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Resumen

Se presenta una Programacion Didactica de Aula para el drea de las Matematicas dirigida a los
alumnos de 42 de Primaria. El eje principal de este trabajo es la gamificacién integrando la
educacién emocional. La propuesta surge por el bajo rendimiento académico en el area de las
matematicas y la desmotivacion de los alumnos siguiendo la metodologia tradicional, ya que

generan frustracién, ansiedad...

A través del universo de Harry Potter, el aula se convierte en la escuela de Hogwarts donde
los alumnos deberan resolver desafios y retos matematicos y asi lograr puntos para su casa.
De esta forma, los alumnos dejan de ser receptores pasivos y se convierten en los

protagonistas de su proceso de aprendizaje.

El marco legislativo que se sigue es la LOMLOE (2020) y el decreto 175/2022 en Catalufia,

también se tiene en cuenta la atencion a la diversidad segun el decreto 150/2017.

El objetivo del trabajo es transformar la percepcion negativa que tienen los alumnos hacia las
matematicas, reducir los bloqueos a través de la educacion emocional y entender que el error

nos permite aprender y mejorar.

Palabras clave: Matematicas, Educacién Primaria, Gamificacion, Educacién emocional,

Motivacion.
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1. Introduccion

El siguiente trabajo de fin de grado, titulado “Educacion emocional y Gamificacion en
Matematicas en el Ciclo Medio de Educacidn Primaria”, consiste en elaborar una
Programacion Didactica en el area de las matematicas. Este trabajo se centra en el aprendizaje
de las matematicas a través de la gamificacion y como los alumnos gestionan sus emociones,
con el objetivo de mejorar su aprendizaje, el bienestar emocional de los alumnos y su

motivacion.

Se ha escogido la asignatura de matematicas porque es una de las materias fundamentales
del curriculo de Educacidon Primaria y ayuda en el desarrollo integral del alumno. Las
matematicas no solo ayudan en el dominio de conocimientos, sino que también potencia el
desarrollo del pensamiento critico, analitico y légico para poder resolver retos y problemas

cotidianos.

Segun el Informe TIMSS (2024), Espaia tiene un notable bajo rendimiento tanto en
matematicas con un 37,8% como en ciencias con un 33,1%. El TIMSS es un estudio que evalua
las competencias cognitivas en matematicas y ciencias en 42 de primariay en 22 de la ESO. En
Espafia solo se realizan las pruebas en 42 de Primaria. En el informe se puede observar que en
el 2024 se ha obtenido menos puntos que en 2019. El promedio espaiol es mds bajo que el
promedio de la OCDE y de la UE y similar a Canada y Nueva Zelanda. Con relacién a las
comunidades auténomas de Espaiia, las comunidades con mejor puntuacién son Madrid,
Navarra, Castilla y Ledn y Asturias mientras que en las comunidades con una media inferior se

sitian Catalufia y las Islas Canarias y Baleares.

El drea de las matematicas es una de las asignaturas de educacién primaria donde se
encuentra una baja motivacion por parte de los alumnos, ya que las dificultades en la
comprension y adquisicion de los conceptos matematicos les resulta un desafio. Los alumnos,
al no implicarse en el aprendizaje de las matematicas, aparte de afectarles en el rendimiento
académico también les influye en su actitud ante la asignatura y eso provoca que haya un

fracaso académico y una percepcion de las matematicas desmotivadora.

No solo los alumnos con dificultades en el aprendizaje de las matematicas se desmotivan al
no comprender las matematicas, los alumnos que tienen un buen rendimiento académico

también pueden llegar a desmotivarse, ya que las metodologias que se siguen son poco

9
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estimulantes para ellos, como, por ejemplo, una metodologia que se basa en la repeticiéon o

la falta de desafios.

El aprendizaje de las matematicas es fundamental para que el alumno se desarrolle tanto
académica como cognitivamente. Muchos alumnos tienen dificultades en el drea desde
pequefios. Sujath (2023), identificé que los errores mas frecuentes en matematicas son los
conceptos y los procedimientos. Segln Radisi¢ y Baucal (2024), las emociones, la motivacién

y los docentes y familias influyen en el rendimiento de las matematicas por parte del alumno.

Muchos estudios sefialan que tanto la motivacién como las emociones tienen un papel
fundamental en el aprendizaje de las matematicas. Segun Radisi¢ y Baucal (2024), uno de los
objetivos de las matematicas debe ser fomentar la motivacién desde el inicio de la etapa
educativa del alumno. También destacan que, si se fomentan las emociones positivas y la
motivacién en los alumnos desde pequefios, se mejora el desempefio y la actitud de los

alumnos.

La motivacidn detrds de la eleccidn del tema surge por la necesidad de trabajar las emociones
negativas que les genera las matematicas a los alumnos a través de la gamificacién. Muchos
alumnos suelen mostrar dificultades a la hora de comprender las matematicas y les cuesta

gestionar emociones como la frustracidn, angustia, ansiedad, decepcién, desmotivacion...

Aios atrds, el alumno era un receptor pasivo de informacién, donde la metodologia se basaba
en la memorizacion de los contenidos que explicaba el docente y se utilizaba el libro como
Unico material, esto provocaba en los alumnos desinterés, dificultad en su participaciéon y
ansiedad al no entender los conceptos. En la actualidad existen diversas metodologias activas
donde el alumno pasa a ser el protagonista en su ensenanza-aprendizaje y el docente, aparte
de aportar sus conocimientos a los alumnos, también los guia y orienta para que su

aprendizaje sea lo mas eficaz posible.

La educacién emocional es un factor clave para la mejora en la ensefianza-aprendizaje de los
alumnos en matematicas. El desarrollo de las habilidades emocionales como la frustracion o
la autorregulacién es esencial para que los alumnos puedan superar los retos y problemas de
manera constructiva y positiva. Para Bisquerra (2009), la educacion emocional proporciona
herramientas a los alumnos para que gestionen y comprendan sus emociones y asi promover

aprendizajes significativos y que les dure a largo plazo.

10
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Para el presente trabajo se trabaja la gamificacién como metodologia, que es una herramienta
pedagdgica que incrementa la motivacion, la atencién y la participacién de una forma mas
[udica. La motivacién es un aspecto importante en el aprendizaje, ya que los alumnos
participan activamente y se involucran en las actividades, enfrentdndose a situaciones y retos
reales. Segun Albujar (2014) la adquisicidn de una buena motivacidn influye en los estudiantes
y dirige su comportamiento hacia el desarrollo de su potencial, guidndolo a un alto

rendimiento académico.

Sobre la gamificacion, Andrzej Marczewski (2015), en su obra “Even Ninja Monkeys Like to
Play: Gamificatiom, Game Thinking and Motivational Design”, comenta que la gamificaciéon
no debe entenderse solo como una introduccién a las recompensas, sino que destaca el disefio

de las experiencias de aprendizaje orientadas a motivar a los alumnos.

11
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2. Objetivos del trabajo

2.1. Objetivo general

Disefar, a través de la gamificacidn, estrategias didacticas que integren la educacién
emocional en el aprendizaje de las matematicas en Educacién Primaria, favoreciendo el

aprendizaje significativo y motivador.
2.2. Objetivos especificos

- Explorar y analizar cédmo la gamificacion, como método activo, favorece la
participacién, motivacion y cooperacién de los alumnos.

- Disefiar estrategias didacticas gamificadas integrando los contenidos matematicos con
los objetivos de desarrollo emocional.

- Identificar las dificultades, tanto emocionales como cognitivas, que presenta el
alumnado de ciclo medio en las matematicas.

- Evaluar cdmo las estrategias gamificadas mejoran la motivacién, actitud y bienestar

emocional de los alumnos hacia las matematicas.

12
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3. Marco Tedrico

Para llevar a cabo el trabajo de fin de grado se ha utilizado la busqueda y seleccion de
bibliografias en internet. Se ha utilizado Google Académico. También se ha usado Google

normal, Scribd y el portal cientifico Dialnet.

El siguiente marco tedrico se centra en el desarrollo de los conceptos que dan respuesta a los

objetivos que se buscan alcanzar a través de la elaboracidn del siguiente trabajo
3.1. Legislacion Vigente

Este trabajo se fundamenta con la legislaciéon educativa vigente tanto a nivel estatal como
autondmica. En la legislacidn estatal destaca el Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo por el
gue se establecen la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Primaria. También
la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por lo que se modifica la Ley Organica 2/2006, de
3 de mayo, de Educacion (LOMLOE), que supone un cambio significativo en el enfoque
educativo y promueve la educacidon emocional y bienestar del alumno, el uso de metodologias
activas e innovadoras (ABJ, Ap. Cooperativo, Gamificacidn...) con el objetivo de mejorar su

implicacidn y participacidn el su proceso de aprendizaje.

A nivel autondmico, destaca el Decreto 175/2022, de 27 de septiembre, de ordenacion de
ensefiamientos de la educacion basica en Cataluiia. Este decreto desarrolla el curriculo de
Primaria a través de un enfoque mas global, centrado en el alumnado y sus habilidades,

poniendo mayor atencién a su bienestar y desarrollo personal.

Este decreto pone en énfasis que el aprendizaje debe partir de situaciones que sean
significativas para el alumno y cercanas a su realidad. Esto fomenta las metodologias donde la
motivacion y la autonomia esta presente. Es importante crear entornos que sean seguros y

que los alumnos puedan expresar emociones.

Teniendo en cuenta que el trabajo se centra en el drea de las matematicas, el Decreto
175/2022 apoya el aprendizaje que sea funcional y con un contexto para que el alumno pueda
desarrollar la resolucién de problemas y el razonamiento matematico. La gamificacion es una
de las herramientas metodoldgicas mas iddneas para lograr los objetivos propuestos. Integra

en el aprendizaje matematico tanto componentes emocionales como componentes ludicos y

13
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ayuda a trabajar las actitudes negativas que pueda generar la frustracién por no lograr la meta

propuesta.

También se le pone mayor atencion a la educacion inclusiva a través del Decreto 150/2017,
de 17 de octubre, de la atencion educativa al alumnado en el marco de un sistema educativa
inclusivo. Tiene como objetivo asegurar que los centros financiados con fondos publicos en el
ambito de la enseflanza no universitaria sean inclusivos a través de criterios que oriente la
organizacién y gestiéon de los centros. Debe asegurar que todos los alumnos continten su
educacion y diversificar la prestacién de servicios para que los centros de Educacién Especial
se conviertan en centro que aporten servicios y recursos a los centros ordinarios con el

propdsito de apoyar a la educacion inclusiva.

3.2. Educacion emocional

La educacidon emocional es uno de los aspectos mas fundamentales para el proceso educativo
de los alumnos. El centro no solo se debe centrar en el desarrollo académico, sino también
del desarrollo social y personal. Gracias a la educacidon emocional, los alumnos son capaces

de reconocer y gestionar sus emociones, esto facilita y favorece la convivencia escolar.

Al trabajar las emociones, se consigue crear un clima positivo y seguro donde el alumno se
siente capaz de afrontar dificultades y retos en el aprendizaje con confianza y se siente

valorado.

Segun Bisquerra (2009), la educacién emocional es un proceso continuo con la finalidad de
desarrollar competencias emocionales que favorezcan el bienestar tanto social como
personal. Los beneficios que aporta la educacion emocional pueden ser la mejora en la actitud
de uno hacia si mismo, hacia otros y hacia la escuela, también mejora la competencia social y
emocional. La educacidn emocional en primaria es importante, ya que los alumnos se
encuentran en una etapa clave del desarrollo personal. Segun Extremera y Fernandez Berrocal
(2004) el desarrollo de habilidades emocionales esta relacionado con la motivacion académica

de los alumnos.

Muchos alumnos experimentan diferentes emociones en el aprendizaje de las matematicas,

siendo la mas relevante la frustracion. Las actitudes emocionales hacia las matematicas

14
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influyen en la forma en la que el alumno resuelve problemas, condicionando la perseverancia

y la motivacion.

La ansiedad puede llegar a provocar que el rendimiento académico disminuya y los alumnos
lleguen a tener bloqueos cognitivos. Por lo que es necesario trabajar desde edades tempranas
la gestion de las emociones en todas las areas, pero sobre todo en matemadticas, ya que es
donde mas ansiedad se observa. Hay que hacerle ver a los alumnos que el error es parte del

proceso de aprendizaje.

3.3. La gamificacion.

Segun Gaitan (2013), la gamificacidon consiste en aplicar mecanicas del juego con el fin de
atraer, motivar, animar, persuadir a los alumnos con un aprendizaje de forma divertida y
alcanzar resultados positivos. Segun Gaitan (2021), esta metodologia ha ido ganando terreno
por su cardcter ludico, ya que facilita interiorizar los conocimientos de una manera mas
divertida. La gamificacion incentiva al alumno a superarse y a comprometerse.

La gamificacion puede ser tanto virtual como presencial. También se pueden llevar a cabo
dentro del aula y fuera de ella. Esta metodologia, al ser de caracter Iudica, ayuda a interiorizar
los conocimientos y transforma el aprendizaje en una experiencia atractiva y dindmica para

los alumnos.

La gamificacidn es una herramienta que permite despertar el interés de los alumnos
fomentando el aprendizaje activo transformando una actividad poco atrayente en una

actividad estimulante.

Segun Andrzej Marczewski (2015), los elementos permiten disefar experiencias de
aprendizaje significativas y motivadoras para los alumnos de forma coherentes. Por una parte,
estan las dindmicas, que se encuentran la emocidn, motivacién y el sentido del progreso. Estas

dindmicas permiten generar experiencias de aprendizaje significativas.

Después estan las mecdnicas, que hacen referencia a las normas y los procesos de las
actividades. Dentro de las mecanicas encontramos los retos o desafios, niveles, misiones,
cooperacion y competicion y la retroalimentacion. Permiten organizar de forma progresiva el

aprendizaje y fomenta la participacion de todos los alumnos.
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Finalmente, estan los componentes, que son los puntos, insignias, recompensas,
clasificaciones y avatares. Muchas veces, estos componentes no garantizan la motivacion de

los alumnos.

La gamificacidn dentro del area de las matematicas es una estrategia que ha demostrado la
eficacia para mejorar la actitud de los alumnos. Segun Contreras y Eguia (2017), el uso de

juegos en matematicas ayuda a reducir la ansiedad en matematicas y aumenta la motivacién.

3.4.Diferencia entre gamificacion y aprendizaje basado en el juego.

Es comun confundir la gamificacidn con el aprendizaje basado en el juego, ya que ambos

utilizan elementos del juego para mejorar la motivacién de los alumnos.

En el ABJ se utilizan los recursos como apoyo para los procesos de aprendizaje donde el
docente emplea materiales ludicos para reforzar el conocimiento. Dentro del ABIJ
encontramos el juego libre (dirigido por ellos mismos) y el juego guiado (el docente dirige a

los alumnos).

La gamificacion, como se ha mencionado anteriormente, segin Gaitan (2013) se utilizan
mecanicas de juegos para motivar, persuadir y atraer a los alumnos. Esta formado por

dinamicas, elementos y componentes que lo hacen diferenciar del ABJ.

Por lo tanto, mientras que el ABJ utiliza, adapta o crea juegos con fines educativos, la

gamificacidn introduce reglas, puntuaciones, insignias... para adaptar el contenido.

3.5. La motivacion.

Segun Cuesta y Ayllon (2024), la motivacion es un factor importante en el que se debe tener
en cuenta el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que es necesario para explicar cualquier

desajuste en ese proceso que puede llevar al fracaso escolar.

Para que un aprendizaje sea significativo, el alumno debe estar motivado. La motivacion
influye en la ensefianza y en el aprendizaje de los alumnos por lo que se deben llevar a cabo

metodologias que ayude al alumno de una forma motivadora.
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Se debe tener en cuenta que existe dos tipos de motivacidén, la intrinseca y la extrinseca. La
motivacion intrinseca es cuando una persona hace algo porque le interesa, le genera
satisfaccion y disfrutan haciéndolo, mientras que la motivacién extrinseca es cuando la
persona participa en una actividad porque sabe que recibird una recompensa o evitar el

castigo.

3.6. Relacién entre educacién emocional, gamificacion y matematicas.

Segun Bisquerra (2009) es fundamental una buena gestién emocional para lograr un
aprendizaje significativo, es decir, si a un alumno le cuesta un contenido puede sentirse
frustrado y generar actitudes negativas. Por lo que la educacién emocional y la gamificacién
deben integrarse en la ensefianza de las matematicas para lograr un proceso educativo que

atienda tanto aspectos emocionales como cognitivos.

La gamificaciéon, como herramienta, facilita la educacién emocional creando contextos de
aprendizaje seguros, positivos y motivadores. Las emociones que experimentan los alumnos

en el aula de matematicas pueden influir en la construccidn de identidad matematica.

Gracias a la gamificacidn, los alumnos experimentan emociones como la curiosidad, la
motivaciéon y la satisfaccion al lograr los objetivos. También ayuda a gestionar actitudes
negativas como la frustracion, la decepcién, el miedo a cometer errores... Los alumnos deben

entender que el error es parte del aprendizaje.
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4. Contextualizacion

La programacién pretende implantar en el centro educativo una metodologia de ensefianza-
aprendizaje activa donde los alumnos se convierten en protagonistas de su propio

aprendizaje.

Se ha detectado en el aula que muchos alumnos han perdido el interés por las matematicas,
ya gue su ensefanza se basaba en una metodologia tradicional, donde los alumnos debian
seguir los pasos que el profesor explicaba. Esto ha hecho que el rendimiento académico en el
area de las matematicas haya bajado considerablemente y muchos alumnos no supieran

gestionar sus emociones como la frustracion, el miedo a fallar...

El objetivo para esta programacion didactica es que los alumnos aprendan las matematicas de
una manera mas motivadora y participativa, que se sientan protagonistas y en un ambiente

seguro, dejando las metodologias tradicionales de lado.

4.1. Caracteristicas del entorno

Terrassa es una ciudad ubicada en Catalufia y pertenece a la provincia de Barcelona. Comparte
capital del Vallés Occidental junto a Sabadell. Tiene una superficie de 70,16 km? y una

poblacidn aproximada de 232.676 personas.

Es una ciudad universitaria que cuenta con la Universidad Politécnica de Cataluiia (UPC). Se
caracteriza por tener una actividad predominante en el sector de la industria metalurgica,
guimica, textil y maquinaria y es un nucleo de educacion superior potenciando el sector
audiovisual, contando con Escuela Superior de Cine y Audiovisual de Cataluiia (ESCAC) y el
Parque Audiovisual. También cuenta con lugares culturales como el Museo de la Ciencia y la

Técnica de Cataluiia y la Masia Freixa, edificio modernista ubicado en el parque Sant Jordi.

El centro educativo se ubica en un entorno urbano. Cerca del centro podemos encontrarnos
con la Plaza Cataluia, que es un parque en el que los alumnos de 42 a 62 utilizan como patio.
Podemos encontrar también zonas verdes que albergan lugares historicos y culturales de la
ciudad cerca del centro como el Castell Cartoixa y la Seu d’Egara, formada por las iglesias
romanicas de San Pere, la Iglesia de Santa Maria y la Iglesia de Sant Miquel. A 450 metros, en

el barrio Ca n’Anglada se encuentra la biblioteca del distrito 2.
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4.2. Descripcion del centro

El centro educativo es privado-concertado, ubicado en un entorno urbano. Los niveles
educativos que se imparten son desde escuela infantil (I11) hasta 42 de la ESO. Los niveles
educativos de primaria estadn divididos en tres ciclos: ciclo inicial (12 y 22), ciclo medio (32y

49) y ciclo superior (52 y 62).

Cuenta con dos edificios, en el principal se encuentra escuela infantil, educacién infantil y
primaria y en el otro edificio, ubicado en la calle de enfrente, esta la ESO. Excepto la escuela

infantil, el resto de los cursos cuenta con 3 lineas cada uno.

Centrandonos en el edificio principal, donde se ubica primaria, el centro cuenta con unas
instalaciones antiguas, pero de calidad. Todas las aulas cuentan con PDI o television e Internet
para poder impartir metodologias mds innovadoras. Todos los alumnos cuentan con tabletas
y ordenadores a su disposicidon dentro del aula, en un carrito y durante el fin de semana se lo

pueden llevar a casa.

Para acceder a las aulas de ciclo inicial, los alumnos de 12 y 22 entran por la calle de atras,
aunqgue también pueden acceder por la principal. Los alumnos de ciclo medio entran por la
puerta principal, pero las aulas de 32 estan ubicadas en la parte del edificio donde esta infantil
y ciclo inicial, mientras que 42 tiene las aulas justo a la derecha de la entrada. Los alumnos de
ciclo superior tienen las aulas en la misma parte de 49, pero en la zona de arriba.
Compartiendo espacio con los alumnos de 19, 22 y 32 se encuentran las aulas de informatica,
taller de dibujo, aula de materiales y sala de profesores. Mientras que los alumnos de 42, 52y

62 tienen cerca el gimnasio, otra aula de informatica y biblioteca y la sala de actos.

En la parte del centro del edificio, entrando por la puerta principal se encuentra la escuela
infantil (11 e 12), el aula de acogida, donde van algunas horas los alumnos con dificultades
educativas y secretaria. El centro también cuenta con veladores y con el departamento de

orientacién pedagdgica.

19



Miriam Jurado Alcaide
Educacion Emocional y Gamificacién en Matematicas en el Ciclo Medio de Educacién Primaria.

4.3. Caracteristicas del alumnado

El centro, al tener 3 aulas por curso, cuenta, entre escuela infantil, educacién infantil y
primaria y la ESO con alrededor de 1000 alumnos en total. La mayoria de los alumnos son de
nacionalidad espafiola mientras que otros son provenientes de otros paises (marruecos, reino

unido...) y de otras comunidades auténomas.

Al ser un centro que recoge a tantos alumnos, en cada clase se pueden encontrar varios

alumnos con necesidades educativas especiales (TEA, TDAH, discapacidades sensoriales...).

Las familias de los alumnos son de clase trabajadora, con una economia media-alta. Suelen
participar en las diferentes actividades que el centro propone y tienen una gran implicacidon

en la educacién de sus hijos e hijas.
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5. Propuesta de programacion didactica de aula

La propuesta didactica de aula estd pensada para 42 de primaria. Se aplica la metodologia de
la gamificacidn en el drea de las matematicas. El centro de interés de la propuesta didactica

es sobre Harry Potter y se llevara a cabo cada viernes desde octubre hasta diciembre.

5.1. Titulo

La clase de 42 se llama los lobos, ya que la tematica de ciclo medio son los animales por lo que

aprovecharemos el nombre de la clase para crear el titulo:

“LOS LOBOS, LAS LOBAS Y LAS MATEMAGICAS”

5.2. Fundamentacion legislativa curricular

El sistema educativo espafiol se rige por la Constitucién Espafiola, de 29 de diciembre del 1978,
especialmente el Articulo 27, que reconoce el derecho a la educacién y a la libertad de
ensefanza. Los poderes publicos deben ayudar a los centros educativos a que tengan todos

los requisitos que la ley plantea para que todos los alumnos cuenten de una buena educacion.
Actualmente, las leyes que regulan la educacion en Espana son:

- Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo por el que se establecen la ordenacion y las
ensefianzas minimas de la Educacién Primaria
- LOMLOE: Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley

Organica 2/2006, de tres de mayo, de Educacién.
A nivel autondmico, la legislacion que se rige en los centros educativos de Cataluiia es:

- Decreto 175/2022, de 27 de septiembre, de ordenaciéon de ensefiamientos de la

educacion basica en Cataluiia.

En cuanto a la Atenciéon a la Diversidad, se vela por una educacidn inclusiva, garantizando
apoyos a los alumnos con necesidades especificas de apoyo educativo y eliminando la

segregacion entre alumnos y docentes.
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- Decreto 150/2017, de 17 de octubre, de la atencidn educativa al alumnado en el marco
de un sistema educativo inclusivo.
- También debe contar con un Plan Individualizado para aquellos alumnos con

necesidades educativas

5.3. Destinatarios

La programacion didactica estd dirigida a los alumnos de 42 de primaria y tienen entre ocho y
nueve anos. Las clases estan formadas por 24 alumnos, 11 nifias y 13 nifios. Dentro del aula
se encuentra un alumno con TDAH y otro con TEA leve, por lo que puede seguir el ritmo de
clase con bastante normalidad.

La clase se dividira en 4 grupos, formando las 4 casas de Hogwarts. Se realizard una ceremonia

de iniciacidn, donde el Sombrero Seleccionador decidira a que casa pertenece cada alumno.

5.4. Objetivos didacticos

Desarrollar la competencia matematica a través de la gamificacion basada en Harry Potter,
fomentando la resolucion de operaciones, problemas, calculo, razonamiento y geometria a

través del aprendizaje significativo y motivador.

- Mejorar la agilidad en el calculo mental y las operaciones basicas.

- Desarrollar el razonamiento légico a través de enigmas matematicos.

- Comprender y utilizar los conceptos geométricos bdsicos.

- Fomentar el trabajo cooperativo, colaborativo e individual.

- Potenciar la motivacion y actitud positiva valorando el error como parte del

aprendizaje.

5.5. Saberes basicos

Al encontrarse el centro educativo en Catalufia, debemos tener presente los saberes basicos
de dicha comunidad auténoma. Encontramos esta informacion en el Real Decreto 175/2022,

de 27 de septiembre de 2022, de ordenacién de la educacién primaria en Catalufia (32 y 49,
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pag. 142-145). En la siguiente tabla se detallan los saberes basicos de 42 de primaria en el drea

de las matematicas que se llevaran a cabo durante la programacioén didactica:

Tabla 1. Saberes bdsicos.

SENTIDO NUMERICO
Conteo Uso de estrategias variadas del conteo, recuento sistematico y adaptacion del conteo
con cantidades hasta 9.999.
Cantidad Aplicacidn de estrategias y técnicas de interpretacién y manipulacion del orden de la

magnitud de los nimeros (decenas, centenas y miles).

Sentido de las

operaciones

Puesta en préctica de estrategias de calculo mental con nimeros naturales
Automatizacién de los resultados mas frecuentes y estrategias para encontrar el resto.
Manejo de la suma, resta, multiplicacion y divisién de nimeros naturales resueltas con
flexibilidad y sentido, mentalmente, de forma escrita o con calculadora en situaciones
contextualizadas, usando estrategias y herramientas de resolucion.

Aplicacion de estrategias para hacer calculos aproximados de sumas, restas,

multiplicaciones y divisiones con nimeros naturales.

Relaciones

Aplicacién de las relaciones que se generan en las operaciones haciendo uso del sistema
de numeracion de base diez hasta el 9.999.
Uso de las relaciones entre las operaciones para ayudar a comprenderlas y agilizar el

calculo, mental o escrito.

Educacion financiera

Aplicacidn del calculo y estimacidn de cantidades y cambio (euros y céntimos) en la vida
cotidiana (ingresos, gastos) promoviendo decisiones para una gestion de

responsabilidad de dinero.

SENTIDO ESPACIAL

Formas geométricas

2D o 3D

Identificaciéon y clasificaciéon de formas geométricas de dos o tres dimensiones en
objetos de la vida cotidiana atendiendo sus elementos y las relaciones entre ellos.
Utilizacion de estrategias y técnicas de construcciéon de formas geométricas de dos
dimensiones por composicion y descomposicion, a través de materiales de
manipulacién, instrumentos de dibujo (regla y cartabén) y aplicaciones informaticas.
Uso del vocabulario geométrico en la descripcion verbal de los elementos y las
propiedades de formas geométricas.

Experimentacion con las propiedades de las formas geométricas de 2 o 3 dimensiones
con materiales manipulables (cuadriculas, geoplanos, poli cubos...) y también con
herramientas digitales (programas de geometria dindmica, realidad aumentada,

robdtica educativa...)

Localizacion y
sistema de

representacion

Descripcidn de la posicidn relativa de objetos en el espacio o representaciones de estos
utilizando vocabulario geométrico adecuado (paralelo, perpendicular, oblicuo, derecha,
izquierda...)

Descripcion e interpretacion de movimientos, con relacién a un mismo o a otros puntos

de referencia utilizando vocabulario geométrico adecuado.
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Interpretacion de itinerarios en planos haciendo servir soportes fisicos y virtuales.

Movimientos y

transformaciones

Generacion de figuras transformadas a partir de simetrias y translaciones de un patrén

inicial y prediccidn del resultado.

Razonamiento,
modelizacién y
visualizaciones

geométricas

Identificacion de modelos geométricos en la resolucion de problemas parecidos,

Reconocimiento de relaciones geométricas en el arte, ciencia y vida cotidiana

SENTIDO ALGEBRAICO

Patrones

Identificacion, descripcidn verbal, representacion y prediccion razonada de términos a
partir de las regularidades en una coleccidon de nimeros, figuras o imagenes.
Exploracién y adquisicidn de estrategias para identificar, describir completar y extender

secuencias a partir de regularidades en una coleccién de nimeros, figuras o imagenes.

Modelo matematico

Modelizaciéon de situaciones de la vida cotidiana de forma pautada usando

representaciones matematicas (graficos, tablas...)

SENTIDO ESTOCASTICO

Inferencias:
recoger datos para

resolver problemas

Reconocimiento y formulacidon de preguntas en situaciones cercanas que se resuelven
recogiendo datos.
Organizacion y estrategias para la recogida de datos

Toma de decisiones a partir de los datos.

Predictibilidad e
incertidumbre: azar

y probabilidad

Comparacion de la probabilidad de dos sucesos de forma intuitiva.

SENTIDO SOCIOEMOCIONAL

Creencias, actitudes

y emociones propias

Identificacion de las propias emociones y de las de los otros en contextos de aprendizaje
de las matematicas, fomentando la iniciativa y tolerancia en el alumno cuando se
enfrenten a estas situaciones

Fomentar la autoestima y estrategias para la toma de decisiones en situaciones de
resolucion de problemas, tanto para dar respuesta a la situacion planteada como para

hacerse preguntas y seguir aprendiendo

Trabajo en equipo,
inclusion, respeto y

diversidad.

Descubrimiento y uso de técnicas cooperativas en el trabajo en equipo en matematicas,
escucha activa y respeto por el trabajo de otros.

Identificacion y rechazo de actitudes discriminatorias mostrando sensibilidad y respeto
entre las diferencias individuales, también a las referentes a la diversidad de género

presentes en el aula.

Fuente: elaboracion propia.
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5.6. Competencias clave y competencias especificas

Las competencias clave y las competencias especificas se definen en la LOMLOE, pero también

las podemos encontrar en el Real Decreto 175/2022, de 27 de septiembre de 2022, de

ordenacion de la educacion basica en Catalufia.

Las competencias clave (Articulo 7 del RD 175/2022) que se trabajaran en la programacion

didactica seran las siguientes:

Competencia Comunicacién Linguistica (CCL).

Competencia Matematica y Competencia en Ciencia, Tecnologia e Ingenieria (STEM).
Competencia Digital (CD).

Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender (CPSAA).

Competencia Emprendedora (CE).

Las competencias especificas, dentro del drea de las matematicas (LOMLOE y RD 17/2022 en

Catalufia), que se trabajan en la programacion didactica seran las siguientes:

CE1: Interpretar las situaciones cotidianas, a través de representaciones matematicas
a través de conceptos, herramientas y estrategias, para analizar la informacion
relevante.

CE2: Resolver problemas, aplicando diferentes técnicas, estrategias y formas de
razonamiento para explorar diferentes formas de obtener soluciones y asegurar su
validez desde un punto de vista formal y con relacién al contexto planeado.

CE3: Explorar, formular y comprobar conjeturas sencillas o plantear problemas de tipo
matematico en situaciones basadas en la vida cotidiana, de forma guiada,
reconociendo el valor del razonamiento y la argumentacion, para contrastar su validez
y adquirir e integrar nuevos conocimientos.

CE4: Utilizar el pensamiento computacional, organizando datos, descomponiendo en
partes, reconociendo patrones, generalizando e interpretando, modificando y creando
algoritmos de forma guiada para modelizar y automatizar situaciones de la vida
cotidiana.

CE5: Reconocer y utilizar conexiones entre las diferentes ideas matematicas, asi como

identificar las matematicas implicadas en otras dreas o en la vida cotidiana,
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interrelacionando conceptos y procedimientos, para interpretar situaciones y
contextos diversos.

- CE6: Comunicar y representar, de forma individual y colectiva, conceptos,
procedimientos y resultados matematicos, utilizando el lenguaje oral, escrito, grafico,
multimodal y la terminologia apropiados para dar significado y permanencia a las ideas
matematicas.

- CE7: Desarrollar destrezas personales que ayuden a identificar y gestionar emociones
al enfrentarse a retos matematicos, fomentando la confianza en las propias
posibilidades, aceptando el error como parte del proceso de aprendizaje, para mejorar
la perseverancia y disfrutar en el aprendizaje de las matematicas.

- CE8: Desarrollar destrezas sociales, reconociendo y respetando las emociones,
experiencias de los demas y el valor de la diversidad y participando activamente en
equipos de trabajo heterogéneos con roles asignados, para construir una identidad
positiva como estudiante de matematicas, fomentar el bienestar personal y crear

relaciones saludables.

5.7. Metodologia

El eje vertebrador de la programacion es la gamificacion aplicada en el area de las
matematicas, una metodologia activa e inclusiva, donde los alumnos seran los protagonistas
de su aprendizaje, teniendo un papel activo para la construccién de su conocimiento. El
objetivo es que los alumnos alcancen un mayor aprendizaje significativo a través de
actividades y retos que les generen motivacién e interés, dejando a un lado la metodologia
tradicional. Estas actividades y retos tienen elementos de juegos educativos como la narrativa,

retos, puntuaciones...

La propuesta sigue las orientaciones del curriculo de educacién primaria, fomentando la
Competencia Matematica y Competencia en Ciencia, Tecnologia e Ingenieria, también la
Competencia de Aprender a Aprender. Otro método que se trabaja es la resolucion de
problemas, donde los alumnos deberan resolver los problemas propuestos para pasar a la

siguiente actividad, misién...
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La propuesta de la programacién didactica gira en torno al mundo magico de Harry Potter,
donde los alumnos se convierten en estudiantes de la prestigiosa escuela de magia de
Hogwarts y deberan realizar diferentes misiones y retos matematicos para conseguir la mayor
cantidad de puntos para sus casas. La mayoria de las actividades se realizardn de forma
individual, pero los puntos que ganen serdn grupales. Los alumnos, ademads de trabajar
individualmente, también trabajardn de forma cooperativa y colaborativa, evitando la

competitividad y fomentando la ayuda entre miembros del grupo.

Dicho grupo se hara de forma al azar, donde el Sobrero Seleccionador decide el destino de
cada alumno sobre a qué casa de Hogwarts pertenece. Las casas de Hogwarts son Griffindor,
Slytherin, Hufflepuff y Ravenclaw, al haber 24 alumnos en el aula, las casas estaran formadas

por 6 alumnos en cada una.

Aprovechando que los alumnos tienen a su alcance materiales tecnoldgicos, utilizaremos
ordenadores, tabletas, PDI e Internet. Algunas actividades, como, por ejemplo, la sesién 10
que es un torneo de ajedrez, si se tienen tableros suficientes en el centro, se pueden utilizar,
en caso contrario, se puede utilizar uno online. También cabe la posibilidad de utilizar material
creado por el docente o utilizar juegos existentes, pero con las normas propuestas por el

docente, como, por ejemplo, el juego de alto voltaje o el juego de la oca.

La clase estard ambientada en Hogwarts por lo que necesitaremos los siguientes materiales:
para el rincon de puntuacién se imprimiran las diferentes banderas de cada casa y cada
alumno se creara su propio avatar, sombrero seleccionador, velas de pilas, papel de mural de
color azul, amarillo, rojo y verde, las insignias de cada casa. También se hardn cajas de rana de
chocolate donde cada cromo tiene una ventaja o desventaja que se puede utilizar cuando el

alumno decida.

Las sesiones se realizardn a modo de repaso de lo que han ido haciendo durante la semana.
Al finalizar cada sesidn se destinaran 10 minutos para que los alumnos puedan expresar como
se han sentido durante la sesién. Habra un panel con 4 caritas, una enfadada, una feliz, una
triste y una regular y cada uno pondra su avatar en la cara que identifique como se sienten.
Los que pongan el avatar en las caras de enfado, regular y triste podran explicar por qué y que

creen que se puede cambiar.
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El sistema de puntuacidon se contabiliza a través de canicas del color de su casa y las irdn

poniendo en el bote que pertenece a su casa. Por cada 10 puntos, una canica. Al finalizar la

propuesta diddactica se realiza un recuento y la casa ganadora tendrd una recompensa que la

podran elegir ellos. En caso de mal comportamiento se les quitara 20 puntos.

5.8.Temporalizacién

Las sesiones de la programacion diddctica se realizaran los viernes, con una duracién de 60

minutos como maximo. Dicha programacién se aplicard durante 11 semanas, iniciando en

octubre y finalizando en diciembre.

Tabla 2. Temporalizacion.

Viernes 3 Viernes 10 Viernes 17 Viernes 24 Viernes 31
Octubre 2025

Sesion 1 Sesion 2 Sesion 3 Sesién 4 Sesion 5

Viernes 7 Viernes 14 Viernes 21 Viernes 28
Noviembre
2025 Sesion 6 Sesion 7 Sesion 8 Sesion 9

Viernes 5 Viernes 12 Viernes 19 Viernes 26
Diciembre X Sesion 11. X
2025 . . . ., - , .

Libre disposicién Sesiéon 10 Ultimo dia de Navidad
trimestre

Fuente: elaboracion propia

5.9. Sesiones y/o actividades

Tabla 3. Sesion 1

Unidad Programacion 1

TiTULO
“Bienvenidos al mundo

mdgico.”

TEMPORALIZACION
Dia 3 de octubre.

Duracién: 60 minutos.

Objetivos didacticos/aprendizaje:

- Calcular operaciones numéricas a través de enigmas.
- Calcular el dinero que se gastan y cuanto les queda.

- Participar en la sesién respetando los turnos y las normas.
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Saberes basicos

- Sentido numérico:
o Sentido de las operaciones.

o  Educacidn financiera

Competencias Criterios de evaluacion Perfil salida

especificas

CE1, CE2, CE3, CE5, CE7 11,12, 21,22, 23,3.1,5.1, CCL1, CCL2, CCL5, STEM1,
5.2,71y7.2 STEM2, STEM4, CPSAA1,
CPSAA3.

Instrumentos de Evaluacion

Durante la sesion se utilizara la observacion directa

Medidas de inclusién educativa individualizadas (ejemplo de actividades de refuerzo y ampliacion)

Se ayudard con el uso de apoyos visuales, las tareas se estructuraran de forma descompuesta y de manera clara,

se garantizard la participacién de los alumnos con necesidades.

Descripcion Actividades

Los alumnos cuando llegan al aula la veran decorada con la tematica de Harry Potter y tendran en su mesa la carta
(anexo 1) de Hogwarts, que leerad un compafiero.

Después se procedera a poner un (video) en el que Hagrid les da la bienvenida al mundo magico y los acompafia a
comprar los materiales necesarios al Callején Diagon. Pero antes deben pasar por el Banco de Gringotts para coger
el dinero necesario para esa compra por lo que, la primera actividad consiste en encontrar el codigo que abra la
béveda donde esta el dinero (anexo 2). Todos los alumnos tendran la misma cantidad ficticia, pero también se les
dara un cofre con algunas monedas de pléstico.

Una vez conseguido el dinero hacen la compra de los materiales. Se les dara varias opciones con diferentes precios
(anexo 3) y ellos deberan hacer los célculos de todo lo que se han gastado y cuanto les queda respecto al dinero

que tenian inicialmente.

Unavez estdn en el tren de Hogwarts, pasa el carrito de las chuches y los alumnos podran comprar con las monedas

“ranas de chocolate” donde saldran cromo/cartas (anexo 4) que podran utilizar cuando quieran o intercambiar.

Cuando llegan a la escuela de magia de Hogwarts son recibidos por la profesora McGonagall, que los lleva al gran

comedor, donde el sombrero seleccionador (anexo 5) destina a cada alumno a una casa de Hogwarts.

Finalmente, cada alumno, con su tableta creara su propio avatar y lo enviaran al docente.

Recursos
- Video. - Ordenador.
- Fichas de las piramides matematicas. - Tableta.
- PDI o proyector - Cofre y monedas.
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Situaciones de aprendizaje

Los alumnos entran en el universo de Harry Potter a través de la gamificacion. Primero deben resolver un reto

inicial para poder gestionar el dinero que han conseguido.

Tabla 4. Sesion 2

. . . TEMPORALIZACION
Unidad Programacion 2 TITULO

Dia: 10 de octubre

Trabajamos para el Sr. Duracion: 40 minutos

Olivanders”

Objetivos didacticos/aprendizaje:

- Resolver divisiones de niUmeros naturales de hasta 3 cifras
- Comprobar los resultados a través de la multiplicacion.

- Fomentar la autonomia y confianza.

Saberes basicos

- Sentido numérico
- Sentido de las operaciones

- Sentido algebraico

Competencias Criterios de evaluacion Perfil salida

especificas

CE1, CE3, CES5, CE6, CE7 1.1,1.2,21,51,6.1,7.1,7.2 CCL1, CCL2, STEM1,
STEM2, CD3, CD4,
CPSAA1, CPSAA3

Instrumentos de Evaluacion

Se evaluard a través de la observacion directa, también mostraran los resultados del Genially.

Medidas de inclusién educativa individualizadas (ejemplo de actividades de refuerzo y ampliacion)

Pueden utilizar regletas o bloques base 10, se le proporcionard una plantilla con los pasos para realizar una
divisién y las tablas de multiplicar. Tanto el alumno con TDAH como el de TEA se ubicaran cerca del profesor

por si necesitan ayuda.
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Descripcion Actividades

El docente subira el enlace en la carpeta compartida que tiene con los alumnos y mostrara en la PDI el Genially

que deberan hacer.

Cada uno con su tableta entrara en el enlace proporcionado por el docente y deberan realizar las divisiones
propuestas. Con cada division acertada podra pasar a la siguiente. Una vez hayan conseguido abrir el candado,

el docente les proporcionara el material necesario para crear su varita.

En los ultimos minutos, los alumnos expondran como se han sentido haciendo las divisiones y utilizaran las

caras de Harry Potter (Anexo 6) para poner su avatar en la cara que corresponde a sus emociones, motivacion...

Recursos
- Material manipulativo (si es necesario). - Palos
- Tabletas. - Pintura
- Genially. - Purpurina
- PDI. - Cola.

Situaciones de aprendizaje

Actividad digital donde los alumnos deben realizar divisiones. Desarrollan el razonamiento matematico y la

autonomia digital a través de un Escape Room interactivo.

Tabla 5. Sesion 3

Unidad TiTULO TEMPORALIZACION
Programacion 3 “Clase de vuelo” Dia 17 de octubre

Duracién: 60 minutos.

Objetivos didacticos/aprendizaje:

- Reforzar célculo mental.
- Identificar los nimeros pares e impares.
- Practicar la velocidad de reaccién y toma de decision.

- Fomentar el desarrollo de las habilidades motrices (desplazamientos)

Saberes basicos

- Sentido numérico
o  Reconocimiento de par e impar
- Sentido de las operaciones
o  Puesta en practica estrategias de calculo mental con nimeros naturales

o  Uso de estrategias de las operaciones (suma, resta, multiplicaciones)
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Competencias Criterios de Perfil salida
especificas evaluacion
CE1, CE2, CE7 1.1,2.2,7.1,7.2 STEM1, CPSAA1, CPSAA3, CPSAA4

Instrumentos de Evaluacion

Se utilizara la observacion directa.

Medidas de inclusion educativa individualizadas (ejemplo de actividades de refuerzo y ampliacion)

Realizacion de operaciones mas sencillas. Tarjetas visuales. Darles un poco mas de tiempo antes del “ya”.

Observaran algunas rondas antes de su participacion.

Descripcion Actividades
Esta sesidn se realizard en el patio.
Antes de empezar la sesion se les recordard a los alumnos que es PAR y que es IMPAR.

Una vez en el patio, los alumnos se podran encima de una de las lineas que hay pintadas. La docente dird en
voz alta una operacion matematica sencilla y si el resultado es PAR, se irdn corriendo al lado derecho y si es

IMPAR, se iran a la izquierda. El que se equivoque o llegue el ultimo estara eliminado.

La casa ganadora obtendra 150 puntos. En el caso de que se acabe el tiempo, cada alumno obtendra 50 puntos.

También hay la posibilidad de realizar la actividad mas veces.

Finalmente, los alumnos explicardn como se han sentido y pondran su avatar en la cara que creen que les

identifica en el momento.

Recursos
- Patio
- Tarjetas visuales con la operacidn (anexo 7).
- Canicas de colores.

- Bote de los puntos

Situaciones de aprendizaje

La actividad se basa en el calculo mental y el movimiento. El alumno debe aplicar los conocimientos sobre

operaciones matematicas de forma dindmica. Promueve la toma de decisiones rdpidas y la motivacién.
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Tabla 6: Sesion 4

A . TEMPORALIZACION
Unidad TITULO

., Dia: 24 de octubre
Programacion 4

Concurso matemdgico L. .
9 Duracion: 60 minutos.

Objetivos didacticos/aprendizaje:

- Mejorar la agilidad de calculo mental.
- Potenciar el desarrollo de la rapidez de pensamiento bajo presidn.
- Gestionar las emociones.

- Fomentar el respeto.

Saberes basicos

- Sentido numérico:

o  Uso del conteo de los nimeros naturales
- Sentido de las operaciones:

o  Puesta en practica el calculo mental

o  Uso de estrategias de calculo mental

Competencias Criterios de evaluacion Perfil salida

especificas

CE7 CPSAA1, CPSAA3

CE1, CE2, CE3 CES6, 1.1,12,2.1,3.1,6.1,7.1,7.2. CCL1, CCL2, STEM1, STEM2,

Instrumentos de Evaluacion

Se llevara a cabo la observacion directa y un registro de la gestion de las emociones.

Medidas de inclusién educativa individualizadas (ejemplo de actividades de refuerzo y ampliacion)

alcance material visual de apoyo como tablas de multiplicar.

Se les realizara operaciones de nivel facil o mas tiempo para resolver la operacidon. También puede tener a su
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Descripcion Actividades

El docente explica lo que se hara durante la clase y las normas para tener ambiente lo mas cdmodo y seguro

en el aula. También se repasaran las tablas de multiplicar.

Una vez realizado el repaso, saldran a la pizarra un miembro de cada equipo (casa de Hogwarts) y se ponen de
espaldas a la pizarra con los ojos cerrados para que ningun alumno pueda hacer trampas. Cuando el docente
diga “ya” los alumnos se giran y hacen la operacién. El primero que acabe y tenga el resultado bien pasa a la
siguiente ronda. Los que quedan 22 y 32 tendrdn una segunda oportunidad mientras que los 42 quedan

eliminados. Se repite el proceso hasta que hay un ganador.

El ganador ganara 150 puntos (15 canicas del color de su casa). El 22 ganara 100 puntos (10 canicas del color
de su casa). El 32 ganara 50 puntos (5 canicas del color de su casa). El 42 ganara 10 puntos (1 canica del color

de su casa)

Las canicas se pondran en el bote de los puntos.

Recursos

- Tablas multiplicar para repasar.
- Pizarra.

- Rotuladores.

- Canicas de colores.

- Bote de los puntos.

Situaciones de aprendizaje

La actividad se basa en el aprendizaje activo del alumno donde debe aplicar el cdlculo mental en una

competicién matematica. Se trabaja la agilidad mental y la gestién emocional.

Tabla 7. Sesiones 5y 8

’ TEMPORALIZACION
Unidad TiTULO

.. Dia: 31 de octubre y 21 de noviembre
Programacion 5y 8

El caliz de fuego Duracién: 60 minutos.

Objetivos didacticos/aprendizaje:

- Resolver operaciones matematicas.
- Desarrollar el razonamiento légico y numérico.

- Motivas a los alumnos a través de rincones de juegos.

Saberes basicos
- Sentido numérico.
- Sentido de las operaciones.

- Sentido algebraico
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Competencias Criterios de Perfil salida

especificas evaluacion

CE1, CE2, CE5, CES6, 1.1, 1.2. 2.1, 2.2, CCL1, STEM1, STEM4, CPSAA1, CPSAA3,
CE7. 2.3,5.1,6.1,7.1,7.2 CPSAA4.

Instrumentos de Evaluacion

Se utilizara la observacion directa durante el desarrollo de los juegos y una lista de cotejo (anexo 8)

Medidas de inclusién educativa individualizadas (ejemplo de actividades de refuerzo y ampliacién)

Al alumno con TEA y TDAH se les explicard de forma estructurada y clara los diferentes rincones y sus normas.
En cuanto al rol de juez, no dejarlo durante mucho tiempo. En el caso de alumno necesiten refuerzo pueden

jugar, por ejemplo, con menos cartas, tener refuerzos visuales y manipulativos...

Para los alumnos con ampliacion se les puede introducir operaciones mas complicadas, utilizar mas cartas,

tener temporizador...

Descripcion Actividades

La profesora dividira la clase en 4 grupos y cada grupo jugara los diferentes juegos. Al haber 4 juegos, la

programacion se dividira en dos sesiones donde, en cada sesion jugaran a dos rincones de los propuestos.

Rincon 1: ADSUMUDI. Este juego consiste en combinar nimeros donde los alumnos deberan alcanzar el

resultado de la carta que hay en la mesa con diferentes operaciones. Tendra 4 niveles de dificultad:

- Nivel 1: se pueden utilizar como maximo 2 nimeros.
- Nivel 2: se deben utilizar 3 nimeros.
- Nivel 3: se debe utilizar 4 nimeros

- Nivel 4: deberan utilizar todos los numeros.

Quien llegue a 5 cartas ganadas gana 10 puntos para su casa.

Rincon 2: Juego ALTO VOLTAIJE. Este juego consiste en repartir 4 cartas a cada jugador y se pone una en
medio. Todas las cartas tienen un nimero en las esquinas del 1 al 10y en el centro tienen diferentes nimeros
(+-1, 2 0 3). Por ejemplo, si hay una carta en el centro con un 7 en las esquinas y un + - 3 en el centro, los
jugadores deberan lanzar una carta que sumando tenga un 10 en la esquina o restando, un 4. No hay un orden,
siuno del grupo tiene el resultado lo puede lanzar y el resto deberd estar atento. Cuando a un jugador le queda

1 carta, la pone al revés y finaliza la partida y gana. El ganador obtendra 10 puntos para su casa.

Rincén 3: Juego MIA. Hay dos tipos de carta, un mazo tiene nimeros mientras que el otro mazo tiene
operaciones (sumas o restas). Se reparten 5 cartas del mazo con nimeros a cada jugador y el resto se pone
bocabajo. El otro mazo también se podra bocabajo y se ird sacando de una en una. Cuando se gira una carta

de operaciones, con 2 cartas se debera resolver la operacion. El jugador mas rapido colocard las dos cartas
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bocarriba encima de la carta de operaciones y dird MIA y si es correcta se lleva la carta de operaciones y
descartard las cartas de numeros. En caso de error, otro jugador puede intentarlo. Las cartas con nUmeros
erréneas se descartan y se roba dos cartas mas. El jugador que ha ganado gira otra carta. En el caso de que no
se pueda resolver la operacion se puede revelar otra carta y si se resuelve, el jugador se queda con el resto de

las cartas no resueltas.

Al finalizar la partida, cada jugador cuenta las cartas que ha conseguido. Hay cartas que valen 1 punto y otras

que vale 2 o 3. El que mas puntos consigue, gana 10 puntos para su casa.

Rincén 4: La OCA MAGICA (anexo 9). Es el juego de la oca normal, pero con multiplicaciones y divisiones.
Debera ser de manera mental. Si se acierta se queda donde ha caido, si falla, retrocede dos casillas. Hay casillas
de colores: el color verde elige un jugador para que retroceda 3 castillas, el color rojo (excepto la primera
casilla) podra avanzar 3 casillas, el azul retrocede 1 casillas y el color amarillo, avanza 1 casilla. Quien mas

partidas gane, consigue 10 puntos para su casa.

Para esta sesidn se contard con unas normas para que los alumnos no hagan trampas. Cada grupo tendra un
encargado que tendra el rol de juez matematico, este alumno no jugara la partida y se encargara de vigilar que
el resto no haga trampas y validara tanto el movimiento en las casillas (si es necesario) y las operaciones que
se llevan a cabo. En una hoja debera registrar todos los movimientos (en el caso del tablero de la OCA) y las

operaciones en cada rincén. Podran tener el refuerzo de una calculadora SOLO para comprobar los resultados.

Cada vez que se haga trampas el juez debera decir “LEVICORPIS” que es un emburujo congelador, por lo que

el alumno se quedara congelado durante un turno y retrocedera 5 casillas.

El rol del juez ird rotando cada 1 o 2 partidas.

Recursos

- Juego ADSUMUDI - Juego Mia

- Juego Alto Voltaje - Tablero Oca.

Situaciones de aprendizaje

Los alumnos practican el calculo mental, estrategias y razonamiento ldgico para resolver las operaciones. Estas
actividades promueven el aprendizaje significativo, favorece la participacion del alumno y estan mas

motivados.
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Tabla 8: Sesion 6

’ TEMPORALIZACION
Unidad TiTULO o co

L Dia: 7 de noviembre
Programacion 6

Partido de quidditch Duracién: 60 minutos.

Objetivos didacticos/aprendizaje:

- Resolver operaciones matematicas a través de acertijos.
- Desarrollar la velocidad mental para revolver problemas bajo presion.

- Fomentar las normas y gestion emocional.

Saberes basicos

- Sentido numérico
- Sentido de las operaciones
o Uso de estrategias de calculo mental.
o  Realizacion de fracciones.
o Manejo y aplicacién de estrategias para hacer calculos de la suma, resta, multiplicacion y
divisién.
- Sentido espacial

o Identificacién de figuras geométricas

Competencias Criterios de evaluacion Perfil salida

especificas

CE1, CE2, CE5, CE7 1.1, 2.2, 23, 5.2, 7.1, CCL1, STEM1, STEM2, CPSAAL,
7.2 CPSAA3, CE1

Instrumentos de Evaluacion

Se utiliza la observacion directa.

Medidas de inclusion educativa individualizadas (ejemplo de actividades de refuerzo y ampliacién)

Habra un caldero con operaciones mds sencillas o se le dara una pequefia ventaja a la hora de ir a por el

acertijo/ operacion.

Descripcion Actividades

La sesidn se lleva a cabo en el patio del centro. Los alumnos se sientan en el suelo y el docente explica las

normas y repasa las tablas de multiplicar.

Los alumnos se pondrdn en grupos por casas. Dos equipos compiten en un lado y los otros dos en el otro lado

dejando en el centro al docente.
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Cuando el docente diga “ya” un representante de cada equipo sale corriendo al caldero donde estaran los

acertijos (ejemplo: un lado del triangulo equilatero mide 11 cm, si tiene 3 lados, écuanto mide el triangulo?)

Tendran que ir corriendo a donde el docente, coger una pizarra y un rotulador, ensefiarle al docente el acertijo
y escribir el resultado y mostrarselo. Si esta bien, coge un cono del color de su casa y lo pone en el tablero del
3 en raya. Si esta mal no puede poner el cono y sale el siguiente. Para que el siguiente salga hay que chocar la

mano.

En el caso de que lleguen los dos a la vez, cuando la docente revise los dos resultados y diga “ya” otra vez,

podran salir los dos a poner el cono.

Si da tiempo competiran todos contra todos. El equipo que gane cada partida ganara 50 puntos. Al final, quien

haya ganado mds partidas ganard 100 puntos.

Recursos
- Calderos - Cinta adhesiva o cuerdas.
- Acertijos - Canicas
- Patio - Bote de la puntuacion
- Conos

Situaciones de aprendizaje

Actividad que integra el calculo mental y la resolucién de problemas. El alumno aplica los conocimientos

matematicos de una manera motivadora, tomando decisiones y cooperando entre ellos.

Tabla 9: Sesion 7

. . s " TEMPORALIZACION
Unidad Programacion 7 TITULO

Dia: 14 de noviembre

Geometria magica. L. .
g Duracidn: 60 minutos.

Objetivos didacticos/aprendizaje:
- Identificar las diferentes figuras geométricas.
- Identificar los angulos.

- Desarrollar la creatividad y motivacion.

Saberes basicos
- Sentido espacial
o Usodelvocabulario geométrico en la descripcion verbal de los elementos y las propiedades
de formas geométricas.
o Identificacién y clasificacion de las formas geométricas de dos dimensiones.
- Sentido socioemocional
o ldentifica sus emociones y la de los otros.

o  Uso de técnicas cooperativas de trabajo en pareja.
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Competencias Criterios de evaluacion Perfil salida

especificas

CE1, CE5, CE7 1.2,51,52,71,7.2 CCL1, STEM1, STEM3, STEM4,

Instrumentos de Evaluacion

Para la evaluacion se seguira la observacién directa y también se utilizara una lista de cotejo (Anexo 10) para

registrar si los alumnos reconocen los angulos vy las figuras geométricas.

Medidas de inclusidn educativa individualizadas (ejemplo de actividades de refuerzo y ampliacion)

Para los alumnos con dificultades se les proporcionaran apoyos visuales a través de tarjetas y se les fraccionara
la tarea. También se podra hacer el trabajo en parejas, asi los alumnos se pueden ayudar mutuamente. Para
aquellos alumnos mas avanzados pueden crear nuevos hechizos geométricos a través de figuras mas

complicadas.

Descripcion Actividades

Los alumnos se encuentran en clase de encantamiento. Se les explicard que para que el hechizo salga

correctamente deben realizar los movimientos precisos, generando figuras geométricas.
Para esta sesion utilizaran las varitas que crearon en sesiones anteriores.

Se les mostrara en la pantalla diferentes figuras que los alumnos deberan realizar a través de movimientos con

la varita mientras en un papel dibujan la figura y escriben que figuras son y que angulos tienen.

Después, cada alumno creara su propio hechizo y lo mostrara al resto y deberan adivinar que figura estan

haciendo. Para ello, los movimientos deberan ser lentos y precisos para mayor facilidad de reconocimiento.
Finalmente, se realizara una puesta en comun y se hablard de las distintas formas geométricas que han visto.

Para esta sesion, al no haber competicidn, se les dara 10 puntos segun el comportamiento durante la sesion.

Recursos

- Varitas producidas por los alumnos.

- Tarjetas con figuras geométricas. (Anexo 11)

Situaciones de aprendizaje

Los alumnos aprenden los conceptos de la geometria a través de la realizacidon de hechizos magicos con sus

varitas.
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Tabla 10. Sesion 9

’ TEMPORALIZACION
Unidad TiTULO 0 co

L, Dia: 12 de diciembre
Programacion 9

TIMO de Matemagia Duracién: 60 minutos.

Objetivos didacticos/aprendizaje:

- Evaluar los aprendizajes adquiridos sobre operaciones matematicas (sumas, resta, multiplicacion y
division.

- Reconocer las figuras geométricas.

- Reconocer los movimientos de las figuras de ajedrez.

- Aplicar el razonamiento logico para resolver problemas matematicos.

Saberes basicos

- Sentido numérico

- Sentido espacial.

- Sentido algebraico.
- Sentido estocastico.

- Sentido socioemocional.

Competencias Criterios de evaluacion Perfil salida

especificas

CE1, CE2, CE4, CES5, 1.1,2.1,2.2,23,4.1,5.1, CCL1, STEM1, STEM4, CPSAA1,
CE®6. CE7. 5.2,6.1,6.2,7.1,7.2 CPSAA3, CPSAA4.

Instrumentos de Evaluacion

Se utilizara el examen como instrumento de evaluacion. El sistema de puntuacion serd sobre 10.

Medidas de inclusién educativa individualizadas (ejemplo de actividades de refuerzo y ampliacion)

Al alumno con TDAH se le ubicard en una zona donde no tenga distracciones, cerca de la docente. Si es
necesario se le dejara tiempo extra para acabarlo. Y el alumno con TEA se le explicara con claridad y
estructuradamente el examen. A los alumnos que necesiten mas refuerzo se les puede realizar el examen con
menos pasos o con ayudas visuales y manipulativas y contard con la ayuda del docente. También para los
alumnos que necesiten ampliacion se les puede realizar problemas u operaciones mas complejas una vez

finalizado el TIMO.
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Descripcion Actividades
El profesor explica en que consiste el TIMO matemagico (Titulo Indispensable de Magia Ordinaria). (Anexo 12)

Los alumnos deberdn demostrar los conocimientos que han ido adquiriendo durante el trimestre, por eso

Hogwarts ha convocado un reto final para conocer qué es lo que han aprendido.

Segun la puntuacion obtenida en la prueba final, los alumnos ganaran puntos para su casa, por ejemplo, si han

obtenido un 7, ganaran 7 puntos.

La prueba consiste en resolver sumas, restas, multiplicaciones, divisiones, estrategia, coordenadas,

geometria...).

Recursos

- Examen impreso - Lapiz - Goma

Situaciones de aprendizaje

Es un examen que integra todo lo que han trabajado durante el trimestre (sumas, restas, multiplicaciones,

divisiones, geometria, coordenadas...)

Tabla 11: Sesion 10

Unidad Programacién 10 TiTULO TEMPORALIZACION
“Derrota al rey” Dia 12 de octubre

Duracién: 60 minutos.

Objetivos didacticos/aprendizaje:

- Emplear estrategias del ajedrez.
- Desarrollar el pensamiento légico.
- Gestionar las emociones.

- Respetar los turnos y normas.

Saberes basicos
- Sentido espacial
o Interpretar las posiciones y desplazamientos de las figuras
o Moverse en el espacio
- Sentido algebraico
o Identificacidn del cambio como resultado de una accidn y de la accion que puede revertirla
- Sentido estocastico
o  Comparar las posibilidades de dos sucesos
- Sentido socioemocional
o Identificar las propias emociones y la de los demas

o Fomento de la autonomia y estrategias para la toma de decisiones.
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Competencias especificas Criterios de Perfil salida
evaluacion
CE2, CE7 2.1,2.2,7.1,7.2 CCL1, STEM1, CPSAA1l, CPSAA3,
CPSAAA4.

Instrumentos de Evaluacion

Se utilizara la observacion directa durante las partidas de ajedrez. La informacién mas relevante se anotara en

un diario anecdético.

Medidas de inclusién educativa individualizadas (ejemplo de actividades de refuerzo y ampliacion)

Antes de empezar las partidas se hara un recordatorio visual de cada uno de los movimientos que puede hacer

cada ficha. También durante las primeras jugadas tendra el apoyo de la docente.

Descripcion Actividades

Los alumnos se deberan poner por parejas (que no coincidan de la misma casa en las primeras rondas).

Se haran un total de 5 partidas de ajedrez. Hay un momento en que solo quedan 3 personas, se hara de forma
al azar quien juega la siguiente partida, por lo que quien gane de la partida jugara contra el jugador restante.
Cada vez que gane un jugador conseguira 25 puntos para su casa y quien gane la final, consigue 100 puntos
mas.

Finalmente, los alumnos pondrdn su avatar en la cara que consideran que identifica su emociéon después de la

sesion.

Recursos

- Tableros de ajedrez o las tabletas para hacerlo online.
- Pizarra

- Esquema eliminatorio.

Situaciones de aprendizaje

Los alumnos participan en un torneo de ajedrez donde el alumno que gana la partida gana una puntuacién que
va directo a la casa. Se fomenta el pensamiento légico y la toma de decisiones estratégicas. También la gestion

emocional, donde a final de clase expresardan como se han sentido.

El dia 19 de diciembre, al ser el ultimo dia de trimestre antes de las vacaciones de navidad se
llevara a cabo la graduacion de los alumnos de Hogwarts. Igual que en las peliculas, habra un
banquete donde cada casa se sentaran juntos. Durante el banquete se realizara el discurso del
director Dumbledore (maestra) para despedir el trimestre, también se realizara el recuento

de los puntos que han ganado en total las casa y se descubrird la casa ganadora.
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La casa ganadora tendrd diferentes opciones como recompensa y deberd escoger una para
realizar después de las vacaciones. Finalmente, lanzaran los sombreros en sefial de graduados

en Hogwarts.

5.10. Organizacion de espacios de aprendizaje

La mayoria de las sesiones que realizaran en el aula general del grupo ya que esta equipado
con lo necesario para utilizar tanto tabletas como ordenadores, PDI e Internet y también los
juegos de mesa y materiales necesarios. Las mesas del aula estan organizadas por grupos por
lo que los alumnos se sentaran juntos segun la casa que les haya tocado. En el caso de la sesidn

del torneo de ajedrez, se moveran algunas mesas.

Algunas de las sesiones se podran realizar en el patio escolar, siempre y cuando no esté
ocupado por otros grupos. Se realizaran sesiones donde es necesario un espacio mas amplio

gue el que disponemos en el aula general.

Para la ultima sesién también se utilizarad el espacio del comedor, ya que igual que en la
mayoria de las peliculas de Harry Potter, al final se reiinen todos en el gran comedor para dar

finalizado al curso. Ahi conoceremos la casa ganadora.

5.11. Recursos humanos y materiales

Como recurso humano, principalmente estard la maestra de matematicas, en muchas
escuelas la realiza el tutor de la clase. Durante una hora a la semana, los alumnos tienen una
hora complementaria que la realizan con otro profesor. Ambos docentes deben llevar una
coordinacion para que los contenidos se puedan llevar a cabo de forma coherente y paralela,

asi se evita el desajuste en la secuenciacion.

Como recurso material, principalmente se cuenta con materiales tecnolégicos como

ordenadores, tabletas, PDI e Internet, aunque también se utilizard el libro.

También se debe tener en cuenta los materiales para decorar el aula como papel de mural de

colores, insignias y escudos para llevar el seguimiento de las puntuaciones, velas de pila,
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cofres, monedas de pldstico, cromos y cartas, juegos de mesa (Alto Voltaje, Mia, adsumudi,

OCA multiplicadora y divisora...), en caso de ser posible, 12 tableros de ajedrez.

Para las sesiones que se realizardn en el patio del centro se necesitara cinta adhesiva, conos,

petos, un cubo, cuerdas.

5.12. Medidas de atencion a la diversidad e inclusién/ Disefio Universal para el

Aprendizaje

El aula cuenta con un alumno con TEA leve y otro con TDAH. Con el alumno con TEA leve, hay
que tener en cuenta que la propuesta debe estar bien estructurada y anticipar las necesidades
o dificultades que pueda encontrar el alumno. Algunas medidas estructurales y organizativas
que se pueden llevar a cabo son presentarle al alumno con anterioridad a través de
pictogramas lo que se realizard durante la sesién y si hay algin contratiempo, anticiparle el
cambio. Utilizar apoyos visuales para explicar las normas y dindmicas y para que comprenda
los objetivos a alcanzar. Al ser leve su TEA, la mayoria de las sesiones se pueden llevar a cabo
sin mucha modificacion. La evaluacion del alumno se realiza del mismo modo que el resto del

alumnado, teniendo en cuenta las modificaciones que se le hayan realizado.

En cuanto al alumno con TDAH, presenta dificultades a la hora de mantener la atencién y se
cansa rapido y es impulsivo. Al ser una programacion basada en la gamificacion, la motivacién
es un factor positivo a la hora de facilitar el aprendizaje y mantener la atencion. Hay que

mantener una buena estructura y el entorno organizado para que la atencidn no se pierda.

Las instrucciones deben estar bien estructuradas, ser breves y claras y en la mayor medida de
lo posible acompafadas con apoyos visuales. Igual que al alumno TEA se le puede explicar lo
que se realizard durante la sesion con anterioridad a través de pictogramas. Se debe recordar
las normas y las tareas de mayor complejidad se deberan estructurar en pequeiias tareas.

Gracias al sistema de puntuacion se podra observar si necesita mayor refuerzo.
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5.13. Sistema de Evaluacion

Se debera tener en cuenta la evaluacién inicial que se hizo la primera semana de curso a través

de un kahoot para saber desde qué nivel parten los alumnos.

La programacion didactica del aula pasara por dos fases evaluativas: las diferentes sesiones se

evaluaran de forma continua a través de la observacion, actividades en fichas... A través de

esta evaluacion se realiza un seguimiento de los conocimientos que van adquiriendo los

alumnos y si hay necesidades de algun refuerzo o ampliacién.

Por ultimo, se llevara a cabo la evaluacidon final, donde, a través del examen “TIMO

matemdgico” se anotaran los resultados obtenidos. Se tendra en cuenta las observaciones

durante las sesiones. Finalmente, cada alumno realizard su propia autoevaluacion.

5.13.1. Criterios de evaluacién

Tabla 12. Criterios de evaluacion.

Objetivos Didacticos

Competencias |Criterios de evaluacion

especificas

Descriptores perfil salida

Mejorar la agilidad en el calculo mental y las
operaciones basicas.

CE1, CE2, CE3,
CE4, CE6y CE7

1.1,1.2,2.1,2.3,3.1,4.1,
4.2,6.1,6.2,7.1,7.2

CCLl, STEMZ1,
CPSAA1, CPSAA3

STEM2,

Saberes basicos

Sentido numérico.
Sentido de las operaciones.

Objetivos Didacticos

Competencias |Criterios de evaluacion

Descriptores perfil salida

Desarrollar el razonamiento logico a través de
enigmas matematicos.

especificas
CE1l, CE2, CE3,1.1,1.2,2.1,2.3,3.1,4.1,CCL1, CCL2, STEM1,
CE4, CE5, CE7 4.2,5.1,5.2,7.1,7.2 STEMZ2, CD1, CD2 CPSAA1,

CPSAA3, CPSAA4

Saberes basicos

Sentido numérico

Sentido de las operaciones
Sentido espacial

Sentido algebraico
Sentido socioemocional

Objetivos Didacticos

Competencias |Criterios de evaluacion
especificas

Descriptores perfil salida

Comprender y utilizar los conceptos geométricos
basicos.

CE1, CE4, CE5,1.1,4.1,51,6.1,7.1,7.2
CE6, CE7

CCL1, CCL2, STEM1,
STEM2, STEM3, STEM4,
CPSAA1, CPSAA3, CPSAA4

Saberes basicos

Sentido espacial
Sentido estocastico

Objetivos Didacticos

Competencias |Criterios de evaluacion
especificas

Descriptores perfil salida

Fomentar el trabajo cooperativo, colaborativo e
individual.

CE7, CES 7.1,7.2,8.1

CCL1, CPSAA1, CPSAA3,

CPSAAA4, CE1, CE2.

Saberes basicos

Sentido socioemocional

45



Miriam Jurado Alcaide
Educacion Emocional y Gamificacién en Matematicas en el Ciclo Medio de Educacién Primaria.

Competencias |Criterios de evaluacion | Descriptores perfil salida

especificas

CE7 7.1, 7.2 CPSAA1, CPSAA3, CPSAA4,
CE1, CE2.

Objetivos Didacticos

Potenciar la motivacion y actitud positiva valorando

el error como parte del aprendizaje. Saberes basicos

Sentido socioemocional

Fuente: Elaboracion propia
5.13.2. Instrumentos de evaluacién

Durante todas las sesiones se usara la observacion directa, donde se detectara si los alumnos
necesitan o no ayuda durante el proceso de la programacion didactica. Todas estas
observaciones se anotardn en un diario de clase u observacion y al final de trimestre se hara
una lista de cotejo que recogerad el progreso de cada alumno. También se utilizara una lista de
cotejo al finalizar algunas de las sesiones. Las fichas que se realicen durante la programacién

se guardaran en un portfolio y se cerrara al acabar la programacién.

Finalmente, se realizara una rubrica (anexo 13) para evaluar la programacién didactica como
evaluacion final y los alumnos realizaran una autoevaluacién (anexo 14) a través de una lista

de cotejo.

Tabla 13. Tabla de instrumentos de evaluacion y evidencias de aprendizaje

Instrumento de evaluacion Tipo de evidencia

Evaluacion inicial Kahoot llevado a cabo la primera semana de curso
Observacion directa Respuestas orales y por escrito.

Lista de cotejo Respuestas orales y escritas.

Autoevaluaciéon

Diario de clase/observacién Anotaciones del docente durante las sesiones.
Portfolio Fichas que han realizado.
Rubrica Evaluacién final

Fuente: elaboracién propia.
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6. Conclusiones

El objetivo del TFG era que, a través de la Gamificacién, se disefien estrategias que favorezcan
el aprendizaje de las matematicas y que ese aprendizaje sea significativo y motivador
integrando la educacién emocional. Para llevarla a cabo, se tuvo en cuenta el bajo rendimiento
qgue hay en las matematicas desde hace unos afios y la poca motivacion que presentan los
alumnos ante la materia. Esta metodologia activa permite motivar a los alumnos a través de
retos o desafios y el conseguir puntos/recompensas e integrar la participacion y el aprendizaje
significativo a través de ser los protagonistas de su propio aprendizaje. El objetivo se considera
alcanzado, ya que se ha disefiado y desarrollado una programacién coherente combinando las
matematicas con las competencias motivacionales y emocionales, ya que a lo largo del trabajo
se destaca la importancia de la integracién de metodologias activas y el desarrollo emocional

en el area de las matematicas.

Sobre los objetivos especificos también se consideran que se han logrado, ya que teniendo en
cuenta el primer objetivo especifico, se pone en manifiesto la participacion, motivacion e
implicacion de los alumnos. En cuanto al segundo objetivo, las sesiones de la programacién
integran retos y actividades que trabajan tanto los contenidos como la gestidon de las
emociones. Para el tercer objetivo, a través de la busqueda de informacién, destacan la
desmotivacion, baja autoestima académica y la ansiedad/frustraciéon de los alumnos. Ese
analisis se ha tenido en cuenta para disefiar las sesiones. Y, por Ultimo, para el Gltimo objetivo,
al no poder llevar a cabo la programacién didactica, no se ha podido evaluar cémo el impacto
de las estrategias gamificadas han mejorado la motivacién, actitud y bienestar emocional de

los alumnos.

Sobre las medidas de atencién, con el alumno con TEA, debemos estructurar bien las
actividades y presentarselas a través de pictogramas, aunque suele seguir el ritmo
perfectamente e igual con el alumno con TDAH, las explicaciones deben ser breves, sencillas
y bien estructuradas. Se ha tenido en cuenta medidas de atencion a alumnos que necesitan
refuerzo y alumnos que necesitan ampliacion, pero se pueden afadir medidas de atencién
para alumnos con otras necesidades educativas. Se debe tener en cuenta la incorporacién de
los recursos digitales como el ordenador, tableta y PDlI como apoyo en el proceso de

ensefianza-aprendizaje dentro de las posibilidades del centro.
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Los autores que se han tenido en cuenta son Bisquerra, Albujar y Extremera y Fernandez
Berrocal para la educacién emocional, mientras que para la gamificaciéon destacan Andrzej
Marckzewski y Gaitan. También, sobre la motivacion destacan autores como Cuesta y Aylldn,
Sujath y Radisi¢ y Baucal. También destaca el informe TIMSS, que indica el bajo rendimiento

en el drea de las matematicas a las edades de 42 de primaria en los ultimos afos.

Como se ha mencionado anteriormente, una de las limitaciones que se detecta en el trabajo
es la falta de aplicacién practica sobre la propuesta disefiada, eso ha provocado que no se
pueda comprobar su efectividad en un contexto real. Se espera en un futuro poder llevar a
cabo la programacion aplicandola y ajustdndola a las necesidades y caracteristicas de los
alumnos que se tenga en ese momento. También la posibilidad de poder afadir nuevas
estrategias o herramientas para que los alumnos aprendan de manera mas dindamica y

motivadora.

7. Consideraciones finales

Considero que el TFG es de las partes mas complicadas de cursar una carrera, ya que se pone
en practica todos los conocimientos que se han ido adquiriendo a lo largo de los aifos durante
la carrera. Llevar a cabo el trabajo me ha supuesto una experiencia de aprendizaje significativo
tanto a nivel académico como personal, ya que me ha permitido explorar enfoques
innovadores como lo es la gamificacidon y poder reconocer y reflexionar sobre las emociones
que se pueden experimentar en el aula, sobre todo en el drea de las matematicas. El TFG me
ha permitido comprender la importancia de atender desde aspectos cognitivos como
emocionales.

Desde el punto de vista personal, desde el inicio he sabido que queria llevar a cabo un TFG
sobre el area de las matematicas, ya que desde pequeiia ha sido la asignatura que mas me ha
costado comprender y aprender, ya que la ensefianza era muy tradicional y poco motivadora
y eso hacia que en cierto punto me frustrara cuando ponia todo mi empefio y no me llegaban
los resultados. Por ello, he querido plasmar que, haciendo actividades y sesiones mas
motivadoras es muy posible que los alumnos no pierdan el interés, la motivacidén y pierdan el

miedo al fallo, cosa que a mi me faltdé durante mi etapa como estudiante.

Una de las dificultades que tuve al iniciar el trabajo fue saber por dénde llevar o dirigir la

propuesta. La gamificaciéon es muy amplia y hay muchas narrativas que se pueden llevar a cabo
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y me he sentido insegura e indecisa, pero en el momento de empezar la fase de la
programacion me quedé en blanco y gracias a un video que vi sobre la gamificacidon y estar
viendo las peliculas de Harry Potter en ese momento me ayudd a enfocar mi propuesta
didactica a la narrativa de Harry Potter. También gracias a los consejos, apoyo y orientacion

del director del TFG he podido avanzar de una forma mds segura.

Es importante destacar que al no poder llevar a cabo la programacion didactica en un centro
o aula real limita la posibilidad de saber si es eficaz o si se deben realizar ajustes o mejoras.
Por lo que, en un futuro, si se me da la oportunidad, me gustaria llevar a cabo esta propuesta

adaptandola a los alumnos que tenga y asi poder evaluar su eficacia.
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9. Anexo

9.1.Anexo 1.

Figura 1. Carta de Hogwarts.

COLEGIO HOGWARTS DE MAGIA Y HECHICERIA

Quenids seiisn: [Vombre deb estudiante] 3

Tanemos el plicen do informantl o que dispone do unes
g n ol cologis Wogusants do Magiay Hechiceria:

Pon fosor, obsonve o lta, dol equips y los Uron
- necesanios. Loy claser comiergar el 1 de septiembie.

ﬂ .

Elaboracion propia.

9.2.Anexo 2

Figura 2. Operaciones para abrir la boveda
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Fuente: Elaboracién propia.
9.3. Anexo 3

Figura 3. Lista de materiales
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o,

» 7 galeanes
= 7 galeanes y 10 sickles
« B galecnes
* Caldero (Cstafio, Lamario estindar 2)
= Predo:

= 5galeones
* 5galeanes y 5 sickles
* 5 galecnes y 10 sickies
* Set de frascos de vidrio o cristal
© Predio:
= 2 galeanes
» 2 galeanes y 3 sickles
* 2 galeones y 5 sickies
Yelapafaunus(:ouwn)
o Predio por tinica:
* 3galeanes
= 3galeanes y 5 sickies
= 3galeanes y 10 sickles
* Cono de sombrero negro (para use diario)
o Predo:
1 galedn
1 galedn y 5 sickles
= 1 galedn y 10 sickies

HOGWARTS SCHOOL of WITC|
Hesdmater : Albes

WITCHCRAFT & WIZARDRY
Dunbledere, D.Wiz, X.Liscrc ), Sof Mog

Materiales Bsicos \ %
. variumag‘u s Accesorlos Opclonales
o o e

lspm-s
N u.,u.o
b

oo IOLIARTS ScHOGL of W WICHOVFT& VRARDK
Dz, X.4{sorc ), Sob mqu

Fuente: Elaboracion propia

9.4. Anexo 4

Figura 4. Cartas Harry Potter.

’fan calmar a esta plantia chillona,
pledes poner 2 1yisica que quleras
mientres haces [a fatea.

P Con esfa pocidn pedes hacerfe
4 1953 pot b Sefio.y puedes ver upa

P"‘Mn muml“s“’

pregunta del praximo examen.

Albus ;Dmh\edﬁ“

gl director de [2 escuela confia en
i, por ello fe suma Q.5 puntos en
el examen que quiers.
| solo uso.
R

) Con esta carfa puedes ufilizar fo

fablet para jugar cuando fermines
fos fareas.
Duracion: | dia.
SR
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CCOMODN 1 |l .,

a ‘

3 e

i necesitas ayuda durapte up

Dobbie, es tu e[fo doméstico E Este Seénlx fe 3yuda en momentos

5y particufar y fe dyudars siempte. i dificiles. Con esfa carfa puedes =4 examen. Hemlone es como un [ibro,
: Vale por cualguier catfa que elips %! sa|farfe una pregunf dutante un Puedes copsultarlo durante | min
B Duracién: | dia. ; examen. | Solo uss. dutapte un examen.
sl m.{a\ﬁ:sv{z:w ‘i ¢ & s = 3 &z ’ OF A
Fuente: Procomun.
9.5. Anexo 5

Figura 5. Wordwall. Ruleta “sombrero seleccionador”

3
o
3
2

| Girar ]

Fuente: elaboracidn propia.

9.6. Anexo 6.

Figura 6. Caras de las emociones

&

Fuente: CapCut

Q)

. ,.9,
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9.7. Anexo 7.

Figura 7. Ejemplos de tarjetas de operaciones matemdticas sesion 3

Fuente: Creacion propia
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9.8. Anexo 8

Tabla 14: Lista de cotejo sesiones 5 y 8.
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NOMBRE:

CURSO:

CRITERIOS

MIA

ALTO VOLTAIJE ADSUMUDI

OCA MULTIPLICADORA
Y DIVISORA

Resuelve las operaciones sin apoyos

Combina operaciones o elige el mejor

camino para resolver las operaciones.

Identifica las operaciones facilmente

Respeta los turnos y reglas. No hace

trampas

Ayuda y corrige a sus compafieros ante

errores.

9.9. Anexo 9

Figura 8. Tablero OCA MAGICA

Fuente: elaboracién propia

tiro porque.
me tocal

Fuente: Elaboracion propia y CapCut
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9.10. Anexo 10

Tabla 15. Lista de cotejo sesion 7

Alumno: Curso:

Identifica el dngulo recto

Identifica el angulo obtuso

Identifica el angulo agudo

Reconoce las diferentes figuras

geométricas

Participa activamente

Ayuda a sus compaiieros

Fuente: Elaboracién propia.

9.11. Anexo 11.

Figura 9. Figuras geométricas

-

CUADRADO CIRCULO RECTANGULO

NG

ROMBO TRIANGULO TRAPEZOIDE PENTAGONO

Fuente: Canva.
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9.12. Anexo 12

Figura 10. Examen TIMO matemdgico.

TIMO de Matemagia (Titulo Indispensable de Magia Ordinaria de Matemagia)

SUMAS, RESTAS, MULTIPLICACIONES Y DIVIDIONES
La profesara Sysill Traimawngy o= ha dejada una serie de operaciznes que debéis resclver, azi que, preparad
vuestras varitas (lapiz), afilad los sentidos y resalved las operaciones sin prisa.

798 840 101 484 " 248 201
+882 +827 +863 +217 +348 +807
a1g 569 845 730 225 551
-g78 -302 -101 -243 -130 -412
s2s 434 " 618 858 204 620
%8 x4 %6 x4 ®7 ®7
819 |9 655 |5 956 |8 218 (8
231 |9 40 8 562 (6 890 8

GEOMETRIA
La profesora McGonagall ha dejada un mensaje en La pizarra: “Para dominar el arte de La transformacion, primero
debes comprender |a farma”.

1. El Hechizo de los Angulos. Identifica los angulos en dibujes de objstos magicos del mundo de Harry Potter.
Pon al lado de cada imagen si es un angulo recto, agudo u obtuso.

Nombre: Curso: Fecha:

2: El Espejo de Erized. Dibuja la parte derecha exacta usando una cuadricula, rezpetondo el eje de zimetria
verticol.

BT
L = L]

3. Arquitectura de Hogwarts
Colorea cada figura del mizma color y escribe cuantas formas hay de cada uno.

o o
O/I0. 00N D
OlfaranNC
=]

AEimm= =4

 trisngulos equiliteros.

Hay........ cuadrados. Hay ...... circulos.

Hay........ rectangulos. Hay ....... pentagona.
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COORDENADAS
Si queréis lizgar hasta Voldemart, el profesar Guirrell a5 ha dejado un gjedrez y deberéis respondsr a una seriz de
preguntas. Mucha susrte 3 tados ano.

Ut pieza ea?

£Qué movimients pusds hacer?

£Cdmo mata ol resta de piezas?

Qué pasa zillga al finst?

2Qué pieza es?

Qué mavimients pusds hacer?

;Puede saltar sobre atras?

ZQué pieza es?

£Qué movimients pusds hacer?

;Puede saltar sobre atras?

2Qué pieza es?

Qué mavimients pusds hacer?

;Puede saltar sobre atras?

£ QuE pieza es?

£Qué mavimients pusde hazer?

;Pusde saltar sobre atras?

£Qué debe evitar?

£Qué pieza es?

£ Qué mavimients puede hacer?

;Puede saltar sobre atras?

i R

sPUNTO EXTRA!

£Qué formas geomeétricas forman las Reliquias dela Muerts?

>

Fuente: Elaboracion propia
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9.13.

Anexo 13.

Tabla 16: Rubrica Evaluacion Final

Alumno:

1 - No Alcanzado

2 - Alcanzado Suficiente

Fecha:

3 - Alcanzado Notable

4 - Alcanzado Excelente

NA

AS

AN

AE

Calculo

No resuelve operaciones
basicas ni aplica

estrategias de célculo.

Resuelva algunas
operaciones
numeéricas y aplica

pocas estrategias

Resuelve la mayoria
de las operaciones y

aplica estrategias

Resuelve todas las
operaciones
correctamente y

aplica estrategias.

figura geométrica

figura geométrica

Razonamiento No analiza el | Analiza o identifica | Analiza oidentificala | Analiza e identifica los

l6gico problema/enigma. algunos patrones. mayoria de los | patrones y explica
patrones y explica | todos los
algunos procedimientos  de
procedimientos. forma clara.

Geometria No reconoce ninguna | Reconoce alguna | Reconoce la mayoria | Reconoce todas las

de las figuras

geométricas

figuras geométricas

Trabajo en equipo

No participa ni respeta al

resto.

Participa pocas
veces y respeta poco

al grupo.

Participa la mayoria
de las sesiones vy

respeta al grupo.

Participa de forma
activa y respeta al

grupo.

Actitud

No acepta los errores y no
esta motivado ni muestra

interés

Acepta algun error y
muestra un poco de

motivacion e interés

Acepta los errores y
estd motivado vy

muestra interés

Utiliza el error para
mejorar y aprender y
estd motivado vy

muestra interés

Fuente: Elaboracién propia.
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9.14. Anexo 14

Tabla 17: Lista de cotejo para los alumnos (Autoevaluacion)

Nombre alumno: Fecha:
CALCULO Y OPERACIONES
LO HE LOGRADO ESTOY EN PROCESO NECESITO MEJORAR
Resuelvo operaciones
basicas.

Utilizo estrategias de

calculo mental.

He mejorado mi agilidad

mental.

RAZONAMIENTO LOGICO

Analizo la informacién antes

de resolver los problemas

Identifico patrones

GEOMETRIA

Reconozco y clasifico las

figuras geométricas

Represento cada figura

correctamente.

TRABAJO EN GRUPO

He participado durante las

sesiones

He respetado a mis

compaferos

ACTITUD

He aceptado los errores que

he cometido.
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He identificado y expresado

mis emociones.

He mostrado interés vy
motivacion  durante las

sesiones.

Fuente: Elaboracién propia.
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