, es necesario que consigas pasar este cuestionario. Si no lo superas y
vas directamente a la Isla Elda puedes correr un gran riesgo y perecer en la Isla para

iTienes los poderes suficientes siempre.
@ parainiciar el viaje?

:Estds preparado parair alalsla Elda?
® Fortalece tu espiritu

Fuente: Elaboracion propia en plataforma Classcraft, 2022

Figura 16. Historia: Fortalece tu espiritu

Fortalece tu espiritu

= INFORMACION GENERAL E[ HISTORIA i} AJUSTES

Necesitas fortalecer tu espiritu matematico, para ello tienes que resolver el siguiente
cuestionario, si lo consigues puedes obtener un maximo de 100 puntos de experiencia.

Fortalece tu espiritu

@ Fortalece tu espiritu

Fuente: Elaboracion propia en plataforma Classcraft, 2022
En la figura 17 se observa la imagen que los alumnos visualizan cuando inician los
cuestionarios disefiados a través de Google Forms. En ellos el alumno trabaja con conceptos

previos necesarios para introducir las ecuaciones de primer grado. Para observar con detalle

todo el episodio didactico se puede acceder al enlace indicado al inicio del anexo 2.
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Figura 17. Google Forms ¢Estds preparado para las misiones de la Isla Elda? y Fortalece tu

espiritu

17a-3a="
Q=
Q=
Q=

;ESTAS PREPARADO PARA LAS MISIONES DE LA
ISLA ELDA? PTTENR

mision

Elda fienes que responder 0on xito & la preguntas, sind no podras entrar en O B

Q=

Jdxen="

Qu
Q=

Opeidn 1

-Sr+l
B

Opcidn 2

Fortalece tu espiritu 1

Necesias fortalecer fu espiny matemafico para enfrentarte d laisla

Fuente: Elaboracion propia en Google Forms, 2022

73



Victoria Catalina Cladera Estelrich
Gamificacion como estrategia didactica para el aprendizaje de las ecuaciones de 12 grado en 22 de ESO

Anexo 3. Episodio didactico 2

Volver a Tabla 14. Episodio diddctico 2

Una vez que el alumno ha leido la historia del episodio (figura 18), se enfrenta a la tarea:

¢Cudl es el codigo? (figuras 19 y 20).
Este episodio didactico estd disponible en el siguiente enlace:

https://app.classcraft.com/teacher/class/HAguTernLpZXP7BrA/quests/zK7dA69SORP2KInHx/

objectives/x7kSHiTpTi5zp9hWe/story.

El alumno resuelve ecuaciones de primer grado aplicando la légica aritmética, siguiendo
unas reglas. Las ecuaciones no tienen la forma tipica, con X u otros simbolos, sino que los
simbolos de las incdgnitas son rayos y estrellas (ver figura 20). El docente, antes de iniciar el
ejercicio, realiza una explicaciéon completa de las reglas que deben seguir los alumnos y

durante el ejerciciolos va guiando.

Figura 18. Historia: El enigma de la Torre

Los aventureros > Misiones > MISION 1: El duende perdido > El enigma de la Torre A 2

El enigma de la Torre

= INFORMACION GENERAL B HIsTORIA (7 TAREA % AJUSTES

La ventisca se ha calmado, y los picos nevados brillan a la luz del sol. Cuando llegas a la
torre, un duende esta volando cerca de las puertas. Esta completamente obsesionado con
4 Unencuentro entre extrafios intentar entrar, pero no hay ninglin mecanismo que tu observes para poder entrar. "Esta es

lvy", dice Richalt, con cara de preocupacion en su rostro. "No sé qué le pasa. Nunca antes
El enigma de a Torre habia actuado asi". Te pones al lado de lvy y examinas las puertas, cargadas de runas. Uno de
1 camin mis (4pico hacia ahao los Sanadores, Alster, aparece a tu lado, manos tatuadas recorriendo las ranuras de la piedra.
"Este es el idioma de Voek. Este simbolo aqui significa dos... ;Y creo que uno significa
La malvada tribu de los Stock montafia? ;Una montafia dividida en dos?" Richalt frunce el cefio. "Eso podria ser la Brecha.
Esté cerca de aqui, al este, més alla del lago". "Deberiamos investigar", dices. "Tal vez sea una
Los misterios de las Runas pista". "Entonces iré contigo", dice. Si lvy estd decidida a entrar, tendremos que abrir esta

puerta, de una forma u otra.

Un acertijo resuelto

Fuente: Elaboracion propia en plataforma Classcraft, 2022
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Figura 19. Tarea: ¢Cudl es el cédigo?

W UNR-La' x | W Universic= X | @ Microsoft X | G limitacions X | G queesla; X @@ Classcraft X [8) ESE188; X | G FUENTET/ X | Ml Usodels' X | + v - X
< [« @ app.classcraftcom/teacher/class/HAguTernLpZXP7BrA/quests/zK7dAG9S IRPZKInHx/objectives/x7kSHiTpTi5zpohWe/content e % #» 0O ﬂ H

M Gmail B YouTube

Los aventureros > Misiones > MISION 1: El duende perdido > El enigma de la Torre IE] a

El enigma de la Torre

= INFORMACION GENERAL B HISTORIA (2 TAREA £ AJUSTES

¢ Cual es el codigo?

Tienes que conseguir calcular el valor de cada estrella azul. El valor de cada estrella de cada
@ ElenigmadelaTorre apartado del documente adjunto es el cédigo que abre la puerta. Hay 3 apartados, por lo que
el codigo es un numero de 3 cifras.

Las reglas son las siguientes:

e Unrayo de un color y otro de color contrario en el mismo lado del igual provoca un
efecto extrano :desaparece. Lo mismo sucede con las estrellas.

e Puedes meter tantos rayos como estrellas necesites, pero siempre manteniendo una
regla muy importante, si metes una estrella de un color o un rayo de un color en el lado
izquierde del libro también debes meterla en el derecho.

Ahora ya estas listo para saber el cddigo que abre la puerta, clica en el enlace y entenderas

meior estas reglas. Para poder poder traspasar esta puerta tienes que decir las estrellas
fasscr X class/HAgUTemLpZXPTBrA/quests/zK: Inkx/obj ToTiszp8hWe/content

210

0O Escribe aguf para buscar i = ] o oo G
Fuente: Elaboracion propia en plataforma Classcraft, 2022

Figura 20. ¢A cudnto equivale una estrella?

5 e < - i y
¢A cuénto equivale una estrella? Ahora recuerda que debes dejar las estrellas azules solas en un lado o otro del libro, para ello

ST o i . puedes meter tantos elementos como requieras, recuerda que si metes un elemento en el
aso 1: colocar el enigma en el libro mégico i ¥ e «
B 8 lado Izquierdo del libro también lo debes hacer en el lado derecho. Por otro lado no olvides la

magia que ocurre cuando en el mismo lado del libro se juntan una estrella azul con una sin

% relleno, deseparecen ambas y lo mismo pasa si con los rayos.
* Equivalen a

Ahora ya estas a punto de saber el resultado!

ti solo.

Ahora ya estés preparado para segu

AN e 9

AR & NS ¢
FATT e QR

Cédigo que abre la Puerta

Si, dos estrellas equivalen a 4 rayos rellenos, por lo que una estrella equivale a 2 rayos azules.

Ahora

estés preparado para seguir ti solo. ‘ ‘

AN e

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo 4. Episodio didactico 3

Volver a Tabla 15. Episodio diddctico 3

El alumno lee la historia del episodio (figura 21) y realiza cooperativamente ejercicios de

ecuaciones de primer grado (figura 22). El episodio didactico 3 esta disponible en el siguiente

enlace:

https://app.classcraft.com/teacher/class/HAguTernLpZXP7BrA/quests/zK7dA69SORP2KInHx/

objectives/PtMkYHHS8typQYneeu/story

Figura 21. Historia: El camino mds rdpido hacia abajo

El camino mas rapido hacia abajo

= INFORMACION GENERAL B HISTORIA (2 TAREA £ AJUSTES

Un encuentro entre extraiios

El enigma de la Torre
El camino més répido hacia abajo
La malvada tribu de los Stock

Los misterios de las Runas

sea lento y dificil, y tus pies resbalan donde el sol ha derretido una fina capa de hielo. La

derretido una fina capa de hielo.

Pronto llegas a una cornisa con vista a un gran lago congelado. Recupnerando el aliento.
Fuente: Elaboracion propia en plataforma Classcraft, 2022

Figura 22. Tarea: El camino mds rdpido hacia abajo

Los aventureros > Misiones > MISION 1: El duende perdido > El camino mds rapido hacia abajo a

El camino mas rapido hacia abajo

=/ INFORMACION GENERAL B HISTORIA (Z TAREA £ AJUSTES

UNO PARA TODOS

& Unencuentro entre extraiios
Resuelve conjuntamente con tu grupo las siguientes ecuaciones, recuerda que tu trabajo es
El enigma de la Torre muy importante, trabajais con la técnica "Uno para todos", por lo que el selector de la
plataforma seré el encargado de seleccionar un trabajo de cada integrante del grupo.
El camino més rapido hacia abajo
a)2X-6=8
Problemas en el lago
b)12+X=0
€)8X+36=2X
Un acertijo resuelto 4)4-2X=9+5X
e) 5+2X=15

f) 5(5-x)=15

Fuente: Elaboracion propia en plataforma Classcraft, 2022

Los aventureros > Misiones > MISION 1: El duende perdido > El camino mas rapido hacia abajo

Un acertijo resuelto Juntos se abren camino hacia el este, hacia la brecha. La nieve profunda hace que el progreso

nieve profunda hace que el progreso sea lento y dificil, y tus pies resbalan donde el sol ha
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Anexo 5. Episodio didactico 4

Volver a Tabla 16. Episodio diddctico 4

Los alumnos se enfrentan a “La malvada tribu de los Stock” (figura 23) y resuelven el enigma
“El codigo secreto” (figura 24 y 25) para salvar al Mundo. Con esta actividad refuerzan
individualmente conocimientos y procedimientos aprendidos. Este episodio didactico esta

disponible en el siguiente enlace:

https://app.classcraft.com/teacher/class/HAguTernLpZXP7BrA/quests/zK7dA69SORP2KInHx/

objectives/JGTyrTDSWF8xGmwu6/story

Figura 23. Historia: La malvada tribu de los Stock

Los aventureros > Misiones > MISION 1: El duende perdido > La malvada tribu de los Stock A 3

La malvada tribu de los Stock

=/ INFORMACION GENERAL B HISTORIA (2 TAREA & AJUSTES

T

Un encuentro entre extrafios
4 Unencuentro entre extraiios

El enigma de la Torre

El camino més rapido hacia abajo

Antes de que puedas escapar te traga la avalancha de nieve y te conduce hasta el lago
helado. Cuando la nieve finalmente se asienta, te tambaleas y buscas a tus compaferos. Se
elevan inestablemente y estan cubiertos de nieve de pies a cabeza, pero aparte de algunos
rasgufios, todos parecen estar bien. Das un paso adelante, pero un crujido agudo te hace

Un acertijo resuelto dudar. La superficie del lago parece bastante estable. ¢ Te imaginaste el sonido? Protegiendo
tus ojos del sol, miras hacia la orilla. Te sientes como si estuvieras a kilémetros de distancia.
"Ten cuidado", dice Richalt. "No estoy seguro qué este hielo aguante". Empiezas a caminar,
todos asegurandose cada paso sobre el hielo. Escuchas crujir el hielo cada vez mas, jy ahora
sabes que no te estds imaginando cosas! La orilla esta cerca, pero las fracturas se

La malvada tribu de los Stock

Los misterios de las Runas

Fuente: Elaboracion propia en plataforma Classcraft, 2022

Figura 24. Tarea: La malvada tribu de los Stock

Los aventureros > Misiones > MISION 1: El duende perdido > La malvada tribu de los Stock a g

La malvada tribu de los Stock

=/ INFORMACION GENERAL Bl HISTORIA (7 TAREA £ AJUSTES

La malvada tribu de los Stock

4 Unencuentro entre extrafios

Ya estd preparado para tu primera gran mision, debes salvar al Mundo de la malvada tribu de
@ Elenigma de la Torre los Stock

@ El camino mas rapido hacia abajo ¢Cudl es el c6digo? La malvada tribu de los Stock. Salva el Mundo.
@ Lamalvada tribu de los Stock

@ Los misterios de las Runas

® Un acertijo resuelto

Fuente: Elaboracion propia en plataforma Classcraft, 2022
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En la figura 25 se puede observar el scape room, disefiado a través de Genially, que los

alumnos realizan para fortalecer sus conocimientos.

Figura 25. E/ cddigo secreto

Parecen normales, pero ellos son la
malvada tribu de los Stock

Ponte encima del nombre de cada mago, teayudara a tener pistas para
descubrir el cédigo.

L

P ER ENIGMA: EL GRANMAGO VIVE EN UNA CASA DONDE LA
.. SUMA DEL NUMERO DE SU CASA, MAS EL DOBLE MISMO, SU
TRIPLE Y SU CUADRUPLE, MENOS 3 ES 67 ;CUAL ES EL NUMERO
, DE SU CASA?

¥

Y TR

La [it"‘x’ri]'ldl':'i('i()” Ii(' |d I)l(“h"l] magica

Ha desparecido la piedra magica, tu sospechas que esta en manos de los
Stock, un grupo de magos muy peligroso, que tiene como objtetivo dominar el
mundo

Tienes la mision encontrar la piedra antes que los Stock la inserten en la
montafia Heli, tienes un don que poca gente tiene, tus habildades
investigadoras, la valentia y un corazon puro.

;Qué descubres?
La clave para encontrar la piedra perdida es un cadigo que esta enun libro
magico que siempre llevas encima, abres el li uentras con unos
mensajesencriptados que debes resolver lo sible. La piedra estd
en peligro si los Stock lacogenitendra todo el pudo undo, eres el
encargado de proteger al mundo.®ara descubrir el codigo debes descubrir
quién es el Gran Mago de la tribu de los'Stock, cada enigma te acercara al
nombre del GranMago y si pronuncias en voz alta el nombre del Gran Mago
desde un corazdn purp, provocara que aparezcagn lamano de la persona que
{o ha pronyncigdo y serdrel encargado de custodiarlo toda |a eternidad.
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EGUNDO ENIGMA: EL{

HORA DE PRONUNCIAR M
! ECUACIGN, SABRAS DE
‘ [ i‘f(x+3)-1 ¥

Iy

5SS

O ENIGMA: EL TRIPLE DE
LA SUMA DE LAS EDADESD

DAD TIENE EL ASESINO? RE
LUCK Y PETER 41Y§

Fuente: Elaboracion propia a través de Genially, 2022
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Anexo 6. Episodio didactico 5
Volver a Tabla 17. Episodio diddctico 5

Los alumnos, en el episodio didactico 5, realizan una investigacion en grupos cooperativos
para resolver los problemas que se les plantea en la misién “Los misterios de las Runas”
(Figura 26 y 27), disponible en el siguiente enlace:

https://app.classcraft.com/teacher/class/HAguTernLpZXP7BrA/quests/zK7dA69S9RP2KJ nHx/
objectives/CLihgXYr5faT7cM3b/story

Figura 26. Historia: Los misterios de las Runas

Los aventureros > Misiones > MISION 1: El duende perdido > Los misterios de las Runas a 3

Los misterios de las Runas

=/ INFORMACION GENERAL B HISTORIA (2 TAREA £ AJUSTES

s,

@ Elenigmade laTorre

@ El camino mas ripido hacia abajo

@ Lamalvada tribu de los Stock

Llegas a la orilla antes de que el hielo se rompa y se hunda en las aguas heladas. Pero no hay
tiempo para descansar. Por encima de ti estd la Brecha. Tres altos pilares se alzan en la base
de la montafa. "Estos no estaban aqui antes", dice Richalt. Parece confundido. "Tal vez
aparecieron al mismo tiempo que la torre", dices. Se separan para buscar pistas. Uno de los
magos, Talik, toca la superficie lisa de un pilar y brilla alrededor de su mano. La luz se
propaga a través de formas y lineas ocultas grabadas en la piedra. "Es como en la isla de

@ Los misterios de las Runas

@ Un acertijo resuelto

Voek", dice ella. "Debe necesitar las tres tribus para activarse". Examinas el pilar mas
cercano a ti v encuentras una peauefia hendidura donde encaia tu mano. Uno tras otro. los

Fuente: Elaboracion propia en plataforma Classcraft, 2022

Figura 27. Tarea: Los misterios de las Runas

W UNR-Le ' X | WL Universice X | @ Microsoft X | G limitacion: X | G queest; X @ Clsscrat X o) ESE18.6, X | G FUENTET: X | Ml Usodelo X | + v - a8 x
<« C @ app.classcraft.com/teacher/class/HAguTemLpZXP7BrA/quests/zK7dABISIRPZK InHx/objectives/CLIhgXYr5faT7cM3b/content 2 %« » 0@ :

™M Gmail @B YouTube

Los aventureros > Misiones > MISION 1: El duende perdido > Los misterios de las Runas (5] ® f 3 2

Los misterios de las Runas

= INFORMACION GENERAL B HISTORIA (2 TAREA £ AJUSTES

Los misterios de las Runas

Resolved los siguientes problemas, no te preocupéis por el resultado, lo importante es el

& Unencuentro entre extrafios h .

A oot e procedimiento y que lo logréis entender. El profesor que estd con vosotros y te guiar y

@ Elenigma de 1a Torr cuando todo el grupo lo haya intentado, entre todos los iremos resolviendo. Podéis buscar
: por internet, mirar tutoriales, es importante que lo intentéis, porque quizd el selector de la

@ El camino mas rapido hacia abajo plataforma os elija para salir a la pizarra y demostrar todo lo aprendido e investigado.

o ! Lvndn b de los Stoct EJERCICIO 1: Sial triple de un nimero le restas 8, obtienes 25. ;Qué nimero es?

EJERCICIO 2: Hemos sumado 13 a la mitad de un nimero y hemos obtenido el mismo
@ Los misterios de las Runas o
resultado que restando 11 a su doble. ;De qué nimero se trata?

¢ Unacertijoresuelto EJERCICIO 3: Después de ayer habia unos duendes en el bosque y, en ese mismo dia,

desaparecieron un tercio; ayer, una cuarta parte, y hoy, han desaparecido los 200 restantes.
¢Cudntas duendes habia al principio?

EJERCICIO 4: Un kilo de manzanas cuesta 0.50 monedas de oro mas que un kg de naranjas.

£ Escribe aqui para buscar

Fuente: Elaboracion propia en plataforma Classcraft, 2022
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Anexo 7. Episodio didactico 6

Volver a Tabla 18. Episodio diddctico 6

En este episodio los alumnos en grupos cooperativos se debaten en combate con el “Vago
perezoso” (véase figura 28 y 29) para fortalecer los conocimientos adquiridos. Tras la batalla
siguen trabajando en grupos cooperativos, realizando una ficha, donde deben encontrar el

error que existe en el procedimiento de unos ejercicios (véase tabla 31).
La batalla esta disponible en el siguiente enlace:

https://app.classcraft.com/teacher/class/HAguTernLpZXP7BrA/class-tools/boss-battles

En las figuras 28 y 29 se pueden visualizar algunas de las imagenes que observan los alumnos

mientras realizan la batalla.

Figura 28. Pregunta de batalla con el "Vago perezoso"

Actualiza a Premium para desbhloquear mas personalizaciones de personajes, herramientas de clase y Monedas de ACTUALIZA AHORA X

oro.

Los aventureros > Herramientas de clase > Batallas de jefes (Revision formativa) <) ® A g

Q7de 10 19

;Qué fallo observas? ;Cual seria la operacion correcta?

2(x-3); 2x-3

MOSTRAR RESPUESTA

Vago asustado
4/5 '@ Equipo 2
(XX 1) y

Fuente: Elaboracion propia en plataforma Classcraft, 2022
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Figura 29. Pérdida de salud en la batalla con el "Vago perezoso”

Actualiza a Premium para desbloquear mas personalizaciones de personajes, herramientas de clase y Monedas de ACTUALIZA AHORA X
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Fuente: Elaboracion propia en plataforma Classcraft, 2022

Tabla 31. Encuentra el error

éHay un error? éCual es?

6x +3 =22

22

+3=2
x 6

5(x —2) =25

5x—2=25

) 3x — 2 5
x =

10x —3x —2 =10

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo 8. Episodio didactico 7

Volver a Tabla 19. Episodio diddactico 7

En este episodio didactico, ya de sintesis, los alumnos en grupos cooperativos realizan un

mapa conceptual a cuatro bandas (ver figura 30 y 31). Para ver el episodio con mas detalle se

puede ir al siguiente enlace:

https://app.classcraft.com/teacher/class/HAguTernLpZXP7BrA/quests/9QmuhijCRp5hEazqgb/

objectives/zThAQs4fhM6rB7ABX/story

Figura 30 . Historia: Uniendo el poder

Una inesperada bienvenida

El poder para ver los errores
ocultos

Uniendo el poder

The Heart of the Tower

Quarry and Query

Follow the Stars

Los aventureros > Misiones > MISION 2: Los secretos de la Torre > Uniendo el poder a

Uniendo el poder

=, INFORMACION GENERAL B HISTORIA (2 TAREA £ AJUSTES

Los Guardianes se alzan victoriosos en lo alto de la torre, saludando a quienes llegan tras
ellos con sonrisas triunfantes. "Te tomé mucho tiempo", dice Haden. Talik murmura algo
entre dientes. Claramente estd molesta por el regodeo, pero se encoge de hombros y mira

alrededor de la habitacion. "Aqui no hay nada", dice ella. "No hay otras puertas. No hay
pistas". Haden se sonroja, luciendo un poco culpable. No hay nada mas que puedas hacer

Fuente: Elaboracion propia en plataforma Classcraft, 2022

Figura 31. Tarea: Uniendo el poder

Una inesperada bienvenida

El poder para ver los errores
ocultos

Uniendo el poder

The Heart of the Tower

Quarry and Query

Follow the Stars

Los aventureros > Misiones > MISION 2: Los secretos de la Torre > Uniendo el poder
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UNIENDO EL PODER

Para enfrentaros a la Gran Prueba, entre los 3 tenéis que realizar un mapa conceptual que os
guiard en el transcurso de la Gran Prueba. Para ello tenéis que repartiros entre 3 los
conceptos dados desde que se inicid la aventura enla Isla Elda y una vez hayais hecho cada
uno vuestra parte, podéis unir vuestros poderes, uniendo vuestra parte del trabajo realizado
y ademas explicaros todo lo que habéis aprendido, resolver dudas... Tenéis un gran poder en
vuestras manos, podéis enfrentaros con éxito a la Gran Prueba.

Fuente: Elaboracion propia en plataforma Classcraft, 2022
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Anexo 9. Episodio didactico 8

Volver a Tabla 20. Episodio diddctico 8

En este Ultimo episodio didactico de la UD los alumnos realizan una prueba especifica
disefiada a través de Google Sites y Google forms. Los alumnos resuelven diferentes
ejercicios: 3 ejercicios de ecuaciones de primer gradoy 2 problemas. Tienen la opcién de ver
el resultado de los ejercicios, mientras los realizan, para comprobarlo y corregirlo si es
necesario. La correccién por parte del alumno no penaliza; al contrario, si el alumno corrige
correctamente el ejercicio se le conceden los dos puntos de la actividad. Adem3s, en cada

pregunta se da una pista al alumno para ayudarlo a realizar correctamente el ejercicio.
Para ver con mas detalle la prueba especifica ir al enlace:

https://sites.google.com/view/liberatupoder1/libera-tu-poder

En las siguientes figuras se pueden observar algunos de los ejercicios que realiza el discente.

Figura 32. Inicio prueba: Libera tu poder

La prueba

LIDEra tu podés

El poderoso mago Gauss ha atrapado tu gran poder, necesitas liberarlo. Solo tienes 55' para ello. Gauss te ha dejado la solucién escondida, la puedes consultar si te sientes
atrapado, pero no olvides que el Gran Mago que est4 contigo en la aula trabaja con Gauss y si al final de la prueba, tu pergamino donde estén todas las operaciones, el Gran
Mago detecta que has hecho un mal uso de la solucién te quitara el poder. La solucién es para que puedes corregirte y observar dénde te has podido equivocar, esto también
forma parte de la magia para liberar tu poder.

Tu poder es tuyo, no permitas que nadie te haga dudar de ti por muy poderosos que sea. Si tienes alguna duda, puedes dar al botén del matemético que te ayuda en cada
prueba, no estés solo. En la imagen de arriba para esta prueba tienes la ayuda, ni més ni menos de Pitdgoras.

Para poder liberar tu poder tienes hacer una pécima con 3gr de aire de las estrellas, 4mg de polvo de las hadas, 15' de perseverancia y por dltimo hielo de la montafia, cuya
cantidad es la suma de los resultados de los siguientes retos. Con estos retos Gauss ha atrapado tu poder. Sé que conseguirss liberarlo, cuanto més te aproximes a la cantidad
de hielo que necesitas, més liberado estara tu poder.

Mientras subes por las escaleras de la montafia helada encuentras un pergamino que pone resuelve:

Fuente: Elaboraciéon propia a través de Google Sites y Forms, 2022
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Figura 33. Pregunta: Sophie Germain estd contigo

SOPHIE GERMAIN

SOPHIE GERMAIN ESTA

CONTIGO

Sophie Germain esta contigo esta vez, recuerda el tiempo juega en tu contra.

Resulve:

3(z—2) _5(-1), 7
9 N 4 12

®

SOPHIE GERMAIN

Fuente: Elaboraciéon propia a través de Google Sites y Forms, 2022

Figura 34. Problema: Prepara la pécima de recuperacion

LAGRANGE

PREPARA

POCIMA DE
RECUPERACION

Mientras estds en subiendo las escaleras necesitas preparar una pdcima reconstituyente. Tienes que moler dos tipos de hierbas,
la primera de 7,50 poder/g y la segunda de 5,70 poder/g, se han obtenido 90 g de pécima que vale 6,50 poder/g. i Cuantos gramos
de Ia hierba que te da 7.50 poder/g has utilizado?

Fuente: Elaboracion propia a través de Google Sites y Forms, 2022
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Figura 35. Problema: Marca el espacio

RECTAGULO MAGICO

MARCA EL ESPACIO PARA

PREPARAR LA POCIMA

Estds muy nervioso porque estas a punto liberar tu poder. Para liberar tu poder debes realizar la pécima dentro de un rectdngulo, debes marcar en el suelo con una cuerda un
rectdngulo con un perimetro de 34 m, la base es 3 m més larga que la altura. ¢ Cudntos metros hace la base?

NEWTON

Fuente: Elaboracion propia a través de Google Sites y Forms, 2022
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