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Resumo

Este traballo céntrase en analizar o impacto da metodoloxia da gamificacién no proceso
de ensino-aprendizaxe das matemadticas nun grupo de estudantes de 62 de Educacién
Primaria. O obxectivo principal é avaliar os cambios nas actitudes e sentimentos do
alumnado cara a materia, especialmente a nivel afectivo, mediante cuestionarios
aplicados antes e despois do desenvolvemento da proposta didactica. Deste xeito,
comprobarase se esta técnica pode aumentar a motivacion e reducir as emocions
negativas dos e das estudantes cara as matematicas, mentres que a sua vez desenvolven

as competencias correspondentes.

O documento esta estruturado en varias seccions que abordan diferentes aspectos do
estudo: un marco tedrico sobre os factores asociados ao rendemento en matematicas e
a gamificacién como estratexia educativa, unha descricién da proposta didactica, o
desenvolvemento da practica en nove sesidns e unha andlise dos resultados obtidos a
través dos cuestionarios e os instrumentos de avaliacion. Finalmente, incliense as
conclusiéns nas que sintetizan os principais achados tras a intervencion, asi como a

contribucién desta experiencia as competencias profesionais.

Palabras clave: matematicas, gamificacidn, afectividade, actitude, Educacién Primaria.

Resumen

Este trabajo se centra en analizar el impacto de la metodologia de gamificacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas en un grupo de estudiantes de
62 de Educacidn Primaria. El objetivo principal es evaluar los cambios en las actitudes y
sentimientos del alumnado hacia la materia, especialmente a nivel afectivo, mediante
cuestionarios aplicados antes y después del desarrollo de la propuesta didactica. De esta
forma, se comprobard si esta técnica puede aumentar la motivacién y reducir las
emociones negativas de los y las estudiantes hacia las matematicas, mientras que a su

vez desarrollan las competencias correspondientes.

El documento esta estructurado en varias secciones que abordan diferentes aspectos

del estudio: un marco tedrico sobre los factores asociados al rendimiento en
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matematicas y la gamificacion como estrategia educativa, una descripcion de la
propuesta didactica, el desarrollo de la puesta en practica en nueve sesiones y un
analisis de los resultados obtenidos a través de los cuestionarios y los instrumentos de
evaluacién. Finalmente, se incluyen las conclusiones en las que se sintetizan los
principales hallazgos tras la intervencidn, asi como la contribucidn de esta experiencia a

las competencias profesionales.

Palabras clave: matematicas, gamificacion, afectividad, actitud, Educacién Primaria.

Abstract

This paper focuses on analysing the impact of the gamification technique on the
teaching-learning process of mathematics in a group of students in the 6th year of
Primary Education. The main objective is to evaluate the changes in the students'
attitudes and feelings towards the subject, especially at an affective level, by means of
qguestionnaires applied before and after the development of the didactic proposal. In
this way, it will be tested whether this technique can increase motivation and reduce
students' negative emotions towards mathematics, while at the same time developing

the corresponding competences.

The document is structured in several sections that address different aspects of the
study: a theoretical framework on the factors associated with mathematics
performance and gamification as an educational strategy, a description of the didactic
proposal, the development of the implementation in nine sessions and an analysis of
the results obtained through the questionnaires and evaluation instruments. Finally,
conclusions are included in which the main findings after the intervention are

synthesised, as well as the contribution of this experience to professional competences.

Keywords: mathematics, gamification, affectivity, attitude, Primary Education.
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Introducion

A educacién atdpase nun constante proceso de evolucidn, adaptandose aos cambios
sociais, tecnoldxicos e culturais que marcan cada era. As metodoloxias tradicionais de
ensinanza vense continuamente desafiadas por novas propostas que buscan mellorar a
experiencia educativa e responder as necesidades do alumnado. Deste xeito, un dos
retos mais grandes da educacién actual é atopar formas efectivas de motivar aos nenos
e nenas, especialmente en dareas que tradicionalmente xeran rexeitamento ou

ansiedade, como é o caso das matematicas (Prada et al., 2021).

Por ese motivo, este traballo de fin de grado céntrase en analizar a eficacia da
metodoloxia da gamificacidon no proceso de ensino-aprendizaxe das matematicas dun
grupo de estudantes de 62 de Educacion Primaria. O seu obxectivo principal é avaliar os
cambios nas actitudes e sentimentos dos alumnos e das alumnas cara a materia,
especialmente a nivel afectivo, mediante uns cuestionarios aplicados antes e despois do
desenvolvemento da proposta didactica na aula. Deste xeito, por unha banda
comprobarase se esta técnica pode aumentar a motivacidon e reducir as emociéns
negativas dos e das discentes cara a disciplina e, por outra, verificaranse os resultados

académicos para observar se foron satisfactorios.

O documento esta estruturado en varias seccidns que fan referencia a distintos aspectos
do estudo. En primeiro lugar, preséntase un marco tedrico que revisa a literatura
existente sobre os factores asociados ao rendemento nas matematicas, enfocandose na
ansiedade matemadtica e no dominio afectivo e, ademais, abordarase o concepto de

gamificacién e a sua aplicacién no dmbito educativo.

A continuacion, describese a proposta didactica desenvolvida en 62 de Educacion
Primaria e enfocada nas porcentaxes, detallando os obxectivos, contidos e metodoloxia,
as caracteristicas do grupo-clase, o desefio da intervencién e os instrumentos de
avaliacién empregados. Seguidamente, explicase o desenvolvemento da posta en
practica na aula, dividido en nove sesidns. Posteriormente, expdiense os resultados
obtidos nos cuestionarios realizados antes e despois da intervencidon, acompafiados

dunha anadlise na que se interpretan os datos e se discuten os cambios observados. Para
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finalizar preséntase as conclusions, nas que se sintetizan os principais aportes do estudo

ao mundo da educaciodn, salientando ademais posibles lifias futuras de traballo.

1. Marco teodrico

De todas as materias que se cursan na educacién obrigatoria, historicamente as
matemadticas foi e segue sendo unha das que mais rexeitamento provoca no alumnado,
o que deriva a sua vez nuns “altos indices de perda, reprobacion ou repitencia” (Prada
et al., 2021, p. 385). Esta situacidn deu lugar a un gran niumero de investigacidons sobre

o tema, mostrando que se trata dunha problematica grave que afecta a nivel global.

De feito, un estudo de Betz (1978, citado en Muioz e Mato, 2007) demostrou que o 68%
dos estudantes que se atopan na clase de matematicas tefen algln tipo de reaccién
adversa fronte a materia, sendo a ansiedade a predominante. Na maioria dos casos estas
respostas xa tefien lugar dende que os e as discentes son pequenos/as: segundo Miguez
(2004), o rexeitamento cara as matematicas xa é evidente no terceiro ano de Educacién
Primaria. Deste xeito, se a intervencion é tardia ou incluso hai unha ausencia de
intervencion por parte do profesorado e/ou as familias, acabara derivando nunha fobia

cara a disciplina.

Por ese motivo, e para ampliar o cofiecemento sobre o tema, no marco tedrico
abordaranse os principais factores asociados ao rendemento académico, cun enfoque
particular na area de matematicas. Ademais, amosarase como a gamificacion pode ser
unha estratexia educativa efectiva para afrontar as dificultades cara a materia,

baseandose na documentacidn e investigacion cientifica existente.

1.1 Factores asociados ao rendemento e consecuencias

No estudo do rendemento académico en matematicas hai unha serie de factores
interrelacionados que se deben ter en conta, xa que inflien tanto no proceso de
aprendizaxe do alumnado como nos seus resultados académicos na materia. Neste
apartado falaremos dos dous factores mais importantes asociados ao empeoramento

do rendemento asi como das consecuencias que derivan destes.
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1.1.1 Ansiedade matematica
Os primeiros en falar de ansiedade matematica foron Richarson e Suinn (1972, citado
en Escalona, 2019), definindoa como os “sentimentos de aprehensidn, tensidén ou
incomodidade experimentados por un gran nimero de individuos ao realizar tarefas
matemadticas o nun contexto matematico” (p. 4). Porén, a definicion mais actual seria a
Luttenberg et al. (2018), que afirma que a ansiedade matematica é o conxunto de
sentimentos de aprehensién e aumento da reactividade fisioloxica cando os individuos
se ocupan das matemadticas, ben manipulando numeros, resolvendo problemas
matematicos ou expofiéndose a unha situacién de avaliacién relacionada coa materia. E
moi importante ter en conta que esta ansiedade é sufrida por entre o 5% e o 20% da
poboacion (Ashcraft, 2002) e que, ademais, soe aparecer na maioria dos casos na etapa

de Educacidén Primaria (Worley, 1997, citado en Pérez-Tyteca, 2012).

A dia de hoxe, a ansiedade matematica é un termo moi estudado e investigado xa que
se trata dun problema grave entre o alumnado, pois existe unha relacion negativa entre
esta e o rendemento académico na materia (Delgado et al., 2017). As crianzas, para
liberarse o antes posible dos efectos tanto fisicos como psiquicos da ansiedade, tratan
de realizar o mais rapido posible as actividades que se lles propofien, sen poiier atenciéon
no que estan a facer. Asi, o medo cara a materia intensificarase cada vez mais e non se
lle buscard unha solucién ao problema. De feito, segundo Ashcraft (2002) a
consecuencia mais habitual derivada desta emociéon é a evitacién. As persoas con
ansiedade matematica trataran de eludir os itinerarios formativos e as profesidons
vinculadas ao ambito numérico. Polo tanto, xa non é que afecte sé ao seu presente,
sendn que esta problematica tamén lles afectara de forma transcendental nas decisions

gue tomen sobre o seu futuro.

1.1.2 Dominio afectivo

Dende os anos oitenta xorde a necesidade de estudar a afectividade e a sua influencia
como un factor determinante no éxito ou fracaso dos discentes na drea de matematicas
(Prada et al., 2021). McLeod seria, en 1989, o pioneiro do termo “dominio afectivo”,
definindoo como “un extenso rango de estados de dnimo que son xeralmente
considerados como algo diferente da cognicidon pura “ (p. 245). Deste xeito, o dominio

afectivo engloba elementos tales como a “capacidade de cofiecernos a nds mesmos,
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atribuciéns de causalidade sobre o éxito ou o fracaso, a perseveranza no empefio e ante
a dificultade, control de impulsos, medos ou regulacién emocional” (Hidalgo et al., 2004,
p. 76). Dentro de todos estes termos, e citando de novo a McLeod (1989) enfdcanse os

tres descritores basicos do dominio afectivo: as actitudes, as crenzas e as emocidns.

Por actitudes enténdense as “predisposicions aprendidas que exercen unha influencia e
que consisten na resposta cara determinados obxectos, persoas ou grupos” (Miguez,
2004, p. 297). Adquirense ao longo da vida e, ademais, son modificables. Dentro delas,
podemos distinguir as actitudes cara as matematicas, que fan referencia a valoracién e
aprecio da disciplina, asi como o interese por esta e pola sta aprendizaxe. Tenden a ser
favorables nun principio, pero segundo o alumnado vai avanzando na sua escolarizacién

diminden progresivamente (Aliaga y Pecho, 2000, citado en Mato et al., 2014).

Despois pasariase a falar das crenzas que, segundo Gil et al. (2006), son verdades
persoais incuestionables, arraigadas na experiencia ou a fantasia, e caracterizadas por
un forte compofiente avaliativo e afectivo, xa que se orixinan a partir da percepcién
persoal. Deste xeito, definense en termos de experiencias e cofilecementos subxectivos,
tanto do e da estudante coma do e da docente. Bermejo (1996, citado en Gil at al. 2006,

p. 18) distingue duas categorias de crenzas no alumnado de matematicas:

- Crenzas sobre a propia disciplina: os e as estudantes creen que as matematicas
son importantes, dificiles e se fundamentan en regras, xerando reacciéns
especificas motivadas por ditas crenzas.

- Crenzas do e da estudante e da suUa relacidon coas matematicas: tefien un alto
compoiiente afectivo e abordan aspectos como a confianza, o autoconcepto, a

autoeficacia ou a atribucién causal do éxito ou fracaso escolar.

Estes dous tipos de crenzas afectaran directamente ao desempeno do alumnado na
materia, xa que a frustracién cara as matematicas vai emparellada con autoconceptos e
autoestimas baixas en canto & propia percepcién das competencias matematicas

(Hidalgo et al., 2004).

En canto 4s emocidns, Chacdén (2000) defineas como “respostas organizadas mais ald da
fronteira dos sistemas psicoldxicos, incluindo o fisioldxico, cognitivo, motivacional e o

sistema experiencial. Xorden en resposta a un suceso, interno ou externo, que ten unha
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carga de significado positiva ou negativa para o individuo” (p. 25). Hai que destacar que
as emocions fortes e negativas cara as matematicas poden bloquear o razoamento
I6xico, o que afectara a realizacidn de tarefas e provocara a longo prazo unhas baixas
cualificacions e o conseguinte fracaso a pesares de posuir a capacidade intelectual

necesaria (Fairbanks, 1992, citando en Muioz e Mato, 2007).

Finalmente, é importante resaltar o vinculo entre os tres descritores (actitudes, crenzas
e emocidéns) e o rendemento, xa que se trata dunha relacion ciclica: as crenzas cara as
matematicas orixinanse a partir das experiencias do e da estudante no seu proceso de
aprendizaxe, o que da lugar a reaccidons emocionais favorables ou adversas que influiran
no seu comportamento, derivando ou ben na aceptacién ou ben no rexeitamento da

disciplina (Chacén, 2000; Gil et al., 2006; Prada et al., 2011).

A importancia que se lle outorga ao dominio afectivo no curriculum actual (Lei Orgénica
3/2020 e Decreto 155/2022) amosa a necesidade de atender non sé as competencias
cognitivas senén tamén aos aspectos emocionais e motivacionais do alumnado.
Seguindo a Chacdn (2000), o alto nimero de fracasos no aprendizaxe das matematicas
pode ser en gran medida explicado pola aparicidon de actitudes negativas, derivadas de
factores ambientais e persoais. A rapida deteccién destas actitudes constituiria un paso
moi importante para contrarrestar a sda influencia negativa con eficacia mediante a
introducion de estratexias pedagdxicas inclusivas e personalizadas. Asi, o profesorado
non soé contribuird a mellorar o rendemento académico das crianzas, sendn que tamén
cultivard un ambiente educativo no que todos e todas se sintan apoiados, motivados e,

o0 mais importante, capaces de enfrontarse as matematicas.

Tras isto, chégase & conclusidn de que é esencial implementar propostas que consideren
a afectividade na planificacién do proceso de ensino-aprendizaxe, especialmente na
area das matematicas. Isto require o uso de metodoloxias innovadoras como a
gamificacién, incorporando unha serie de elementos na aula que axudardn a

transformar a percepcion negativa dos e das estudantes cara a materia.

1.2 A gamificacién como estratexia educativa

Nun contexto educativo en constante evolucién é imprescindible descubrir e empregar

metodoloxias innovadoras para enriquecer e revitalizar o proceso de ensino e
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aprendizaxe. Neste senso, a gamificacidon emerxe como unha estratexia pedagodxica
transformadora que promete aportar unha gran cantidade de beneficios dentro do

ambito educativo (Oliva, 2016).

A importancia de atopar metodoloxias creativas e motivadoras radica na necesidade
tanto de deixar a un lado os estilos de ensino tradicionais, como de espertar o interese
do alumnado mentres que se reducen ao maximo as dificultades que poden derivar de
aspectos como a ansiedade matemdtica ou do propio dominio afectivo cara
determinadas materias. E por iso que, neste apartado, falarase da gamificacién como
unha ferramenta innovadora capaz de transformar a dindmica educativa e potenciar o
desenvolvemento de habilidades matematicas de maneira Iddica e significativa,

abordando asi as barreiras emocionais e cognitivas previamente mencionadas.

1.2.1 Definicidn e caracteristicas

O termo gamificacion emprégase coma traducién do vocdbulo anglosaxdn gamification,
que foi utilizado por primeira vez no ano 2002 polo programador Nick Pelling. Porén,
non foi ata o ano 2010 que conseguiu unha maior difusién medidtica polo seu uso no
ambito corporativo, asi como no educativo (Stott e Neustaedter, 2013, citado en

Valenzuela, 2021).

Son diversas as definicions que existen deste concepto, a maioria delas xerais e
abstractas pola relativa novidade do termo. Non obstante, destaca unha definicién
particularmente relevante para o obxecto do presente traballo, que se centra no dmbito

educativo e describe a gamificacidn deste xeito:

Técnica que o profesor emprega no desefio dunha actividade de aprendizaxe
(xa sexa analdxica ou dixital), introducindo elementos do xogo (insignias, limite
de tempo, puntuaciéns, dados, etc.) e o seu pensamento (retos, competicion,
etc.) co obxectivo de enriquecer esa experiencia de aprendizaxe, dirixir e/ou
modificar o comportamento dos alumnos na aula. (Foncubierta e Rodriguez,

2014, p. 2)

Neste caso, a gamificacidn é percibida como unha técnica empregada polo profesorado

para enriguecer a experiencia educativa, asi como dirixir e modificar o comportamento
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do alumnado na aula. Aqui, a gamificacion contextualizase coma unha ferramenta

especifica para mellorar a dinamica de aprendizaxe nun entorno educativo.

A hora de desenvolver unha gamificacién efectiva no entorno educativo, é esencial
considerar as caracteristicas que a conforman. Tanto Zichermann e Cunningham (2011)
como Kapp (2012, citados en Contreras e Eguia, 2017) coinciden en que estes elementos
incliuen aspectos ludicos como insignias ou recompensas; a motivacion intrinseca,
promovendo o interese e a satisfaccion persoal derivados da propia actividade; o
fomento da competicidn amigable e a colaboracién entre participantes, impulsando asi
a cooperacion; a inclusién, pois o xogo busca a participacion activa de todo o mundo, ou
a resolucion de problemas, sendo necesario empregar o cofilecemento e desenvolver
unhas certas habilidades para conseguir os obxectivos. Ainda que haberia moitos mais
aspectos a considerar para crear distintas experiencias do xogo na aula, os mencionados
anteriormente son os mais bdsicos e, 4 sUa vez, os que se teran en conta 4 hora da

creacién e desenvolvemento da proposta de intervencion presentada neste traballo.

Como podemos observar, esta metodoloxia proporciona unha gran cantidade de
beneficios, que confirman a capacidade da gamificacion para crear un entorno educativo
mais dinamico, participativo e adaptado as necesidades individuais, promovendo asi un

proceso de aprendizaxe mais efectivo e enriquecedor.

Por todo isto, a proposta de intervencion que se expora a continuacién estara baseada
fundamentalmente na técnica da gamificaciéon, co obxectivo de promover un
aprendizaxe significativo do alumnado mentres se divirten, e buscando reducir ou

incluso eliminar as inseguridades e crenzas negativas que tefian cara a materia.

2. Proposta de intervencidn

Neste apartado detallarase a proposta desefiada para o alumnado dun grupo de 62 de
Educacidn Primaria, que leva por titulo “Mathémon vs. Malignar". Tendo en conta que
as matematicas son unha das materias que madis ansiedade, angustia e preocupacién
xeran entre o alumnado (Escalona, 2019), o eixo central desta proposta didactica serd a
técnica de gamificacidn, a través da cal se traballara non sé a parte cognitiva dos nenos
e das nenas, sendn tamén a parte mdis afectiva. Deste xeito, e coa aplicacién dun

cuestionario antes e despois da intervencion, poderase comprobar se a devandita
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metodoloxia é verdadeiramente efectiva para modificar as actitudes negativas do

alumnado cara a materia.

2.1 Contexto do centro e da aula

A proposta didactica desenvolveuse nunha aula de 62 de Educacién Primaria dun CEIP
localizado na cidade de Santiago de Compostela. O alumnado pertence a familias cun
nivel sociocultural medio-alto, ainda que tamén hai estudantes cuxas familias presentan
un baixo nivel econdmico e/ou unha estrutura familiar complexa. Ademais, existe unha
importante diversidade cultural no colexio, polo que en cada caso o centro ofrece e trata
de compensar as necesidades e posibilidades de todo o alumnado, tendo en conta os
distintos casos. A xornada escolar é de 9:00 a 14:00 horas, distribuidas en 3 sesidons de

55, 55 e 50 minutos, un recreo de media hora e outras duas sesions de 55 minutos.

Imaxe 1 - Vistas da aula

En canto 4s caracteristicas da aula, é a mais pequena de todo o centro polo que a falta
de espazo é claramente visible (Imaxe 1), ainda que esta perfectamente iluminada.
Porén, atdopase complemente equipada dixitalmente cun ordenador portétil, un
Encerado Dixital Interactivo (EDI) e un proxector. Ademais, todos os alumnos e todas as
alumnas dispofien dun dispositivo Abalar persoal, que empregan durante toda a

xornada escolar xa que traballan conxuntamente coa iniciativa E-Dixgal.

Por outra banda, o grupo-clase no que se desenvolveu a proposta didactica foi o de 62C
de Educacién Primaria, formado por 19 alumnos e alumnas (10 nenos e 9 nenas).
Cémpre destacar que, dentro da diversidade da aula, un dos nenos posle Necesidades
Especificas de Apoio Educativo (NEAE), e mais concretamente Necesidades Educativas
Especiais (NEE) por un diagndstico de Trastorno do Espectro Autista (TEA). Por ende,

recibe escolarizacion combinada, acudindo ao centro ordinario os xoves e venres



Gamificacion e Matematicas: unha combinacion gaifadora

mentres que o resto dos dias lectivos asiste a un centro especifico no que traballan con

el de forma mais especializada e cun ensino adaptado as suas necesidades.

2.2 Deseino da proposta didactica

2.2.1 Obxectivos

Neste apartado destacaranse os obxectivos que o alumnado acadard mediante o
desenvolvemento da proposta. Tendo en conta o Decreto 155/2022, no que se recollen
os obxectivos da etapa de Educacién Primaria, os principais obxectivos que esta
intervencion pretende traballar son o b) e o0 g), xa que se desenvolveran tanto as
competencias matematicas bdsicas como os hdbitos de traballo individual e en equipo.
Asi mesmo, tratarianse de acadar os obxectivos 2, 4, 5, 6, 7 e 8 da area de Matematicas,
tamén recollidos na devandita normativa. Para a sua facil consulta, todos estes

obxectivos recéllense na taboa do Anexo |.

Finalmente, a realizacidon desta proposta diddactica procurara contribuir & consecucion
do seguinte obxectivo xeral, asi como dos seus correspondentes especificos, de creaciéon

propia:

Obxectivo xeral: Comprender, aplicar e comunicar conceptos matematicos relacionados

con porcentaxes, decimais e cdlculos porcentuais de forma eficaz e auténoma.
Obxectivos especificos:

- Facer conversidns entre porcentaxes, decimais e fracciéns.

- Establecer relaciéns entre fraccidns e porcentaxes utilizando como unidades de
referencia tiras de diferentes lonxitudes.

- Aplicar porcentaxes en situacidns cotias.

- Clasificar numeros decimais segundo a sua tipoloxia.

- Diferenciar entre diminucidn e incremento porcentuais.

- Calcular porcentaxes de datos en situacidéns contextualizadas.

- Colaborar cos compafieiros e cas companeiras na resolucién de problemas.
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2.2.2 Contidos

Os puntos clave que se traballaran coa proposta didactica estaran relacionados cos
porcentaxes, a sla equivalencia en fracciéon e nimero decimal, asi como a diminucién e
aumento porcentual. Tendo isto en conta, e de acordo co Decreto 155/2022, os contidos
gue se impartirdn durante a intervencion, e relacionados coa drea de Matematicas,
foron os vinculados aos Bloques 1, 2, 4 e 6, tal e como se pode ver no cadro Anexo I,

que inclie tamén os obxectivos curriculares e os criterios de avaliacién a seguir.

2.2.3 Competencias

Do mesmo xeito que os obxectivos e contidos, tamén é fundamental incluir e traballar
as competencias clave incluidas no perfil de saida, porque estas competencias
representan habilidades fundamentais que o alumnado debe desenvolver para ter éxito
na vida académica, persoal e profesional. Deste xeito, foméntase unha aprendizaxe
integral que vai mais ald6 do dominio de conceptos concretos, enfocandose
especialmente no desenvolvemento das competencias, tal e como indica o curriculum
(Lei Organica 3/2020). Seguindo novamente o Decreto 15/2022, con esta proposta
didactica traballaronse as seguintes competencias clave:

- Competencia matematica e competencia en ciencia, tecnoloxia e enxefneria
(STEM): esta serd a competencia mais desenvolvida ao longo da proposta, xa que
ao abordar problemas relacionados con porcentaxes e calculos porcentuais, asi
como con numeros decimais, o alumnado desenvolverd a sia competencia
matematica aplicando estratexias de resoluciéon de problemas e razoamento
[6xico.

- Competencia en comunicacion lingiiistica (CCL): cando se traballe en equipo e
se discutan os resultados, o alumnado terd que comunicar e apoiar as suas ideas
de forma clara e coherente utilizando unha linguaxe axeitada, o que fortalece as
habilidades de comunicacién oral e escrita.

- Competencia persoal, social e para aprender a aprender (CPSAA): por unha
banda, se desenvolverdn competencias persoais como a autoconfianza e a
resiliencia cando tefia que enfrontarse aos problemas matematicos e defender

a sua resposta. Por outra banda, a necesidade de traballar e debater en grupo

11
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tamén favorecerd habilidades sociais como a colaboracidn, a escoita activa e a

capacidade de traballar conxuntamente para acadar un obxectivo comun.

2.2.4 Metodoloxia

Como se mencionou con anterioridade, o eixo central da proposta serd o uso da
gamificacidn, que implica a integracion de mecanismos de xogo nos ambitos educativos
para mellorar o proceso de ensino-aprendizaxe (Deterding et al., 2011). Esta técnica
promove unha aprendizaxe activa e experiencial, onde o alumnado aplicara os
conceptos matematicos de forma practica dentro dun contexto ludico. Isto fortalecera
o compofiente cognitivo, pero tamén contribuird ao desenvolvemento das habilidades
socioemocionais, xa que, “ao acadar os seus obxectivos, o xogador obtén emocions

positivas, animandoo a superar novos retos” (Romo e Montes, 2018, p. 60).

Neste caso, tratarase de traballar co grupo clase tanto a parte afectiva como a cognitiva
a través dunha historia virtual con diferentes misidns desefiadas na aplicacion Genially.
Ademais, durante o seu transcurso participaran en batallas contra outros monstros, que
se desenvolveran mediante o uso dun xogo de cartas. Despois dun periodo de
observacion do grupo-clase, elixiuse un tema relacionado cos seus intereses para
fomentar unha maior participacién e comprensién dos conceptos no alumnado

(Bernacki (2020)). Ese tema seria o mundo Pokémon?.

A maioria das actividades realizadas durante a intervencién didactica estan incluidas
nunha presentacién de diapositivas? @ que sé tifia acceso o profesorado, e que foi
proxectada no encerado da aula como principal soporte para guiar ao alumnado ao

longo da historia.

Con respecto 3as sesidns, é importante destacar que algunhas comezan cunha pequena
parte expositiva, despois da contextualizacién por parte do personaxe na historia. Non
obstante, desenvolveranse sempre de forma moi activa, permitindo que o alumnado
sexa 0 protagonista e active os seus cofiecementos previos sobre o tema que se vai
impartir. Esta proposta buscara que os e as discentes traballen de diversas formas:

individualmente, por parellas, en equipo e en gran grupo. Deste xeito, desenvolveranse

! https://pokemon.fandom.com/es/wiki/Pok%C3%A9mon
2 https://view.genially.com/661ba3e2029ed300142c1da9/presentation-los-mathemon
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tanto as habilidades intrapersoais como interpersoais e fomentarase a interaccién entre

os membros do grupo-clase.

Alén disto, cOmpre salientar que todas as actividades ou ben estdn relacionadas co
propio conto ou ben co entorno préximo ao alumnado para que deste xeito se vexa
representado nas situacions que se expofan (mercar a merenda na tenda préxima ao
centro educativo, cantos nenos foron en cada quenda na excursién da semana anterior,
etc.). Ademais, hai que ter en conta que estes contidos xa se traballaron o curso pasado,
polo que sempre se tratard de avanzar en funcién dos cofiecementos previos do
alumnado, de forma que a aprendizaxe se construa de forma significativa, seguindo

unha metodoloxia construtivista (Ausubel, 1980).

Por ultimo, engadir que traballar as porcentaxes en Primaria presenta unha notable
dificultade debido ao seu alto nivel de abstraccién. As porcentaxes representan unha
fraccion do total, o cal pode ser un concepto complexo para o alumnado. E por isto que
serd primordial traballar con elementos manipulativos pois Bruner, xa no ano 1974,
concluiu que son fundamentais para o desenvolvemento cognitivo porque permiten aos

nenos e as nenas interactuar fisicamente cos conceptos que estan aprendendo.

2.2.5 Materiais

En canto aos materiais ou recursos necesarios para realizar a intervencion, precisanse,
por unha banda, un encerado dixital, un proxector e un ordenador con conexion a
Internet, elementos cos que xa estaba dotada a aula. Ademais, tamén seran necesarios

boligrafos, lapis e gomas, material do que xa dispofiia o alumnado.

Por outra banda, estan os recursos que se crearon expresamente para esta proposta.
Un dos elementos principais é o xogo de cartas, que foi elaborado mediante un modelo
e coa axuda da intelixencia artificial. O proceso seguido pode atoparse no Anexo lll.
Crearonse 101 cartas de monstros en miniatura (véxase Anexo IV), que se denominaron
Mathémon (Imaxe 2), palabra que provén da contraccion da palabra latina mathematica
e da palabra inglesa monsters. A historia, as mecdnicas do xogo de cartas e os papeis

gue debe desempefiar o alumnado recéllense no Anexo V.
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Imaxe 2 - Algunhas cartas Mathémon

Ademais destas cartas, tamén hai outra serie de materiais cos que contara o alumnado

durante a intervencion:

Imaxe 3 — Tarxetas de obxectos Imaxe 4 — Dados de quenda e efectividade

- Tarxetas de obxectos (Imaxe 3), que poderan usar durante as batallas para
conseguir certos efectos nos seus Mathémon como, por exemplo, aumentar
unha determinada porcentaxe a vida do Mathémon activo.

- Dados de quenda (Imaxe 4): deciden quen comeza a batalla. Se sae verde,
comeza o equipo de nenos e nenas. En cambio, se sae vermello, comezara o
inimigo.

- Dados de efectividade (Imaxe 4): determina a efectividade do ataque ao
opofente en tanto por cento. Hai tres tipos: os de diminucién (que van do 0% ao
100%), os de aumento (varia do 100% ao 200%) e o ataque final, que ten forma
de icosaedro e mestura ambos tipos. Por exemplo, conseguir un 0% no dado
implicaria que o ataque non tivo ningun efecto, en cambio, obter o 200%,
significaria que seria un golpe critico para o opofiente, xa que foi dlas veces mais
forte que de costume.

- Rexistro de batalla I: taboa que debe cubrir cada equipo cos datos obtidos en
cada batalla (ver Anexo VI). Hai dous tipos de taboas: unha que se cubre cando

comeza o propio equipo e outra que se cubre cando o rival comeza a loita.
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- Rexistro de batalla Il (ver Anexo VII): folla na que teran que encher as barras de
progreso segundo os puntos de vida tanto do seu Mathémon como do inimigo,
asi como a eficacia de dmbolos ataques, traballando asi a representacion de
porcentaxes.

- Pedradaevolucion: circulo de escuma EVA dividido en catro partes iguais (é dicir,
cada anaco representaba un 25% do total). Segundo o numero de adversarios
derrotados, cada equipo podera recibir un anaco da pedra. No momento en que
conseguen catro fragmentos, ese equipo poderda evolucionar a un dos
Mathémon do seu equipo.

- Tiras de cartén de diferentes lonxitudes (Imaxe 5): partindo dunha tira inicial
(vermella), o alumnado ten no seu poder varias tiras de diferentes tamanos que

representan unha parte dese total.

Imaxe 5 - Tiras de cores

- Folletos de ofertas (ver Anexo VIII): utilizaranse na cuarta sesién para a
obtencidn das fichas de artigos. O alumnado debe comprobar en que tenda sera

mais rendible mercar determinados produtos dunha lista da compra.

Finalmente, tamén se utilizaron diversos elementos manipulativos de distintas formas
xeométricas divididas en partes iguais (Imaxe 6). Estas figuras foron utilizadas tanto polo
profesorado, para explicar as fracciéns e as suas equivalencias en porcentaxes, como
polo alumnado, para permitirlles visualizar e comprender mellor como se descompofien
e recompofien as fraccidns e o concepto que representan. Deste xeito, reforzouse a sua

aprendizaxe mediante a manipulacion concreta dos materiais (Avilez et al., 2019).
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Imaxe 6 — Figuras xeométricas para traballar as fraccions e as porcentaxes

2.2.6 Temporalizacién

Esta intervencidn tivo lugar a comezos do terceiro trimestre co alumnado dunha clase
de 62 de Educacion Primaria e a sua duracion estipulada foi de nove sesiéns. De acordo
co anexo lll do Decreto 155/2022, que recolle a distribucion horaria de Educacion
Primaria por cursos, o alumnado de 62 dispdn de catro periodos lectivos para a materia
de Matemadticas, polo que a intervencidn realizariase en dias semanas. Tendo en conta
que o grupo clase dispdn de sesidns desta materia de luns a xoves, os contidos e
actividades foron secuenciados e organizados por sesidns segundo se resume no cadro

do Anexo IX. No apartado de posta en practica afondaremos en cada un deles.

2.2.7 Avaliacion

A avaliacién é un componente fundamental en calquera proposta docente, xa que xoga
un papel fundamental no proceso de ensino-aprendizaxe polo seu “caracter informativo
formativo e orientador” (Lei Organica 3/2020, p. 12). Ao dar un feedback constante, esta
ferramenta contribue tanto a garantir o desenvolvemento integral do alumnado como
a identificar areas de mellora nas secuencias didacticas e na sua implantacion. Para esta
proposta realizarase unha avaliacion a tres niveis: avaliacién do alumnado, avaliacién da

practica docente e avaliacion da proposta didactica.

2.2.7.1 Avaliacion do alumnado

Segundo indica o artigo 21 do Decreto 155/2022, a avaliacién do alumnado debe ser
“global, continua e formativa, e tera en conta o grao de desenvolvemento das

competencias clave e o seu avance ao longo dos procesos de aprendizaxe” (p. 49618).
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Por este motivo, seguiranse con rigor os criterios de avaliacion que figuran no Anexo ll,

e desenvolverase en tres momentos diferentes da implantacidn: inicial, continua e final.

Para a avaliacién inicial desefiouse un cuestionario® coa aplicacién Quizziz no que o
alumnado ten que responder a vinte preguntas relacionadas co tema, co obxectivo de
coifecer o punto de partida do grupo e asi poder adaptar a proposta didactica e as

actividades aos seus cofiecementos e habilidades.

En canto & avaliacidn continua, a recollida sistematica de datos realizouse de varias

maneiras:

- Observacion directa: para avaliar o traballo individual e en grupo, asi como o
desenvolvemento das actividades, desefiouse unha ruabrica de observacién (ver
Anexo X) na que se valorardn os criterios de avaliacién da area recollidos no
Anexo ll, de acordo cos contidos impartidos.

- Rexistros de batalla | e Il: durante as batallas o alumnado debera cubrir estes

rexistros (Anexo VI e Anexo VII) segundo as decisiéns que tomen e os resultados

que obtefian. Deste xeito, pddese comprobar se o proceso a seguir é o axeitado
e se os calculos matematicos son correctos. Ademais, cos rexistros de batalla Il
deberdn encher barras de progreso segundo a porcentaxe de vida dos
Mathémon, podendo verificar se entenden e saben levar a cabo a representacion

das porcentaxes.

Para a avaliacidn final elaborouse unha proba escrita (ver Anexo Xl) formada por sete
preguntas nas que o alumnado debera responder segundo o desenvolvido nas clases
anteriores. Para iso, deberdn estruturar as suas respostas en tres apartados ou
columnas: datos, operacidn e resultado. Deste xeito, non se tera en conta unicamente
o dato numérico, sendn que se podera valorar a capacidade dos/as discentes para
identificar os puntos importantes e a sda habilidade para comprender e resolver as
operacions. Ademais, proporcionaraselles as tiras de cores de distintos tamafios (Imaxe
5), para que as poidan utilizar como recurso ou apoio 4 hora de realizar os problemas.

De feito, no ultimo deles deberan usalas para poder resolvelo correctamente.

3 https://quizizz.com/admin/quiz/66180b06848df15580935764?source=quiz_share
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2.2.7.2  Avaliacidon da practica docente e da proposta didactica

O profesorado non sé debe centrarse na avaliacidon dos seus alumnos, sendn que tamén
debe poier en practica estratexias que lles permitan observar se o seu desempefio

como docente é o adecuado para o seu grupo clase.

Para recoller a informacidn, nesta proposta empregaranse dous cuestionarios: un para
o alumnado e outro de autoavaliacién. No primeiro deles, entregarase unha folla (Anexo
Xll) a cada alumno e alumna que deberd cubrir de forma andénima para valorar o
desempeiio docente durante as distintas sesidéns, buscando sempre a comunicacién en
ton positivo e as criticas construtivas. En canto & autoavaliacién, elaborouse un
cuestionario (Anexo Xlll) que o/a docente debera encher sendo o mais obxectivo/a
posible unha vez remate a sua intervencion na aula e, ademais, tendo en conta que

sempre hai posibilidades de mellora.

Por ultimo, tamén é importante ter en conta se a proposta diddactica foi a axeitada para
acadar os obxectivos que se propuxeron dende o principio. Para iso, tivéronse en conta
unha serie de aspectos que se incluiron nunha rubrica de avaliacién (Anexo XIV),
cubrindose en base aos resto dos instrumentos de avaliacién e aos apuntes que tome a

docente ao longo de toda a intervencién a partir da observacion directa do grupo.

2.2.8 Atencion a diversidade

Na aula na que se realizou a intervencién, o caso mais significativo é o dun alumno con
NEE (Necesidades Educativas Especiais), que estd diagnosticado de Trastorno do
Espectro Autista nivel lll, sendo este o maior grao de deterioro. Ten un funcionamento
moi limitado polo que non é capaz de desenvolverse de forma autdnoma e necesita
axuda en todos os ambitos da sua vida. Como se mencionou anteriormente, non ten a
capacidade de falar nin escribir, e a capacidade de interactuar con outras persoas é moi
limitada. Por iso, foi necesaria unha adaptacion completa das actividades da proposta

segundo as slas capacidades e necesidades.
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Para iso, traballouse o concepto de cantidade cos numeros do 1 ao 10 de xeito visual e
manipulativo co material da Imaxe 7. As actividades propostas son sinxelas e breves,
estruturadas de forma que a brevidade non conduza a distraccién. Ademais, estan
enfocadas a traballar a motricidade fina e a coordinaciéon ollo-man, xa que son dous dos
aspectos mais importantes nos que se debe incidir nas persoas cunha afectacion tan

severa do desenvolvemento.

Imaxe 7 - Alguns dos materiais empregados co alumno NEE

As tarefas realizdronse dentro da aula sobre a mesa asignada ao alumno. En ningln
momento quedou desatendido, xa que esta sesidn se estruturou de forma que o resto
do alumnado puidese traballar de forma auténoma sen necesidade da estreita
supervisidén da docente. Seguindo a Carter e Hunt (2018), que estableceron algunhas das
mellores practicas para traballar con estudantes con TEA, as instruciéns comunicaronse
con precision e claridade, utilizando sempre o reforzo positivo, a técnica de modelado e

retroalimentando en todo momento as accions realizadas.

En canto aos materiais empregados, alglns foron elixidos ou feitos especificamente para
o alumno (ver Imaxe 7), ainda que tamén se utilizaron recursos dispoiiibles na aula
ordinaria, como pompons de diferentes cores e tamafios. Deste xeito, traballaronse os

numeros do 1 ao 10 mediante o reconto e a manipulacién de diversos elementos.

Finalmente, a avaliacién realizada con este alumno foi tamén continua e global,
empregando unha rubrica incluida no Anexo XV. Prestouse especial atencidn a sua
resposta educativa, a sua capacidade de observacion e realizacidn auténoma das accions
requiridas e tendo en conta as dificultades e complicacions que se producian durante o

desenvolvemento das actividades.

2.3 Descricién da posta en practica

Neste apartado tratarase polo miudo a posta en practica da proposta didactica realizada

na aula de Educacién Primaria de 62C do 15 ao 25 de abril (2 semanas) ao longo de oito
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sesions. Para iso, describiranse sesion a sesion todas as actividades e tarefas realizadas,
asi como os papeis desempefiados e as reacciéns do alumnado durante a experiencia. E
importante mencionar que, ao ser sempre a primeira hora do dia, o alumnado
necesitara un tempo para chegar a aula e sentarse, polo que ningunha sesién comezara

a hora estipulada.

2.3.1 Sesidn 1(15/04)

O primeiro dia poderiase dividir en tres partes diferentes. Primeiramente, presentouse
ao alumnado o tema no que se ia inspirar a proposta, comprobando canto sabian sobre
a tematica. Segundo o esperado tras a observacion previa, todos os membros do grupo
a coiiecian, e non sd iso, sendén que a maioria eran ou foran grandes seguidores do
mundo Pokémon. As suUas reacciéns foron moi positivas, demostrando unha gran

motivacion por traballar un tema do seu interese (Walkington e Bernacki, 2020).

A continuacién, tivo lugar a avaliacidn inicial e individual mediante un cuestionario* na
plataforma Quizizz. Deste xeito, a través da andlise dos resultados poderase cofecer o
punto de partida dos/as estudantes e identificaranse tanto as fortalezas coma as
debilidades, o que permitird adaptar a intervencion 4s necesidades individuais. Este
cuestionario consta de vinte preguntas nas que, de catro ou cinco opcidns de resposta,
s6 unha é correcta. As preguntas non tifian un tempo limitado por tratarse dunha proba
inicial e non ter un cofiecemento profundo dos contidos. Por ese motivo, desactivouse
a retroalimentacion inmediata. Ademais, nalgunhas das preguntas foi necesario
empregar papel e lapis para facer os cdlculos, polo que seria contraproducente

sometelos/as a esa presion se se querian acadar os resultados mais obxectivos posibles.

O desenvolvemento desta proba foi moi fluido, xa que, como xa se comentou
anteriormente, o alumnado tifa cofiecementos previos sobre o tema. De feito,
traballaron en silencio de forma independente, baixo a observacién do profesorado. E
relevante engadir que houbo persoas que non utilizaron papel e lapis para resolver as
preguntas xa que realizaron as operacions mentalmente, amosando unha gran

capacidade de cdlculo mental tendo en conta a sua idade e a dificultade dos exercicios.

4 https://quizizz.com/admin/quiz/66180b06848df15580935764?source=quiz_share
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Para evitar tempo de inactividade, segundo ian rematando entregduselles o
cuestionario de actitude cara as matematicas (ver Anexo XVI). Destacouse a importancia
da sinceridade, xa que se trataria anonimamente e non se ia avaliar o seu cofiecemento
da materia. Despois explicdronse as instruciéns e, unha vez resoltas as dubidas,

procederon a cubrir o cuestionario durante os quince minutos restantes da sesion.

2.3.2 Sesion 2 (16/04)

Nesta segunda sesidn introduciuse a presentacion de diapositivas® na plataforma
Genially, proxectdandoa no encerado dixital da aula. Esta servird de guia durante toda a
proposta, xa que inclie tanto os contidos como as actividades que se realizardn ao longo
das sesiéns. Na portada pddese ler "Mathémon vs. Malignar", cun fondo ambientando

nun antigo videoxogo (Anexo XVII).

A continuacién, o protagonista da historia Ash Ketchum contextualizou o problema que
teria que resolver o alumnado: vencer ao malvado Malignar para devolver a paz ao
mundo Mathémon. Para iso, en cada diapositiva Ash moverase por distintos lugares
mentres fala co grupo. Por quendas, cada alumno ou alumna debia ler en voz alta a
mensaxe do protagonista, traballando asi tamén a lectura. Unha vez revelado o
obxectivo do xogo, o grupo, xunto co personaxe, desprazdronse polo mapa ata Pobo
Porcentaxe para aprender contido e tacticas que lles axudarian na batalla final contra
Malignar. Unha vez ali, comezou a parte mais expositiva da sesiéon. Ao principio
formularonse unha serie de preguntas ao alumnado, como por exemplo, “que é unha
porcentaxe? Que representa? Onde as vemos?”. Algunhas das respostas mais relevantes
foron “é a parte que se colle de cen”, “é o que che quitan nas rebaixas”, “representa o
gue queda de bateria no mébil”, entre outras. Todos estes conceptos foron anotados
no encerado da aula, para formar unha definicién conxunta. Deste xeito, activaronse os

seus cofiecementos previos e construiron a aprendizaxe por si mesmos e mesmas

(Ausubel, 1980).

A continuacion ensindronse as equivalencias entre porcentaxes, fracciéns e a sua
expresion decimal mediante o uso dos elementos manipulativos (Imaxe 5), para que

puidesen visualizar como se dividen e recompofien as partes dun todo (Avilez et al.,

5 https://view.genially.com/661ba3e2029ed300142c1da9/presentation-los-mathemon

21


https://view.genially.com/661ba3e2029ed300142c1da9/presentation-los-mathemon

Gamificacion e Matematicas: unha combinacion gaifadora

2019). Déuselles un tempo para que utilizasen as figuras libremente, e puidesen
. . - 2 1
establecer as equivalencias entre distintas fraccions (Z ocupa 0 mesmo espazo que -, e

tamén representa o 50% do total, por exemplo). A maiores, aprenderon a calcular que
porcentaxe dun numero representaba outro nimero diferente con exemplos practicos

relacionados coa sua vida cotia.

Seguidamente, o grupo clase dividiuse en equipos, dous de cinco persoas e dous de
catro, cuxo requisito esencial era a heteroxeneidade. A cada un dos equipos
entregduselle unha carpeta na que tiflan que gardar todo o seu material e pediuselles
gue elixisen un nome identificativo relacionado coas matematicas. Cando fose necesario
traballar en equipo, que seria practicamente a maior parte do tempo, deberian
manterse eses grupos. Deste xeito, crearonse catro equipos diferentes: Los

Mathépapas, Los Genios del Calculo, Los Divisores Locos e El Grupo Infinity.

Finalmente, tivo lugar a primeira actividade da proposta didactica: As Tiras de Cor do
Centro Mathémon. Ash, xunto co grupo da clase, chegan ao Centro Mathémon, onde
cofecen & enfermeira Joy. Ela dilles que para loitar terdn que entender ben as
porcentaxes e as fraccidns, polo que para facelo propdn un problema: deben descubrir
a que porcentaxe e fraccidn irredutible equivalen varias tiras de cores e tamafios, con

respecto a un gran franxa vermella que representa a unidade.

Asi, déuselle a cada grupo un sobre con oito tiras de diferentes cores mais unha grande
vermella. De forma cooperativa, tiveron que pensar na forma éptima de conseguir os
resultados correctos, traballando asi tamén no proceso de medida. Deste xeito
practicaronse as fraccidns con elementos manipulativos, sendo estes moi beneficiosos
para transformar os conceptos mais abstractos dos contidos en concretos, mellorando
asi a sua comprension (Gaetano, 2014). Durante o desenvolvemento desta actividade
observaronse diferentes estratexias de medir (Imaxe 8): colocar unha tira enriba
facendo marcas, colocar unha a carén da outra, calculala a ollo, etc. Como dato
interesante, observouse en varias persoas un erro de medicién bastante habitual:
superpofieron as tiras pequenas a hora de medir a tira total, demostrando que ainda

tinan dificultades nas relacidns parte-todo (Chamorro e Belmonte, 1994).
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Imaxe 8 - Distintas estratexias de medicion

Unha vez que conseguiron cofiecer as equivalencias, completaron unha taboa
individualmente, compartindo os resultados entre os membros do equipo Anexo XVIII).
Ademais, escribiron tanto a porcentaxe como a fraccidn que representaban en cada

unha das tiras para poder ser utilizadas en sesidns posteriores.

2.3.3 Sesién 3 (17/04)

O inicio desta sesidn dedicouse a comprobar que a actividade feita o dia anterior se
fixera correctamente. Para iso proxectaronse os resultados na pantalla (Anexo XIX), e

os membros de cada grupo comprobaron as suas anotacions.

Despois, o grupo desprazouse polo mapa ata a zona de adestramento, onde repasaron
os contidos explicados o dia anterior mediante unha serie de exercicios sinxelos. Para
levalos a cabo, desenvolveuse a dindamica 1-2-4 (Fragueiro et al., 2012): danse cinco
minutos para que cada alumno e alumna traballe individualmente; despois, vélvense dar
cinco minutos para traballar por parellas, pofiendo en comun as respostas obtidas; e,
finalmente, durante outros cinco minutos traballaran co resto do equipo, tratando de
pofierse de acordo para chegar a unha Unica resposta. Deste xeito desenvolverase a
parte mais social da aprendizaxe, xa que teran que traballar de forma cooperativa para
acadar un obxectivo comun. Unha vez rematado este proceso, un membro de cada
equipo realizou o exercicio no encerado (Imaxe 9), para que os e as demais puidesen

comprobar e debatir o seu resultado co resto da clase.

Imaxe 9 - Resolvendo os exercicios

A continuacidn, o grupo clase xunto co protagonista da historia moveuse a Vila Decimal.

Ali impartironse os contidos correspondentes a decimais exactos e inexactos, asi como
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0s niimeros periddicos e os seus tipos. E importante destacar que, ainda que esta é unha
parte na que a docente pode ter un pouco mais de peso, sempre se lle deu protagonismo
ao alumnado, facendo preguntas antes de comezar as explicaciéns para que foran
creando o cofiecemento a través das suas ideas anteriores (Ausubel, 1980). Despois da
explicacion, realizouse un exercicio coa dinamica 1-2-4 e anotaronse os resultados no

encerado.

Por ultimo, tivo lugar a primeira parte da actividade /Imos de compras! Ash Ketchum
decatase de que, para participar nas batallas, necesita unha serie de obxectos que
anotou lista da compra. Pero... onde puxera a lista? Para atopala, cada un dos equipos
tivo que resolver con calculadora unha division proxectada no encerado. Dependendo
do resultado obtido (niumero enteiro, nimero decimal exacto, periddico puro ou
periédico mixto) terian que buscar nun lugar ou outro da aula. Ali atoparian un sobre co
nome do seu grupo, que non podian abrir xa que seria unha incégnita por resolver na
seguinte sesion. A actividade esta formulada deste xeito porque o que se procura é que

saiban identificar o tipo de numero que &, non que practiquen o proceso da division.

2.3.4 Sesion 4 (18/04)

Esta sesion comezou en Cidade Desconto, na que se traballou todo o relacionado coa
diminucién porcentual. E importante mencionar que se ensinaron duas formas
diferentes de obter o resultado: por un lado, restando o equivalente ao valor do
desconto do prezo total e, por outro, restando directamente a porcentaxe do desconto

do 100 % para saber cal sera a porcentaxe a pagar.

Practicaron e consolidaron o primeiro dos procedementos mediante un exercicio coa
dinamica 1-2-4. Para a segunda forma, os e as discentes colleron o sobre coas tiras de
cores que utilizaran na segunda sesioén. Este serd un aspecto clave da proposta xa que,
como se comentou con anterioridade, poderan visualizar e comprender dunha forma
tanxible como as porcentaxes representan unha parte dun todo, traballandoas

mediante a manipulacion dos distintos elementos (Avilez et al., 2019).

Tomando como exemplo o exercicio anterior, por equipos intentaron indagar coa axuda
das tiras que porcentaxe tifian que pagar cun desconto do 20%. Tras isto observaron

gue, quitandolle unha tira do 20% ao 100%, o resto seria o 80%. Polo tanto, calculando
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0 80% do total tamén se obteria o0 mesmo resultado. Como parte final da sesion, tivo
lugar a segunda parte da actividade Imos de compras! Cada un dos equipos abriu o sobre
gue conseguira na sesion anterior. Dentro atoparon unha lista da compra e unha
mensaxe (Anexo XX), que lles indicaba onde debian ir para conseguir o folleto coas
ofertas das tendas de Cidade Desconto. Nos distintos puntos aos que acudiron fixoselles

chegar este folleto, asi como outra mensaxe coas instruciéns para a actividade.

O principal obxectivo foi que mercasen os produtos da sua lista da compra ao prezo mais
baixo posible tendo en conta os descontos das tendas. Desta maneira, aprenderan e
entenderdn mais facilmente o que son os descontos, conectando a actividade cunha
accion da sua vida diaria ou o seu entorno social, como é o ir de compras (Vygotsky,
1978). Asi, estiveron traballando de xeito cooperativo durante toda a actividade (Imaxe
10). Unha vez que todos os membros do grupo se puxeron de acordo sobre os produtos
gue tifan que comprar, debian acudir 8 persoa encargada da tenda. Se os razoamentos
e resultados eran correctos (Anexo XVIII), dariaselles tres cartas de obxectos, que

podian usar en calquera momento durante as suas batallas.

= A -

Imaxe 10 - Traballando cos folletos

2.3.5 Sesion 5(22/04)

Imaxe 11 - Explicacién das mecdnicas do xogo

Esta sesidon comezou directamente co protagonista da historia preguntando ao
alumnado se estaban preparados para loitar. Por iso, fixose unha breve explicacién das
mecdnicas do xogo (Imaxe 11), asi como dos materiais que deben empregar. A
continuacion, cada grupo recibiu de forma aleatoria tres cartas Mathémon, que
formarian o seu equipo, asi como un Mathémon mais grande que seria o rival. Ademais,
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déronselles os rexistros de batalla e os dados de quenda e diminucion, que calcularian a
efectividade do ataque lanzado. Cdmpre resaltar a importancia de cubrir estes rexistros
durante o desenvolvemento da actividade, xa que é a maneira de que traballen a través
da manipulacién a representacién das porcentaxes e as vinculen con algo que cofiecen,
e non se quede simplemente nun calculo abstracto e desvinculado do seu mundo
(Bruner, 1974). Durante as batallas, estiveron traballando de forma autdénoma, en
equipo e cooperando entre eles e elas, mentres cubrian os rexistros (Imaxe 12). Segundo

ian derrotando aos rivais, obtifian novos opofientes.

Imaxe 12 - Desenvolvemento das batallas

Unha vez transcorrida a metade da sesidn, rematou o periodo de batalla. O protagonista
da historia guiou ao grupo a un novo lugar: o Bosque Aumento. Ali presentouse o
incremento porcentual. Do mesmo xeito que se fixo coa diminucién, co aumento tamén
se ensinaron duas formas de calculalo. O primeiro deles practicouse cun exercicio
utilizando a dindmica 1-2-4. En canto ao segundo, o alumnado volveu a traballar de
forma manipulativa e concreta as porcentaxes coa axuda das tiras de cores e intentou
deducir cal seria a porcentaxe para calcular se se incrementaba o 10%. Asi serian capaces

de observar que o “todo” (100%) non habia que modificalo, senédn que habia que
engadirlle un 10% mais, é dicir, unha tira que representase e Como observacion

interesante, a algunhas persoas resultoulles mais complicado traballar o aumento que
o desconto coas tiras, pois non comprendian que non habia que quitar nada, senén

engadir algo 4 tira representativa da unidade.

2.3.6 Sesion 6 (23/04)

Para comezar a sesion, realizaronse uns exercicios de repaso na zona de adestramento,
gue tamén foron entregados nunha ficha, por se quixeran repasalos ou practicalos na

casa. Deste xeito, aproximadamente a metade da sesion dedicouse a levalas a cabo. De
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novo aplicouse a dindmica 1-2-4, buscando fomentar o intercambio de opinidons e a

escoita activa (Fragueiro et al., 2012).

A continuacién, volveuse & historia. En Bosque Aumento, Ash Ketchum e a clase
atoparonse con algins dos secuaces de Malignar, polo que se prepararon para loitar.
Cada equipo recibiu tres novas cartas Mathémon, un opoiiente diferente da Fase 1 e,
neste caso, o dado de aumento. Ademais, nesta sesién presentouse a pedra da
evolucién, que foi de gran utilidade para axudarlles a visualizar e entender mellor o

concepto das fracciéns e a sua relacion cos porcentaxes. Ao ir acumulando os cuartos,
, 123 4 . 0 o 0 0 .
fan vendo como 721 e " equivalen ao 25%, 50%, 75% e 100% respectivamente,

reforzando asi a stia comprensiéon de como se forman as porcentaxes a partir de
fraccidns. O resto da sesion dedicouse exclusivamente as batallas contra os esbirros de

Malignar (Imaxe 13).

Imaxe 13- 22 dia de batallas

2.3.7 Sesion 7 (24/04)

A sesidn comeza coa chegada do protagonista ao Monte Meta, lugar onde loitara contra
Malignar. Ali enfrontdronse ao resto dos secuaces, antes de poder liderar a batalla final.
Para iso, cada equipo recibiu as cartas Mathémon correspondentes, coa particularidade
de que nesta ocasion se lles entregaba un dado en forma de icosaedro, que incluia tanto
a diminucién como o aumento da efectividade. Unha vez entregado o material, tiveron

vinte minutos para desenvolver as suas batallas (Imaxe 14).
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Cando rematou o temporizador, o grupo finalmente atopouse con Malignar, a quen
tiveron que derrotar xuntos. Deste xeito, fomentouse a colaboracién entre os e as
participantes, sendo esta unha das caracteristicas principais da gamificacién
(Zichermann e Cunningham, 2011). Cada equipo pelexou por unha rolda contra o
inimigo, utilizando os dados para cofiecer a eficacia do ataque e rexistrando os
resultados. Ao diminuir os puntos de vida de Malignar, a sua barra de progreso tamén
diminuiu, pois se ia actualizando ao instante como se pode observar no exemplo do
Anexo XXI. Deste xeito, puideron observar como se reducia a porcentaxe de vida dun
xeito moito mais visual e representativo, ddndolle un significado s stas accidons. Despois
de varias roldas, finalmente Malignar foi derrotado, restaurando a paz no mundo

Mathémon e axudando a Ash a converterse en Mestre Mathémon.

2.3.8 Sesidns 8 e 9 (25/04)

Estas duas sesions dedicaronse exclusivamente a recollida de datos e a proba final da
proposta diddctica. En primeiro lugar, entregouse ao alumnado un novo cuestionario de

actitudes. Ao rematar, déuselles a ficha de avaliacidn ao profesorado (Anexo XIlI).

Tras isto, comezou a proba final. Tiveron aproximadamente unha sesién enteira (60
min.) para completala. Déuselles a opcidn de utilizar as tiras de cores para realizar os
exercicios, sendo especialmente util no exercicio 1 (véxase Anexo Xl) 4 hora de pasar as
fraccions a porcentaxe. Nun deles mesmo era obrigatorio o uso dos elementos

manipulativos (Imaxe 15), polo que xa se lles facilitou o material ao comezo da proba.

Para concluir a proposta diddactica, cada alumno e alumna recibiu como insignia a sua
propia carta de adestrador ou adestradora personalizada (Imaxe 16), sendo nomeado/a
Mestre ou Mestra Mathémon despois de vencer ao malvado Malignar na batalla e

visibilizando asi o logro do obxectivo principal do xogo (Contreras e Eguia, 2017).

Imaxe 15 - Realizacion da proba final Imaxe 16 - Cartas de Adestrador Mathémon
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2.4 Valoracion da posta en practica e dos resultados

2.4.1 Aintervencion na aula

Para valorar a eficacia desta posta en practica tivéronse en conta diversos instrumentos
de avaliacién. Por unha banda, temos a comparacion cuantitativa da media total dos
resultados obtidos polo alumnado® ao comezo e ao final da intervencién (Grafico 1). Os
datos detallados por persoa, e que axudan a ver a diferencia a nivel individual, atépanse
no Anexo XXIl. Asi, pddese observar que houbo unha clara mellora a nivel global
(pasando dunha media de 5.97 a un 9.01), demostrando que os contidos estaban
consolidados e o proceso de aprendizaxe foi efectivo. Ademais, a través das
intervencions dos e das discentes en voz alta, da observacién directa das actividades e
do rexistros de batalla, puidose comprobar que o alumnado interiorizaba correctamente

os contidos e tifa claro os procedementos a seguir.

Antes

rerrers
(0] 2 4 6 8

10

@ Media Desviacion tipica

Grdfico 1 — Media e desviacion tipica dos resultados das probas antes e despois da intervencion

Alén disto, hai que ter en conta o desenvolvemento da proposta didactica e o
desempeiio docente. Para iso, empregaronse duas vias: por unha banda, as avaliacidns
realizadas polo alumnado na ultima sesién, moi positivas en canto a accién docente. As
poucas observaciéns realizadas referianse a propia proposta, como por exemplo “que
non fose solo sobre os Mathémon” ou “que so se traballara na materia de matematicas”.
Porén, a maior parte dos comentarios foron positivos, como por exemplo que “seguisen
traballando cos Mathémon todo o curso” ou que “se mantivera a forma tan divertida de
dar clase da profe”. Alglins exemplos dos cuestionarios cubertos poden atoparse no

Anexo XXIII.

¢ Todos estes datos foron incluidos tras a aprobacién do Comité de Etica da Facultade de Ciencias da
Educacion (véxase Anexo XXV).
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Por outra banda, cubriuse un cuestionario de autoavaliacion docente, que se achega no
Anexo XXIV, levando a cabo un proceso de reflexion no que se analizou detidamente
cada unha das sesidns, tendo en conta os apuntes tomados durante as sesidns. Ainda
que é certo que dados os resultados cualitativos e cuantitativos que aportaron outras
avaliacidons a proposta de intervencion foi un éxito total, considérase que ainda quedan

alguns aspectos por mellorar.

Un deles foi como se captou a atencion do alumnado. O feito de que toda a proposta
funcionase a partir dunha presentacién con formato de xogo e dun tema do que eran
tan afeccionados/as, provocou que alguns e algunhas perderan a concentracion, sobre
todo ao principio. Isto derivou en que, & hora de realizar as actividades correspondentes,
non tifian claras as instrucidons nin sabian que pasos debian dar. Este problema
resolveuse proporcionandolles unha atencion individualizada, ata que puideron

continuar coa sua aprendizaxe de forma auténoma.

Como segundo aspecto a mellorar, incliese o exceso de dependencia que o alumnado
desenvolveu sobre o profesorado. Unha vez analizada a situacién, é posible que ao
grupo non se lle dera tanta autonomia como se cria, xa que foron varias as ocasidns nas
gue, en lugar de deixar que buscase o camifio para atopar a resposta, se lle facilitaba
directamente, establecendo asi unha relacion de dependencia. Isto fixo que a proba de
avaliacidn final ocupase moito mais tempo do previsto, xa que necesitaban facer a mais
minima pregunta ou recibir comentarios inmediatos sobre o seu procedemento e

resultados.

Por ultimo, é importante mencionar o aspecto mais salientable a mellorar durante esta
posta en practica: a adaptacién ao tempo, xa que nalgunhas sesions superaban os 55
minutos. Ademais, ante a imposibilidade de ampliar a clase, dedicouselle as batallas un
tempo menor do que inicialmente estaba previsto, a pesares de ser este un dos puntos

fortes da proposta.

En sintese, ainda que houbo alglns aspectos a mellorar que se tiveron en conta 4 hora
de cubrir a autoavaliacion, considérase que a posta en practica foi un éxito xeral, xa que

o alumnado conseguiu acadar os obxectivos sen dificultade e superdronse con creces as

30



Gamificacion e Matematicas: unha combinacion gaifadora

expectativas previas a intervencién, obtendo unha mellora significativa nos resultados

do grupo.

2.4.2 Cuestionarios sobre as actitudes cara as matematicas

Para cofiecer o impacto da proposta didactica na actitude cara as matemdticas,
propuxose unha metodoloxia empirico-analitica de investigacion mediante un desefio
correlacional no que se analizou a relacién entre a aplicacion da técnica de gamificacion
e a visidon dos e das discentes da materia. Polo tanto, precisdbase un instrumento que
permitise medir as actitudes antes e despois da intervencidn, tomando como mostra un
grupo de 18 alumnos e alumnas de 62 de Educacidn Primaria. Hai que ter en conta que

o neno con NEE non participou nesta investigacion polas suas limitaciéns.

Tendo isto en conta, decidiuse utilizar a técnica do cuestionario para a recollida de datos.
Afortunadamente existen moitos modelos debido & importancia que cobrou a
afectividade no ambito educativo, ainda que, tras una comparacién exhaustiva,
escolléronse os cuestionarios elaborados por Alemany e Lara (2010) e Prada et al.
(2021), sendo os que mellor se adaptaban ao que se pretendia investigar coa proposta.
Estes dividen a actitude cara as matematicas en tres compofientes: nivel afectivo, que
examina as reaccidns emocionais ante as matemadticas e a sUa aprendizaxe; nivel
cognitivo, que analiza o valor que se atrible as matematicas e a sua utilidade, asi como
as crenzas do alumnado en relacidon co seu nivel de confianza e seguridade; e nivel
condutual, que considera as condutas que os e as discentes identifican como suas ante

as matematicas, tanto na clase como na casa (Alemany e Lara, 2010, p. 57).

Ainda que as tres areas son igualmente relevantes a hora de estudar a actitude ante as
matematicas, déuselle mais peso ao nivel afectivo que aos outros dous niveis, para asi
centrarse especificamente na frustracién que xera a materia e as emociéns que se
derivan dela. Polo tanto, dun banco total de 60 items, selecciondronse 40 para a
elaboracién do cuestionario final: 22 do nivel afectivo, 11 do nivel cognitivo e 7 do

condutual.

Para medir as actitudes, o cuestionario baseouse na escala de Likert (1932), na que se

valoraran unha serie de afirmacidns indicando o seu grao de acordo ou desacordo con
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elas mediante catro opciéns: "moi en desacordo", "en desacordo", "de acordo" e "moi
de acordo". Cada unha destas respostas esta ligada a un numero, que vai do 0 ao 3
respectivamente (véxase Anexo XVI) . Asi, a puntuacién minima corresponderia a estar
moi en desacordo coa situacién proposta e a maxima suporia estar totalmente de
acordo. Escolléronse sé catro opcidons de resposta debido & idade do alumnado
enquisado e as posibles dificultades que puidesen xurdir @ hora de comprender os

enunciados.

2.4.2.1 Analise dos cuestionarios

A hora de analizar as respostas dos cuestionarios, elaboraronse duas graficas coa media
(morado) e a desviacion tipica (amarelo) de cada un dos items. Asi, a primeira (véxase
Anexo XXVI) amosa os resultados do cuestionario realizado antes da intervencién e, o
segundo (Anexo XXVII), os resultados despois desta. E importante destacar que no
primeiro a mostra é de 17 persoas, mentres que no segundo é de 18, pola ausencia dun

dos alumnos na sesién 1.

Como valoracidn inicial, podemos observar na grafica do Anexo XXVI que a maioria do
grupo ten unha valoracién moi positiva da materia, recofiece a sua importancia e
desfruta desta no colexio, sobre todo traballando en grupo. Ademais, os sentimentos
extremos de abafo ou ansiedade durante as clases non se producen en case ningun dos
casos, sendo dous ou tres persoas as que denotan ter unha aversién cara a materia.
Porén, tamén se pode observar unha falta de seguridade e autoconfianza no alumnado
ante os problemas de matematicas, podendo derivar da falsa crenza (e estendida dentro

do grupo) de ter que saber de memoria todos os conceptos e férmulas para ter éxito.

Tras unha comparacion das graficas, pddese observar que despois da intervencién
houbo unha melloria en todos os items, aumentando a media nos formulados en clave
positiva e reducindose nos formulados en clave negativa. Ademais, as desviacions tipicas
reducironse notablemente con respecto 3as iniciais, polo que as respostas foron mais
similares entre elas que no anterior cuestionario. No Grafico 2 vese que os enunciados
1 e 23 continlan a ter as puntuacidns mais altas, pero esta vez con mais dun 2.5 de
media, o que indica que todos e todas estiveron (moi) de acordo con ditas afirmacidns.
Por outra banda, nos items 13 e 14 reducironse tanto as medias como a desviacién
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tipica, polo que se conseguiu que esa angustia ou medo cara a materia diminuise despois

da intervencion.
@ Medias Desviacién tipica

23. Las matematicas son datiles y necesarias en todos Inicial

los ambitos de la vida. | Final

Inicial
1. Las matematicas son divertidas y entretenidas nicia

pard mi. | Final

Inicial
14. Me angustio cuando la profesora me saca por
sorpresa a la pizarra para resolver un probl Final

13. Me desanimo enseguida si en cuanto me | !nicidl
entregan el examen de matemdticas veo que nosé |

hacer los ejercicios. 0.0 05 10 15 2.0 25 a0

Grdfico 2 - Cambios mdis relevantes
A maiores dos enunciados mencionados con anterioridade, houbo unha serie de items
nos que se produciron cambios relevantes. No grafico 3 obsérvase que o item 36
posiciénase como un dos que maior media obtiveron no cuestionario final, aumentando
0.5 puntos, polo que durante a intervencidn conseguiuse captar a atencién do alumnado
de forma ainda mais efectiva. Tamén se reduciu o medo ou a vergona a preguntar as
dubidas durante as sesions (item 34), o que demostra tamén unha maior confianza cara

o profesorado.

. Medias Desviacion tipica

Inicial
36. Durante las explicaciones de clase

mantengoe la atencién sin distraerme. | |

inal

Inicial
34. Suelo preguntar a la profesora en clase
cuande tengo alguna duda.

Final

0.0 0.5 10 15 2.0 25

Grdfico 3 - Cambios nos items 34 e 36

Ademais, a autoconfianza e seguridade dos e das discentes aumentou de forma notable
na materia de matematicas, coma se reflicte nos enunciados 5 e 29 do Grafico 4, subindo
as medias en 0.5 puntos aproximadamente e reducindose & sua vez as respectivas
desviacidns tipicas. Polo tanto, isto implica que a proposta didactica conseguiu
transformar a visién dos nenos e nenas que ao comezo eran mais remisos a participar

debido & sua falta de conviccion.

@ Medias Desviacién tipica
29. Estoy seguro/a de las respuestas a los Iniclal
problemas de matematicas cuando la
profesora me pregunta. | Final
Inicial
5. Me gusta participar en clase de
matemadticas.
Final
0.0 0.5 1.0 15 2.0 25

Grdfico 4 — Cambios nos items 5 e 29
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Alén disto, o aumento das medias nos enunciados 4 e 21 (Grafico 5) amosan que houbo
un desfrute xeral durante a intervencion, polo que a gamificacion fomentou unha maior
motivacion e o desexo por parte do alumnado a dedicar mais tempo a materia se fose
posible. Ademais, tamén é importante mencionar o cambio no enunciado 20 (Grafico 5),
reducindose mais de 0.5 puntos. Tan sé unha persoa estivo de acordo con esta
afirmacioén, en comparacién coas sete que estaban conformes no cuestionario inicial.
Este cambio indica unha diminucidn significativa na ansiedade e o nerviosismo dos e das
estudantes fronte aos exames de matematicas, suxerindo que a metodoloxia contribuiu

a mitigar o medo xeneralizado cara a materia.

@ Medias Desviacién tipica

21. Disfruto con los problemas que se hacen Inicial

en matemdticas.| )
Inicial
4. Me gustaria tener mas horas de

matematicas.| Final

Inicial
20. El dia antes del examen de matemaéticas

no duermo bien porque estoy nervioso/a.

Final
0.0 05 1.0 15 20 25

Grdfico 5 - Cambios nos items 4, 20 e 21

Por outra banda, é interesante destacar os enunciados 6, 8, 9 e 12 (véxanse no Grafico
6) pola diminucion na desviacion tipica das respostas e a diminucién das medias. Isto
indica que despois da intervencidon na aula conseguiuse unha mellora na visién das
matematicas en mais alumnos e alumnas, asi como un aumento do interese durante as

sesions da materia.

. Medias Desviacion tipica
Inicial
12, Me aburro bastante en clase de
matematicas. | Final |
9. Prefiero estudiar cualquier otra |Inicial
asignatura antes que estudiar matematicas. | _. |
Final
|
8. Cial hub do | Inicial
. Ojald nunca hubieran inventado las
matematicas. | Final
6. En close de matemdticas me entran ganas |Inicial
de “salir corriendo™. | _
Final
0.0 0.2 0.4 Q.6 0.8 1.0

Grdfico 6 - Cambios nos items 6, 8, 9 e 12

Por ultimo, no Grafico 7 incliense as medias globais de cada un dos compofiientes antes
e despois da intervencidn, asi como as desviacions tipicas. Deste xeito, pddese observar
gue a posta en practica obtivo uns bos resultados, pois houbo unha melloria nas medias
dos tres niveis analizados. O cambio mais visible foi no nivel afectivo, o que significa que

os sentimentos e reaccidns cara as matematicas tornaronse mais positivos despois da
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intervencién (Alemany e Lara, 2010). Ainda con todo, é necesario recalcar que as
actitudes iniciais do alumnado cara a materia xa eran notablemente boas, como se pode
observar nas mediais iniciais, polo que o feito de acadar unha cifra mais alta supdn todo
un éxito. Isto significa que non sé mudou a opinién daqueles cunha peor visiéon das
matematicas, sendn que tamén se conseguiu mellorar o que xa era bo, sendo este un
dos maiores retos aos que houbo que enfrontarse. Polo tanto, e como indican os datos,
pddese afirmar que a proposta didactica cumpriu a sda funcidn e conseguiu alcanzar os

obxectivos propostos.
@ Media Desviacion tipica

Inicial

Final

N. afectivo

Inicial
N. cognitivo
Final

Inicial
Final
0.0 0.5 1.0 1.5 20 25

N. condutual

Grdfico 7 - Medias e desviacions tipicas dos tres compofientes

3. Conclusions

Neste documento analizouse o impacto a nivel afectivo, cognitivo e condutual da técnica
de gamificacién na aprendizaxe na area de matematicas dun grupo de estudantes de 62
de Educacién Primaria. A través do desenvolvemento desta metodoloxia a través dunha
proposta didactica, procurouse mellorar as actitudes e sentimentos negativos do
alumnado cara esta area, unha materia que, coma se comentaba ao inicio, sempre xerou

altos niveis de ansiedade e rexeitamento (Prada et al., 2021).

Por unha banda, os resultados obtidos nos cuestionarios revelaron un cambio
significativo na actitude dos e das discentes, asi como se mostra no aumento
considerable da media nos items redactados en positivo e na reducién en aqueles
expresados en negativo. Isto indica que se produciu unha maior motivacion e interese
pola materia tras o desenvolvemento da proposta. Ademais, a eficacia da gamificaciéon
evidenciouse tamén nun dos aspectos mais relevantes para este estudo: a diminucion

da ansiedade e os sentimentos negativos cara a materia. Houbo unha clara melloria nos
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tres niveis da actitude cara as matematicas, pero especialmente no nivel afectivo
(Grafico 7), o que suxire que o alumnado sentiuse mais seguro e menos abafado fronte
as avaliacidns, desenvolvendo sentimentos positivos cara a materia (Alemany e Lara,
2010) e quedando reflexado tamén na actitude do alumnado durante o transcurso da

proposta.

Por outra banda, dende a perspectiva didactica tamén se obtiveron resultados
significativos. Empregando esta técnica o alumnado foi quen de comprender e aplicar
conceptos relacionados cas porcentaxes e cos numeros decimais de forma eficaz, sendo
este o obxectivo principal da proposta de intervencién, tal e como se reflicte no Grafico
1 e no Anexo XXIlI que recolle os resultados da avaliacion inicial e final. Ademais,
empregar unha tematica coma Pokémon, sendo tan familiar para eles e elas, e
relacionandoa co mundo ao seu redor, axudoulles a sentirse mais identificados e
identificadas coas situacidns que se formulaban e contribuiu ao aumento da motivacién

e a conseguinte mellora no rendemento (Bernacki, 2020).

Tendo en conta as conclusidns anteriores, pddese afirmar que se conseguiron alcanzar
tanto o obxectivo xeral da proposta como o do traballo de fin de grao. Os resultados
obtidos demostran unha mellora significativa na competencia matematica, asi como
unha tendencia positiva de cara a reducidén nos niveis de ansiedade e sentimentos
negativos cara 4 materia. Isto reflicte que a metodoloxia da gamificacién non sé pode
ser eficaz desde unha perspectiva académica, sendén tamén emocional, xerando un

ambiente de aprendizaxe mais positivo e estimulante.

Ainda que os resultados son moi positivos, o estudo tamén presenta unha serie de
limitaciéns que deben terse en conta. A mostra utilizada foi relativamente pequena e
limitada tan sé a un grupo de 62 de Primaria e a un centro educativo, o que poderia
afectar 4 xeneralizacion das conclusiéns. Ademais centrouse nun periodo de tempo moi
curto, o que non permitiu avaliar os efectos da gamificacion na aprendizaxe a longo

prazo coma no caso dunha investigacién lonxitudinal.

Relaciondndoo co anterior, como lifias futuras deste traballo seria interesante explorar
a aplicacién da gamificacion nun espazo de tempo maior, para poder observar os

cambios nas actitudes do alumnado e garantir unha mellora mais significativa destas.
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Ademais, a gamificacidon poderia aplicarse en outras areas das matematicas como a
xeometria, mediante a creacién dos dados con papiroflexia e traballando asi os
poliedros regulares de xeito manipulativo (Avilez et al., 2019); ou na probabilidade e
estatistica, analizando as tiradas dos dados. Alén disto, seria beneficioso extrapolar a
técnica a outras materias como cofnecemento do medio, comparando os Mathémon
con animais reais e estudando as suUas caracteristicas e habitat; ou, incluso, en
educacion plastica, tendo que debuxar e deseiiar as distintas cartas. Asi mesmo,
ampliar a mostra a mais grupos (podendo incluso ter un grupo experimental e outro
control) ou aplicar a proposta en outros cursos académicos permitiria avaliar mellor o

seu impacto e eficacia en diferentes idades.

En tanto aos beneficios, a creacion e desenvolvemento da proposta de gamificacion
beneficiou tanto aos nenos e nenas como & mifia propia formaciéon como futura
docente de Educacién Primaria. Adquirin conecementos sobre metodoloxias de
gamificacién e mellorei as mifias habilidades no desefio de actividades educativas
utilizando ferramentas como Quizziz e Genially. Ademais, esta experiencia resaltou a
importancia da investigacion e avaliacidon continua na practica docente, permitindo
desenvolver unha capacidade critica e reflexiva para axustar e mellorar o meu papel na
aula. Adaptarme as necesidades e preferencias do alumnado contribuira mais
efectivamente ao seu desenvolvemento académico e emocional, baseandome en

estratexias fundamentadas na evidencia e na diversidade do sistema educativo.

En definitiva, e para dar fin a este traballo, comentar que ao incorporar a gamificacién
nas matematicas, non so se ensinaron numeros e férmulas, sendn que se cultivou un
entorno onde todos e todas puideron explorar, fracasar e triunfar nun espazo seguro e
estimulante, estudando a materia en contexto e con significado. O camifio cara o
cofiecemento debe ser tan emocionante como o destino, e a verdadeira educacion
consiste en inspirar 4s mentes e corazdns para afrontar os desafios da sua adultez. Polo
tanto, esta metodoloxia non foi tan sé unha ferramenta pedagdxica, sendn tamén unha
invitacién a imaxinar o futuro do ensino, a reavivar a ilusién pola aprendizaxe de cada

alumno e alumna e a espertar ao neno ou nena que todo e toda docente leva dentro.
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Anexos

Anexo | - Taboa de obxectivos da proposta extraidos do Decreto 155/2022

Obxectivos de etapa de
Educacidn Primaria

b) Desenvolver habitos de traballo individual e de equipo, de esforzo e de responsabilidade no estudo, asi como actitudes de
confianza en si mesmo, sentido critico, iniciativa persoal, curiosidade, interese e creatividade na aprendizaxe, e espirito
emprendedor.

g) Desenvolver as competencias matematicas basicas e iniciarse na resolucion de problemas que requiran a realizacion de operacidns
elementais de calculo, conecementos xeométricos e estimacions, asi como ser capaces de aplicalos s situacidns da sua vida cotia.

Obxectivos da area de
Matematicas

OBX2. Resolver situacidéns problematizadas, aplicando diferentes técnicas, estratexias e formas de razoamento, para explorar
distintas maneiras de proceder, obter soluciéns e asegurar a sua validez desde un punto de vista formal e en relacidn co contexto
exposto.

OBX4. Utilizar o pensamento computacional, organizando datos, descompofiendo en partes, recofiecendo patréns, xeneralizando e
interpretando, modificando e creando algoritmos de forma guiada, para modelizar e automatizar situaciéns da vida cotia.

OBX5. Recoriecer e utilizar conexions entre as diferentes ideas matematicas, asi como identificar as matematicas noutras areas ou
na vida cotid, interrelacionando conceptos e procedementos, para interpretar situaciéns e contextos diversos.

OBX6. Comunicar e representar, de forma individual e colectiva, conceptos, procedementos e resultados matematicos, utilizando a
linguaxe oral, escrita, grafica, multimodal e a terminoloxia matematica apropiada, para dar significado e permanencia as ideas
matematicas.

OBX7. Desenvolver destrezas persoais que axuden a identificar e xestionar emocidns ao enfrontarse a retos matematicos,
fomentando a confianza nas propias posibilidades, aceptando o erro como parte do proceso de aprendizaxe e adaptandose as
situaciéns de incerteza, para mellorar a perseveranza e gozar na aprendizaxe das matematicas.

OBX8. Desenvolver destrezas sociais, recofiecendo e respectando as emocidns, as experiencias das e dos demais e o valor da
diversidade, participando activamente en equipos de traballo heteroxéneos, mixtos e diversos con roles asignados, para construir
unha identidade positiva como estudante de matematicas, fomentar o benestar persoal e crear relacions saudables.
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Anexo Il -Taboa de triangulacion de contidos, criterios de avaliacion e obxectivos

; OBXECTIVOS
BLOQUES CONTIDOS CRITERIOS DE AVALIACION )
DE AREA
R CA1.1. Elixir actitudes positivas ante
Cantidade: P
novos retos matematicos, tales como
= Lectura, escritura, ordenacién e representacién de nimeros naturais e decimais ata as milésimas en -
a perseveranza e a responsabilidade,
textos e contextos habituais. OBX7
valorando o erro como unha
= |dentificacion, lectura, escritura, ordenacién e representacion de fraccidons en textos e contextos ) )
oportunidade de aprendizaxe.
familiares e habituais.
= |dentificacidon, lectura, escritura, ordenaciéon e representacién de nuimeros enteiros en textos e . .
CA1.3. Seleccionar entre diferentes
contextos familiares e habituais. ]
Bloque 1. estratexias para  resolver un OBX2
= Estimacions, aproximacions razoadas e redondeo de cantidades con nimeros naturais e decimais ata N y
Sentido problema, xustificando a eleccion.
as milésimas en problemas cotids resoltos con estratexias diversas, descricion da idoneidade das
numérico. » » CA1.4. Obter posibles soluciéns dun
solucidns e aceptacién do erro como parte do proceso de mellora.
problema, seleccionando entre
OBX2
varias estratexias cofiecidas de forma
Sentido das operacions: autonoma.
. , L, . . .y L CE1.5. Formular conxecturas
= Estratexias de célculo mental para resolver operacidns con nimeros naturais, fraccions e decimais en
. ., L P . . . ., matemadticas sinxelas, investigando
situaciéns habituais e significativas, con explicacion das estratexias e os procesos seguidos, aceptacion OBX3

do erro como unha oportunidade para a aprendizaxe e como recurso para evitar a frustracion.

patrdns, propiedades e relacions de

forma guiada.
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Resolucién de problemas contextualizados que impliquen a comprensién da utilidade das operaciéns
aritméticas con numeros naturais, decimais e fracciéns e o seu uso con flexibilidade e sentido,
seguindo os procesos adecuados.

Procesos na resoluciéon de problemas: interpretacion e representacién da situacién, determinacién de
datos utiles, formulacién de hipdteses de resolucion e proposta de plan, contraste e argumentacion
de puntos de vista, simbolizaciéon, elaboracién, revisidon do proceso, expresion da solucién de forma
clara, ordenada e coas unidades correctas, verificacion e interpretacién en contexto dos resultados
obtidos con explicitacién do proceso seguido.

Resolucién de problemas contextualizados con operaciéns combinadas con atencidn a sla xerarquia,
aplicando as suas propiedades, as estratexias persoais e os procedementos de calculo mental,
estimacions, algoritmos ou calculadora que se precisen segundo a natureza do célculo.

Creacidn e formulacién de problemas que se resolvan mediante operacidns aritméticas (con nimeros
naturais, fraccions, decimais e porcentaxes) baseados en situacions familiares e cotids que permitan

establecer conexidns con experiencias propias.

Relacions:

Resolucién de problemas que impliquen o uso de fraccidons con comparacion entre elas, procura de
equivalencias por ampliacidn ou reducion, sumando, restando... seguindo as estratexias adecuadas,
con explicacién do proceso seguido na resolucion.

Investigacion e comprobacidon de relacidon entre fraccidns sinxelas, decimais e porcentaxes en

situacions cotias.

CE1.8. Utilizar as conexions entre as

matematicas, outras areas e a vida

OBX5
cotia para resolver problemas en
contextos non matematicos.
CE1.9. Comunicar en diferentes
formatos as conxecturas e procesos
OBX6

matemadticos, utilizando linguaxe

matematico adecuado.
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Razoamento proporcional:

=  Formulacidn e resolucién de problemas, individualmente e en equipo, que impliquen o uso de
proporcionalidade, porcentaxes e escalas na vida cotia, mediante a igualdade entre razéns, a reducion
a unidade e o uso de coeficientes de proporcionalidade, seguindo a estratexia adecuada, con

explicacion do proceso seguido na resolucion.
Educacidn financeira:

= Resolucidn de problemas en situaciéns cotias que requiran unha correcta administracion do difieiro e
consumo responsable (valor/prezo, calidade/prezo, mellor prezo), con andlise critica de aspectos
relacionados co difieiro, usando textos cotians fisicos (folletos, carteis, informes) ou dixitais para
comparar e elixir a mellor opcién nunha compra simulada.

=  Formulacion e resolucién de problemas que impliquen a elecciéon dun produto para partir da analise
das relacions valor/prezo e calidade/prezo entre as diferentes opcidns buscadas, xustificacion da

decisién tomada e proposta de alternativas.
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Bloque 2.
Sentido de la

medida.

Medicidn:

= Resolucién de problemas, de forma individual e en equipo, que impliquen a realizacidn de mediciéns
no contexto escolar: seleccion e uso do instrumento adecuado (analéxico ou dixital), eleccién das
unidades mais apropiadas ao contexto e tamafio, demostrando cofiecemento das equivalencias entre

medidas, medicién precisa, valoracidn e contraste dos resultados, expresién correcta de forma simple

e complexa das unidades, control do proceso seguido e explicacién verbal deste.

Estimacion e relacions:

= Estratexias de comparacién, ordenacién, composicion e descomposicion de medidas da mesma
magnitude e aplicacidon de equivalencias entre unidades para resolver problemas da vida cotia que

impliquen a conversidn de unidades.

CE2.1. Colaborar no reparto de
tarefas, asumindo e respectando as
responsabilidades individuais
asignadas e empregando estratexias
cooperativas sinxelas dirixidas a
consecucion de obxectivos

compartidos.

OBX8

CE2.2. Seleccionar entre diferentes
estratexias para resolver un

problema, xustificando a eleccién.

0BX2

CE2.4. Comprobar a correccién
matemdtica das soluciéns dun
problema e a suUa coherencia no

contexto exposto.

OBX2

CE2.7. Interpretar a linguaxe
matematica sinxela presente na vida
cotida en diferentes formatos,
adquirindo vocabulario apropiado e
amosando a comprensién da

mensaxe.

OBX6
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Pensamento computacional:

CE4.3. Seleccionar entre diferentes

estratexias para resolver un

= Estratexias para a interpretacidén, modificacién e creacién de algoritmos sinxelos relacionados co . ., OBX2
problema, xustificando la eleccion.
contexto cotian e o xogo nas regras de xogos, instrucidéns secuenciais, instrucions anifiadas e — —
Bloque 4. CE4.8. Utilizar conexions entre
. condicionais, bucles, patréns repetitivos, representacidns computacionais, programacién por | .
Sentido diferentes elementos matematicos
o bloques, robética educativa... - B OBX5
alxébrico e mobilizando cofiecementos e
pensamento experiencias propios.
computacional. CE4.9. Comunicar en diferentes
formatos as conxecturas e procesos
0OBX6
matematicos, utilizando unha
linguaxe matematica adecuada.
. ‘2 CE6.1. Autorregular as emociéns
Crenzas, actitudes e emocions:
Bloque 6. propias e recofecer algunhas
. = Autorregulacion das emociéns que poidan facilitar ou prexudicar a aprendizaxe das matematicas. -
Sentido fortalezas e debilidades, OBX7

socioemocional.

desenvolvendo asi a autoconfianza

ao abordar novos retos matematicos.
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Recursos e estratexias para autorregular as emocions implicadas na frustracion ante tarefas
matematicas, valoracion do erro como oportunidade de aprendizaxe, fixacion de metas e obxectivos
realistas e alcanzables, autocontrol e adestramento positivo.

O reforzo verbal, fomento da participacion, gradacién das dificultades e identificacion de fortalezas
como estratexias para desenvolver un autoconcepto positivo ante as matematicas desde unha
perspectiva de xénero.

Realizacidn de investigacions matematicas individuais ou en equipo para fomentar a curiosidade, o
interese, a iniciativa na sua aprendizaxe, a organizacion de ideas, o tratamento da informacion e a
formulacion e comprobacion de conxecturas.

Os xogos matematicos individuais en formatos dixital e fisico como adestramento da perseveranza, a
confianza nas propias posibilidades e a superacion persoal.

Os enigmas, desafios, procura de pistas, xeroglificos, xogos de codificacion e decodificacion,
pasatempos e retos matematicos para incrementar a creatividade, o descubrimento, a curiosidade e

gusto polas matematicas.

CE6.2. Elixir actitudes positivas ante
novos retos matematicos, tales como
a perseveranza e a responsabilidade,
valorando o unha

erro como

oportunidade de aprendizaxe.

OBX7

CE6.3. Traballar en equipo activa,
respectuosa e responsablemente,
mostrando iniciativa,
comunicdndose de forma efectiva,
valorando a diversidade, mostrando
empatia e establecendo relacidons
saudables baseadas no respecto, a
igualdade e a resolucién pacifica de

conflitos.

OBX8
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Traballo en equipo, inclusion, respecto e diversidade:

= Expresion de actitudes empaticas inclusivas e non discriminatorias durante a realizacién das tarefas
matematicas en equipo, mostrando actitudes de comprensidn das emocidns e experiencias das
demais persoas e de sensibilidade e aceptacién da diversidade presente na aula.

= (Os equipos colaborativos e cooperativos heteroxéneos, mixtos e diversos para clarificar tarefas,
titorizarse, debater e argumentar propostas, chegar a acordos, revisar e analizar producions: escoita
e participaciéon activa e empdtica, responsabilidade e exixibilidade individual, interdependencia
positiva, respecto polas contribucions de todas as persoas membros do equipo, habilidades sociais:
estratexias e dindmicas cooperativas.

= Estratexias de planificacion, control e organizacién do traballo en equipo para xestionar o tempo, a
realizacidon das tarefas, o establecemento de obxectivos de equipo, a reparticion equitativa e rotatoria
de roles en interaccion simultanea, a autoavaliacion do funcionamento do equipo e a xestiéon de

conflitos.

CE6.4. Colaborar no reparto de
tarefas, asumindo e respectando as
responsabilidades individuais
asignadas e empregando estratexias
cooperativas sinxelas dirixidas a
consecucion de obxectivos

compartidos.

OBX8
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Anexo lll - Proceso de creacidn das cartas

Para realizar as cartas Mathémon, seguironse una serie de pasos que se detallan a

continuacion:
1. Investigacién e analise das cartas Pokémon existentes

Antes de comezar a crear as novas cartas Mathémon, foi esencial investigar e analizar
as cartas Pokémon para coleccionar existentes’. Isto incluiu estudar os diferentes tipos
de cartas segundo as fases de evolucién ou o tipo, asi como as cartas de Obxecto e
Adestrador/a. Tamén foi importante entender as diferentes estatisticas e habilidades
que tefien os Pokémon nas cartas actuais, para asegurarse de que as novas cartas sexan

equilibradas e coherentes coas existentes.
2. Xeracidon dos Mathémon con intelixencia artifical

Para crear os Mathémon utilizaronse varias ferramentas de intelixencia artificial (l1A)
especializadas en xerar imaxes e conceptos de criaturas ficticias. Aqui describese o

proceso detallado:

- Seleccidn de ferramenta de IA: tras una busca exhaustiva na rede, escolléronse
o xerador de imaxes Leonardo® e un xerador especifico de Pokémon creado pola

comunidade®.

- Definicidon de pardmetros: tivéronse que especificar as caracteristicas desexadas
para os novos Mathémon, como o tipo (lume, auga, planta, etc.), habilidades,
aparencia e outras caracteristicas distintivas. Para iso, utilizadronse coma fonte

de inspiracién os 151 Pokémon da 12 xeracién?®.

- Xeracién de imaxes: executouse a ferramenta de |A para xerar varias opcions de

imaxes e conceptos de cada un dos novos Mathémon.

- Seleccidn: escolléronse as mellores opcidns de entre as imaxes xeradas. Se

ningunha destas imaxes era vdlida, ben porque se parecia ao orixinal ou ben

7 https://www.pokemon.com/es/jcc-pokemon/cartas-pokemon/

8 https://leonardo.ai/

% https://perchance.org/ai-pokemon-generator

10 hitps://www.wikidex.net/wiki/Lista de Pok%C3%A9mon de la primera generaci%C3%B3n
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porque non cumpria cos parametros estipulados, volvianse a xerar novas imaxes,

ata conseguir algunha que se adaptase ao esperado.
3. Creacién dos nomes dos Mathémon con axuda da IA

Ademais de crear os Mathémon en si, houbo que inventar uns nomes completamente
novos para eles. Ainda que a maioria foron de invencién propia, noutros casos
precisouse da axuda dalgunha ferramenta. Neste caso, os pasos a seguir foron os

seguintes:

- Seleccién da ferramenta de IA para xerar nomes: tras unha busca na rede,
escolléronse dous xeradores de nomes*! especializados nos Pokémon.

- Definicion de pardmetros para os nomes: especificaronse os criterios desexados
para os nomes dos Mathémon. Por exemplo, nomes para Pokémon tipo auga,
ou inspirados na natureza, na mitoloxia ou en combinaciéns de palabras.

- Xeracién de nomes: uso da ferramenta de IA para xerar unha lista de nomes
potenciais para os Mathémon baseados nos criterios establecidos.

- Seleccién de nomes: escolléronse os nomes mais adecuados da lista xerada para
seren utilizados nas cartas. No caso de que ningln cumprise os criterios, volviase

a xerar unha nova lista.

4. Descarga e adaptacién dos modelos de cartas

Para a creacién das cartas, precisdbase un modelo xa existente que permitise a sua

personalizacidn. Aqui detdllanse os pasos que se seguiron:

e Busca de modelos: despois de buscar en varios sitios web de desefio grafico e en
comunidades de fanaticos de Pokémon, descargaronse uns modelos creados por

un mestre (Sr. Mapp) na plataforma Teachers Pay Teachers (Imaxe 17).

b Sk =T Jans) TEEE Yaso 4
™ @ @&

I i f

Imaxe 17 - Exemplo dos modelos

11 https://capitalizemytitle.com/name-generator/pokemon/
https://www.fantasynamegenerators.com/pokemon-names.php
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e Preparacion dos modelos: estes modelos foron adaptados para que cumprisen
os requisitos necesarios, tendo que eliminar alguns elementos e engadindo

outros.
5. Creacidn das cartas Mathémon

Unha vez se conseguiron as imaxes dos novos Mathémon e os modelos de carta

descargados, procedeuse a crear as cartas:

- Insercién de imaxes: colocdronse as imaxes dos Mathémon xeradas pola IA no

modelo, axustando o tamano e a posicidn segundo fora necesario.

- Engadir texto e estatisticas: incluiuse o nome do Mathémon, o seu tipo, puntos
de saude (HP), e outros datos relevantes como ataques ou habilidades especiais.
Este paso requiriu unha coidadosa consideracién para asegurar que os ataques
estiveran equilibrados con respecto ao nivel do Mathémon ou ao seu tipo e os

puntos de ataque foran xustos para o xogo.

- Revisidn e axuste final: revisaronse todas as cartas creadas para asegurarse de
que non houbera erros e que todos os tipos de ataque, asi coma os seus valores,

estiveran claramente descritos.
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Anexo IV - Cartas Mathémon
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Anexo V - Historia, mecanicas e roles do xogo

A historia

Como se mencionou anteriormente, un dos materiais que deron sentido a intervencion
foi unha presentacién de diapositivas na plataforma Genially

(https://view.genially.com/661ba3e2029ed300142c1da9/presentation-los-

mathemon), cun formato de videoxogo (Imaxe 21) e que se proxectou na pantalla
interactiva da aula. E importante mencionar que para algunhas das diapositivas
utilizouse un modelo compartido por Guillermo Buedo (@guille_buedo en Instagram),

profesor da Universidade de Nebrija.

MATHEMON
Us .
MAL IGHAR

Imaxe 17 - Portada da presentacion

Este videoxogo conta a seguinte historia: o profesor Oak pide a Ash Ketchum e ao
alumnado que acudan de forma urxente a visitalo porque ten algo importante que
dicirlles. Unha vez ali, contalles que un Mathémon moi malvado chamado Malignar
espertou e quere destruir o mundo Mathémon. Ademais, cos seus poderes psiquicos
conseguiu hipnotizar a varios Mathémon salvaxes que se converteron nos seus

secuaces.

Despois disto, o profesor pidelles que o axuden, indo detras del para derrotalo e asi
evitar que aconteza unha desgraza. Por iso, o grupo xunto co protagonista
embarcaranse nunha aventura na que viaxaran a diferentes lugares, adestrando e

aprendendo técnicas que lles seran utiles para a batalla final contra Malignar.

Cada un dos lugares que visitardn representara un dos contidos a impartir, polo tanto,

en total o alumnado terd que superar cinco fases: Pobo Porcentaxe, Vila Decimal,
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Cidade Desconto, Bosque Aumento e Monte Meta. En cada un dos lugares aprenderan
algo novo que despois aplicaran nunha actividade. Asi, nas primeiras dreas o alumnado
conseguird material que serd Util para o xogo de cartas, mentres que no resto do mapa

dedicaranse a loitar contra o vilan e os seus inimigos.

O xogo de cartas

Antes de pasar a explicar a mecanica do xogo de cartas, é importante comentar que

estes Mathémon comparten certas caracteristicas cos orixinais (Pokémon):

Alguins Mathémon tefien unha ou incluso duas evolucions.

- Hai varios tipos: normal, auga, lume, vexetal, loita e psiquico. Dependendo de
gue tipos de Mathémon se enfronten, pode verse afectada a efectividade do

ataque.

- Cada un deles ten dous ataques con diferentes valores de dano.

- Atipoloxia do ataque e defensa Mathémon influe na efectividade do ataque e

no dano recibido.

En canto as batallas, cada un dos equipos necesitara dous dados (quenda e eficacia), tres
cartas do seu equipo Mathémon e unha carta do rival entregada ao chou e, ademais, os
rexistros de batalla. Dependendo da drea do xogo na que estean, poderd haber
variacidons nalgunhas partes, pero o funcionamento xeral é a seguinte: o xogo dividese
en varias roldas e cada unha das roldas dividese en duas quendas, a do equipo de
discentes e a do adversario ou viceversa. Unha vez que ambas as partes xogan, comeza

unha nova rolda. Deste xeito, as quendas desenvolverianse do seguinte xeito:

1. O equipo tira os dados de quenda. Se sae a cor verde, comezan o xogo. Por outra

banda, se sae vermello, o rival comezara.

2. Poiierase por caso que a cor sae verde, é dicir, comeza o equipo. Observardn
tanto os Mathémon que forman o seu equipo como o rival Mathémon, asi como
os puntos de vida de ambos e decidirdn cal dos seus comezard a batalla e que

ataque empregara. Este converterase no seu Mathémon activo.
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3. Tiraran o dado de eficacia. A partir do 100% para abaixo serd menos efectivo que

o valor total do ataque, e a partir do 100% sera moito mais efectivo.

4. Calcularan o valor do ataque con respecto ao valor orixinal. Por exemplo, se se
escolle un ataque que resta 50 puntos de vida ao rival e conseguen un 50% no
dado, terdn que calcular canto seria 0 50% de 50. Deste xeito, descubrirdn que o

Mathémon quitara 25 puntos de vida ao rival.

5. Calcularan cantos puntos de vida ten o adversario despois do seu ataque. Se ao
principio tifa 100 e eles quitaronlle 25, ao final da sua quenda quedara con 75

puntos.

6. Agora tocalle ao rival: o equipo debe decidir que ataque usara o inimigo contra
o seu Mathémon activo. Porén, non sempre poderdn escoller o mesmo ataque,
terdn que alternalo en cada ronda. A continuacidn, lanzarase o dado de
efectividade, calculando e restando da vida do seu Mathémon os puntos de vida

que lles quitou o opoiiente.

A primeira volta remataria aqui. No caso de que o adversario comezase, simplemente
fariase o proceso inverso: primeiro el atacaria e despois o alumnado atacaria. Na
segunda rolda e despois, o equipo ten a posibilidade de continuar co Mathémon activo
e atacar, ou cambiar de Mathémon, rematando asi a sia quenda de xogo. Para que
sexan derrotados, os tres Mathémon cos que xogan deben quedar sen puntos. A batalla

remata cando unha das duas partes queda sen puntos de vida.

Roles

Ao longo da batalla, asignaranse unha serie de roles entre os distintos membros do

equipo, que irdn rotando en cada rolda:

- Matematico: é a persoa encargada de realizar todas as operacidns matematicas.

- Rexistradores: seran os/as encargados/as de cubrir os datos dos rexistros de

batalla.
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- Adestrador: serd quen tome as decisions sobre que ataque utilizar, e se cambia

ou non o Mathémon activo.

- Crupier: encargarase de lanzar o dado de efectividade e o dado de turno se é a
primeira rolda da batalla. No caso de que o equipo tefia menos de cinco
membros, o crupier tamén serd o responsable de cubrir os rexistros xunto cun

dos rexistradores.

Cémpre destacar que, ainda que se trata de funcidns diferentes, é necesaria unha
comunicacidn total entre todos os membros do equipo, e ningunha decisidon serd

definitiva ata que todos os membros estean de acordo.
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Anexo VI - Rexistros de batalla |

@ REGISTRO DE BATALLA dm

-Em[oezoma(o vosotros-

Ronda

Turno

Mathémon . Valor inicial Efectividad Valor final
Accion

activo del ataque (dado) del ataque

HP

iniciales

HP
finales

[ Ataque:
[] Cambio

[ Ataque:
O Cambio

O Ataque:
[J Cambio

[ Ataque:
[] Cambio

[ Ataque:
[ Cambio

[ Ataque:
[] Cambio

O Ataque:
[ Cambio

O Ataque:
O Cambio
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M REGISTRO DE BATALLA &

-Emloezomo{o el oponente-

Ronda

Turno

Mathémon

dctivo

Accion

Valor inicial
del ataque

Efectividad
(dado)

Valor final
del ataque

HP

iniciales

HP
finales

|:| A'to\q'ue:
[ Cambio

|:| A'to\q'ue:
O Cambio

O Ataque:
[ Cambio

O Ataque:
[] Cambio

[J Ataque:
[ Cambio

[ Ataque:
O Cambio

[ Ataque:
[ Cambio

O Ataque:
[ Cambio
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Anexo VIl - Rexistros de batalla Il

RONDA N° _

Vuestra efectividad

&2

Efectividad del oponente

e

RONDA N° _

-

&

RONDA N° _

& &

RONDA N° _

Vosotros
e
Dpenen‘te
e
Vosotros
I I 1
e
Cponente
I I 1
e
Vosotros
| ! |
o
Opcnm‘te
| I | |
n
Vosotros
o
Opcnente

& &

Vuestra efectividad

1
1
Efectividad del eponente
1
1
Vuestra efectividad
1
1
Efectividad oel openente
1
1
Vuestra efectividad
1
1
Efectividad del sponente
1
1
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Anexo VIII - Folleto con ofertas

Cinturén colosal @ Pocién de la vida Escudo protector

Poaon Batldo combate Elixir méximo =
@

APROVEGHA LAS REBAJAS EN TODAS LAS
TIENDAS DE CIUDAD DESCUENTO

Calle Triangulo, n° 2 - Ciudad Descuento * @algebraoutlet
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NTEOREMASPEPE
Ll

OFERTAS -8 R & " OFERTAS

Cinturén colosal @ Pocién de la vida @ Escudo protector

Pocion Mapa E|IXII’ méaximo Pocién y = \ Batido combate Anillo Ente
_13€ Sai |l W 166

Calle Rombo, n° 136 - Ciudad Descuento * @Ilatiendadepi Calle Rectangulo, n° 666 - Ciudad Descuento * @teoremaspepe
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Anexo IX - Secuenciacion e temporalizacion dos contidos

N.2 DE
DIA ) CONTIDOS TRABALLADOS ACTIVIDADES MATERIAIS
SESION
Cuestionario de actitude cara as
15/04 1 X Realizacidn do cuestionario e mateméticas.
avaliacidn inicial con Quizziz.
Proba online na plataforma Quizziz.
Investigacidon e comprobacién da
relacion entre fraccions sinxelas,
16/04 2 decimais e porcentaxes. O problema das tiras de cores. Tiras de diversas cores e lonxitudes.
Calculo con porcentaxes.
Exercicios na zona de .
Sobres de cada equipo.
17/04 3 Decimais exactos e inexactos. adestramento.
Listas da compra.
Imos de compras! Parte |
Listas da compra.
18/04 4 Diminucidn porcentual. Imos de compras! Parte Il
Folleto de ofertas.
Cartas Mathémon.
Diminucidn porcentual.
22/04 5 Batallas en Cidade Desconto. Dados de quenda y de eficacia (desconto).
Aumento porcentual.
Rexistros de batalla.
Cartas Mathémon.
Dados de quenda.
Exercicios de repaso.
23/04 6 Todos. Dados de aumento.
Batallas en Bosque Aumento.
Rexistros de batalla.
Pedra de evolucion.
Cartas Mathémon.
Dados de quenda.
Calculo con porcentaxes. Ultimas batallas en Monte
24/04 7 ) Dados de eficacia (icosaedros).
Diminucién e aumento porcentual. Meta e batalla final.
Rexistros de batalla.
Pedra de evolucion.
Cuestionario de actitude cara as
Cuestionario final. matematicas
25/04 8y9 X Avaliacién ao profesorado. Cuestionario de avaliacion ao profesorado.

Proba escrita.

Proba escrita.

Tiras de distintas cores e lonxitudes.
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Anexo X - Rubrica de avaliacion do traballo na aula

Aceptable (2 ptos.)

As veces mostra perseveranza e
responsabilidade, pero ten dificultades
para ver os erros como oportunidades de

aprendizaxe.

Selecciona estratexias basicas con

xustificaciéns limitadas ou incompletas.

Obtén solucidns, pero con algunha axuda

externa.

Expresa os procesos de maneira basica,

cun uso limitado da linguaxe matematica.

Colabora e asume responsabilidades
basicas, pero con limitadas estratexias

cooperativas.
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As veces autorregula as stias emocidns,
pero ten dificultades para recofecer as

suas fortalezas e debilidades.

Traballa en equipo de maneira basica, pero
con dificultades na comunicacion e o

respecto.

Participa de maneira esporadica e
xeralmente s6 cando se lle pide. As stas

contribucions son limitadas.

As veces escoita, pero con frecuencia

distraese ou interrompe aos demais.
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Anexo Xl - Proba avaliacion final

Nombre: Fecha:

@ LOS PORCENTAJES
0

Ejercicio 1 (1 punto)
Completa la tabla.

PORCENTAJE | FRACCION il ]
IRREDUCIBLE
25%
44
100
1
10
8%
75
100

Ejercicio 2 (1,5 puntos)

En esta clase hay muchos seguidores del futbol. Si de 19 personas, 12 son
del Barga y 7 del Madrid, ;qué porcentaje de seguidores hay de cada
equipo?

Ejercicio 3 (1 punto)

Indica si los siguientes numeros son enteros, decimales exactos o
decimales inexactos. Si alguno de ellos es periddico deberds ponerlo,
ademads de su tipo (puro o mixto).

326,73
29,067067067...
333
57,21888888...
0,777777...
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Ejercicio 4 (1 punto)
El viernes pasado fuisteis los tres cursos de 6° de excursién. En total erais 60

personas. Si el 65% monté en kart y el 35% restante monté en bici, ¢cuantos
montasteis en cada vehiculo?

Ejercicio 5 (2 puntos)
Vas a Marisol y compras un paquete de Oreos que originalmente cuesta 1€, pero

te hacen un 30% de descuento. ;Cudnto pagas al final? Hazlo de las dos formas
que vimos en clase.
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Ejercicio 6 (2 puntos)

Ash Ketchum va a La Tienda de Pi y compra una MathéBall por 9€. Sin
embargo, cuando llega a caja le dicen que hay que afiadir un 14% de IVA.
;Cuanto pagard al final? Hazlo de las dos formas que vimos en clase.

Ejercicio 7 (1,5 puntos)
Averigua a qué parte equivalen en fraccién y porcentaje la tira mediana y la
pequeiia con respecto a la tira grande (100%).

FRACCION PORCENTAJE

TIRA MEDIANA

TIRA PEQUENA
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Anexo XlI - Cuestionario de avaliacion ao profesorado

EVALUA A DENI

Rellena este formulario de forma anonima. Deni recibira tus respuestas y le
ayudaran a mejorar. iMuchas gracias!
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Anexo XllI - Cuestionario de autoavaliacion

A presente rubrica de avaliacion docente ten como obxectivo proporcionar unha ferramenta
estruturada e sistematica para valorar diversos aspectos da accion docente durante a

implementacion da proposta didactica. Cada item avaliarase nunha escala do 0 ao 3, onde:

0: Nunca ou case nunca se realizou a accién descrita.
1: Ocasionalmente se realizou a accidn descrita.
2: Frecuentemente se realizou a accidn descrita.

3: Sempre se realizou a accién descrita.

Implementdronse diversas estratexias para involucrar ao alumnado.

Usaronse recursos didacticos e tecnoldxicos de maneira efectiva para mellorar a aprendizaxe.

Utilizaronse estratexias creativas para manter o interese e a curiosidade do alumnado.

Fomentouse a participacion activa e o traballo colaborativo entre o alumnado.

Comunicouse de forma precisa e clara co alumnado, utilizando unha linguaxe apropiada ao seu nivel.

Partiuse dos cofiecementos previos do alumnado.

Demostrouse empatia cara as necesidades e emocidns do alumnado.

Proporcionouse apoio individualizado a quen o necesitaba.

Escoitaronse activamente as respostas e opinions do alumnado.

Promoveuse un ambiente onde os erros eran vistos como oportunidades de aprendizaxe e crecemento.

Recofieceuse e eloxiouse o esforzo e os logros de forma positiva.

Proporcionouse retroalimentacion construtiva e especifica do alumnado.

Mantivose un ambiente positivo, inclusivo e de respecto na aula.

Implementaronse estratexias efectivas para xestionar o comportamento na aula.

A xestion do tempo foi efectiva e permitiu cumprir cos obxectivos planificados.
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Anexo XIV - Rubrica de avaliacién da proposta didactica

Criterio

Insuficiente (1 pto.)

Aceptable (2 ptos.)

Excelente (3 ptos.)

Adquisicion de
cofiecementos e
habilidades

Non se adquiriron os cofiecementos e
habilidades esperados.

Adquirironse parcialmente os cofiecementos
e habilidades esperados.

Adquirironse completamente os
conecementos e habilidades esperados.

Motivacion e compromiso
do alumnado

O alumnado non estivo nin motivado nin
comprometido coas actividades.

O alumnado estivo motivado e
comprometido na maioria das ocasidns.

O alumnado estivo completamente
motivado e comprometido coas actividades.

Adecuacion dos recursos
empregados

Os recursos empregados non foron
adecuados nin relevantes e non contribuiron
a consecucion dos obxectivos.

Os recursos empregados foron adecuados e
relevantes, contribuindo en carta medida a
consecucion dos obxectivos.

Os recursos empregados foron
completamente adecuados e relevantes e
contribuiron a@ consecucion de todos os
obxectivos.

Dificultades da proposta

Identificaronse moitos aspectos dificiles de
desenvolver que obstaculizaron de xeito
significativo o avance da sesion.

Identificaronse tan sé algunhas dificultades
gue obstaculizaron o avance da sesion.

Non houbo dificultades significativas durante
o desenvolvemento da proposta.

Utilidade das avaliacions
realizadas

As avaliaciéns non proporcionaron
informacidn atil para mellorar o proceso de
ensino-aprendizaxe.

As avaliacions proporcionaron informacion
util para mellorar o proceso de ensino-
aprendizaxe en varios aspectos.

As avaliacions proporcionaron informacion
moi util para mellor o proceso de ensino-
aprendizaxe.

Complicacions durante o
desenvolvemento

Houbo multiples complicacidns significativas
durante o desenvolvemento da proposta.

Houbo algunhas complicaciéns, pero que se
solucionaron rapidamente.

Non houbo complicaciéns significativas
durante o desenvolvemento da proposta.
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Anexo XV — Rubrica de avaliacién para o alumno NEE

Necesita mellorar (1 pto.)

Non mostra interese nas actividades.

Non sigue as instruciéns.

Non utiliza os materiais

correctamente.

Non recofiece os nimeros.

Non intenta imitar.

Non se comunica nin interactia

durante a actividade.
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Anexo XVI - Cuestionario de actitudes cara as matematicas

S B A B4

LAS ACTITUDES HACIA LAS MATEMATICAS
iHola a todos y todas!

Este cuestionario nos ayudard a comprender mejor como os sentis
con respecto a las matematicas y como esta percepcion puede
cambiar a través de los métodos de ensefanza. Vuestras
respuestas nos proporcionaran informacion valiosa para mejorar
las clases de matematicas en el futuro. Muchas gracids por

Paﬁicipmr!

EN LAS SIGUIENTES OPCIONES ESCRIBE UNO DE LOS NUMEROS, Y
SOLO UNO, DE LOS INDICADOS A CONTINUACION:

MUY EN EN MUY DE
DE ACUERDO

-
g
b
|
)
.
P
2|
)
g
B

1.Las matematicas son divertidas Y entretenicdas pora mi,

2. Disfruto con los Prub|emns que se hacen en la clase de matematicas.

3, La nsiﬂnn‘l‘urn de motematicas es mi favorita,

4, Me ﬂuﬂ'ﬂﬁn tener mas horas de matematicas,

5. Me qusta participar en clase de matematicas,

B, En las cloases de matematicas me entran ganas de “salir corriendo",

2 Y2 W Y. WY Y Y. YN

(T B\ e
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8. Ojald nunca hubieran inventado las matematicas.
d

9. Prefiero estudiar cualquier otra asignatura antes que estudiar matematicas.

10. Me pongo nervioso/d cudndo tengo que hdcer delante de todos/as un problema de

matematicas, aunque sepa cémo hacerlo

1. Me disgusta estudiar matematicas.

12. Me aburro bastante en las clases de matematicas.

13. Me desanimo enseguida si en cuanto me entregan el examen de matematicas veo

que no sé hacer los ejercicios.

14. Me angustio cuando la profesora me saca por sorpresa a la pizarra para resolver

un problema.

15. Me gusta resolver problemo\s de matematicas en grupo.

16. Me siento seguro/a en las clases de matematicas.

17. Ante un fracaso en matemadticds, no me desdnimo, me esfuerzo Y estudio mds.

18. Me pongo nervioso/a cudndo empieza la clase de matematicas.

19. Espero utilizar las matemdticas cuando termine de estudiar.

20. El dia antes del examen de matematicas no duermo bien porque estoy nervioso/a.

21. Disfruto con los problemas que se hacen en matemadticas.

y v \v'\vy v \v'Vyv W ¥v.9v'9vV@W©>

N BNl N\

<

:
-
N
;
:
-
e
:
-
N
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22. Intento evitar las matematicas siempre que Puedo.

23. Las matematicas son atiles y necesarias en todos los ambitos de la vida.

24,

En matematicas es fundamental aprenderse de memoria los conceptos,

formulas y reglas.

25.

Al intentar resolver un Problema es mds importante el vesultado que el proceso

que seguimos.

20.

Me considero muy habil en matematicas.

27.

La suerte influye a la hora de resolver con éxito un problema de matematicas.

28.

No estudio matemdaticas porque son dificiles y por mucho que estudie sé que

voy d sacar mala nota.

29.

Estoy seguro/a de mis respuestas a los problemas de matematicas cuando la

profesora me pregunta en clase.

30.

Generalmente tengo dificultades para resolver los ejercicios de matematicas.

31.

Me siento inferior a mis comparieros/as cudndo se trata de matematicas.

32.

Repaso varias veces el examen de matemadticas antes de en‘tvegarlo.

33,

Confio en mi cudndo tengo que resolver un problema de matematicas.

34,

Suelo preguntar a la profesora en clase cuando tengo alguna duda.

35,

Me distraigo con facilidad en clase de matematicas,

y v \v'\vy v \v'Vy W ¥v. .99V @©>

N

&S \ T e\ ™\ T
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-
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:
-
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36. Durante las explicaciones de clase mantengo la atencién sin distraerme.

37. Estudio matematicas todos los dias, aunque no tenga examenes proximos.

38. Necesito que me obliguen en cdsd pdra ponerme d estudidr matematicas.

39. Me distraigo con facilidad cuando estudio matematicds en casa.

40. Cuando tengo que hacer los ejercicios de matematicas, mi mente se queda en
blanco y soy incapaz de pensar con claridad.

@R\ YT e\ 8"\

y v \v'\v ¥ \9'y W ¥\ \VV'9v @&

:
-
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S
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Anexo XVII - Portada da presentacion

MA THEMON
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Anexo XVIII - Libretas cos resultados das actividades
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Anexo XIX - Solucidns da actividade As tiras de cores do Centro Mathémon

Mot adanila 172 50°%: Azul .Mi.‘m - R
pecueia
Verde grande 153 33%
Marrdn grande 13 I3%
Verde mediana 14 25%
Marron pequeiia 110 108
Verde pequena 112 8.33%
Gllg glm hﬁ 166%
Amarnilla grande s 20%
Gris pequeha 178 12.5%
Amarniia mediana L6 16.6%
Azul claro 1710 10% Rosa grande 4 2554
Azul oscuro grande 5 20% Rosa pequedia 112 B.33%

78



Gamificacion e Matematicas: unha combinacion gaifadora

Anexo XX - Contido do sobre

iEnhorabuena! Habgis conseguido encontrar |
lista de la compra. Sin embargo, tenemos que
tener ¢l folleto para poder ver en dénde
encontrar esos articulos. Creo que Ash me dijo
que se lo habia dejado en 69A... -

| A& pocion
|- A% [€scudo lprofector

|4 % Podon de . vida

iAhora si que sit Siento haberos hecho pasar algo de vergiienza <)
‘a tenéis la lista de la compra y el folleto de las tiendas de Ciudad
Descuento. Ahora deberéis averiguar donde comprar cada
articulo para que os salga mas barato. jA calcular!

Posdata: Haced una tabla con los precios finales de cada una de
las tiendas, porque la cajera Deni os la pedird para daros a
cambio lo que necesitais...
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Anexo XXI - Barras de progreso da saiide de Malignar

Malignar ~ @HP300

@ HP ACTUALES: 300

Malignar ~ @HP300%§

Q@ HP ACTUALES: 300

Malignar ~ @HP300

@ HP ACTUALES: 300
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Anexo XXII - Grafica comparativa de resultados das avaliacidns inicial e final

RESULTADOS EVALUACIONES
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Anexo XXIII - Cuestionarios de avaliacion cubertos polo alumnado

" 5
EVALUA A DENI ) EVALUA A DENI (5
\ Rellena este formulario de forma anonima. Deni recibira tus respuestas y le

!!:3:&';‘7;:‘-‘2::; ':r:'g'.f:' tus respuestas y le ayudaran a mejorar. iMuchas gracias!

B o, * = €

quieras a Deni/mensaje que le quiera
(opcional)
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.
- EVALUA A DENI
EVALUA A DENI @ Rellena este formulario de forma anénima. Deni recibira tus respuestas y le

" an a mejorar. iMuchas gracias!
‘Rellena este formulario de forma anénima. Deni recibira tus respuestas y le ayudaran ]
ayudaran a mejorar. iMuchas gracias!

:Qué te gustaria mantener d clases o hacer a mayores en

que le quier:
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UAADENI {5 EVALUA A DENI

l:nclplfil tus respuestas y le

acias! Rellena este formulario de forma anénima. Deni recibira tus respuestas y le

ayudaran a mejorar. iMuchas gracias!

¢Hay algo que le quieras decir a Deni aje qu quieras dejar?
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Anexo XXIV - Cuestionario autoavaliacion cuberto

Implementdronse diversas estratexias para involucrar ao alumnado.

Usdronse recursos didacticos e tecnoldxicos de maneira efectiva para mellorar a aprendizaxe.

Utilizaronse estratexias creativas para manter o interese e a curiosidade do alumnado.

Fomentouse a participacidn activa e o traballo colaborativo entre o alumnado.

Comunicouse de forma precisa e clara co alumnado, utilizando unha linguaxe apropiada ao seu nivel.

Partiuse dos cofiecementos previos do alumnado.

Demostrouse empatia cara as necesidades e emocidns do alumnado.

Proporcionouse apoio individualizado a quen o necesitaba.

Escoitaronse activamente as respostas e opinions do alumnado.

Promoveuse un ambiente onde os erros eran vistos como oportunidades de aprendizaxe e crecemento.

Recofieceuse e eloxiouse o esforzo e os logros de forma positiva.

Proporcionouse retroalimentacion construtiva e especifica do alumnado.

Mantivose un ambiente positivo, inclusivo e de respecto na aula.

Implementaronse estratexias efectivas para xestionar o comportamento na aula.

A xestion do tempo foi efectiva e permitiu cumprir cos obxectivos planificados.
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Anexo XXV - Permiso do Comité de Etica

VICERREITORIA DE INVESTIGACION

E INNOVACION

Oficina de Investigacion e Tecnoloxia
Edificio CACTUS — Campus de Lugo

UNIVERSIDADE

DE SANTIAGO 27002 ugo
DE COMPOSTELA Tel. 982 822 851
Correo electrénico: comité.bioetica@usc.es

SC

Visto o informe realizado por D./Da José Eugenio Rodriguez Fernandez, responsable do Comité
de Etica da Facultade de Ciencias da Educacién (Campus de Santiago), 6rgano responsable da
revision e informe previo das propostas de traballos académicos do tipo proxecto de
investigacién e/ou intervencién con seres humanos, as slias mostras e os seus datos das
titulaciéns adscritas a este Centro en canto o cumprimento das condiciéns e requisitos esixidos
para ser informado favorablemente polo Comité de Biética da USC

O Comité de Bioética da USC da o visto e prace a proposta titulada “Gamificacion e
matematicas: una combinacién gafiadora” presentada por D./Da. Denise Lobeiras Casal, baixo
a titorizaciéon de D./Da. Gonzalo Castifieira Veiga.

Lugo, 25 de xaneiro de 2024
O Presidente do Comité de Bioética da USC
CIFUENTES MARTINEZ Firmado digitalmente por

CIFUENTES MARTINEZ JOSE
JOSE MANUEL - MANUEL - 02198348P
02198348P Fecha: 2024.01.25 19:02:41 +01'00'

Asdo. J. Manuel Cifuentes Martinez
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Nivel afectivo

Nivel cognitivo

Nivel condutual

Gamificacion e Matematicas: unha combinacion gaifadora

Anexo XXVI - Grafica de barras cos resultados iniciais dos cuestionarios

Cuestionarios iniciais

B Media Desv. tipica

21. Disfruto con los problemas que se hacen en...

19. Espero utilizar las matematicas cuando termine de...
17. Ante un fracaso en mateméaticas no me desanimo, me...
16. Me siento seguro/a en las clases de mateméticas.

15. Me gusta resolver problemas de matematicas en...

5. Me gusta participar en la clase de matematicas.

4. Me gustaria tener méas horas de matematicas.

3. La asignatura de matematicas es mi favorita.

2. Disfruto con los problemas que se hacen en clase de...

1. Las matematicas son divertidas y entretenidas para mi.

22. Intento evitar las matematicas siempre que puedo.
20. El dia antes del examen de matematicas no duermo...
18. Me pongo nervioso/a cuando empieza la clase de...
14. Me angustio cuando la profesora me saca por...

13. Me desanimo enseguida si en cuante me entregan...
12. Me aburro bastante en las clases de matematicas.

11. Me disgusta estudiar matemaéticas.

10. Me pongo nervioso/a cuando tengo que hacer un...
9. Prefiero estudiar cualquier otra asignatura antes que...
8. Ojala nunca hubieran inventado las matematicas.

7. Soy feliz el dia que no tenemos matematicas porque...

6. En las clases de matematicas me entran ganas de...

33. Confio en mi cuando tengo que resolver un problema...
32. Repaso varias veces el examen de matematicas antes...
29. Estoy seguro/a de mis respuestas a los problemas...
26. Me considero muy hébil en matematicas.

23. Las matematicas son Utiles y necesarias en todos...

31. Me siento inferior a mis compafieros/as cuando se...
30. Generalmente tengo dificultades para resolver los...
28. No estudio matematicas porque sen dificiles y...

27. La suerte influye a la hora de resolver con éxito...

25. Alintentar resolver un problema es mas importante...

24, En matematicas es fundamental aprenderse de...

37. Estudio matemaéticas todos los dias, aunque no...
36. Durante las explicaciones de clase mantengo la...

34. Suelo preguntar a la profesora en clase cuando tengo...

40. Cuando tengo que hacer los ejercicios de...
39. Me distraige con facilidad cuando estudio...
38. Necesito que me obliguen en casa para ponerme a...

35. Me distraigo con facilidad en clase de matematicas.
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Gamificacion e Matematicas: unha combinacion gaifadora

Anexo XXVII - Grafica de barras cos resultados finais dos cuestionarios

Cuestionarios finais

. Media Desv. tipica

21. Disfruto con los problemas que se hacen en..
19. Espero utilizar las matematicas cuando termine de...
17. Ante un fracaso en matematicas no me desanimo, me...
16. Me siento seguro/a en las clases de matematicas.
15. Me gusta resolver problemas de matematicas en..
5. Me gusta participar en la clase de matematicas.
4. Me gustaria tener mas horas de matematicas.
3. La asignatura de matematicas es mi favorita.
2. Disfruto con los problemas que se hacen en clase de...

1. Las matematicas son divertidas y entretenidas para mi.

22. Intento evitar las matematicas siempre que puedo
20. El dia antes del examen de matematicas no duermo...
18. Me pongo nervioso/a cuando empieza la clase de...
14. Me angustio cuando la profesora me saca por...

13. Me desanimo enseguida si en cuanto me entregan..
12. Me aburro bastante en las clases de matematicas.

1. Me disgusta estudiar matematicas.

10. Me pengo nervioso/a cuando tengo que hacer un...
9. Prefiero estudiar cualquier otra asignatura antes que...
8. Ojald nunca hubieran inventado las matematicas.

7. Soy feliz el dia que no tenemos matematicas porque...

6. En las clases de mateméaticas me entran ganas de...

33. Confio en mi cuando tengo que resolver un problema...
32. Repaso varias veces el examen de matematicas antes...
28. Estoy seguro/a de mis respuestas a los problemas...
26. Me considero muy habil en matematicas.

23. Las matematicas son utiles y necesarias en todos...

31. Me siento inferior a mis compafieros/as cuando se...
30. Generalmente tengo dificultades para resolver los...
28. No estudio matematicas porque son dificiles y...

27. La suerte influye a la hora de resolver con éxito...

25. Al intentar resolver un problema es mas importante...

24. En matematicas es fundamental aprenderse de...

37. Estudio mateméticas todos los dias, aunque no...
36. Durante las explicaciones de clase mantengo la...

34. Suelo preguntar a la profesora en clase cuando tengo...

40. Cuando tengo que hacer los ejercicios de...
39. Me distraigo con facilidad cuande estudio...
38. Necesito que me obliguen en casa para ponerme a...
35. Me distraigo con facilidad en clase de matematicas.
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