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RESUMEN

Este trabajo final de master se centra en la gamificacion como metodologia innovadora
aplicada a la ensefianza de las matematicas en 1° de ESO en la cooperativa de ensefianza Ana
Maria Matute. La propuesta surge de la necesidad de incrementar la motivacion y participacion
del alumnado, especialmente en un entorno caracterizado por una alta diversidad cultural y
socioeconomica. Tras un andlisis exhaustivo de la propuesta pedagdgica, se disefia una unidad
didactica centrada en "Rectas y angulos” con tematica del videojuego “Fortnite”, incorporando
estrategias de gamificacion y aprendizaje cooperativo. Ademas, se integran herramientas TIC
como GeoGebra, Genially, Classcraft y Kahoot, que fomentan un aprendizaje interactivo y
dinamico. El proyecto también aborda las necesidades educativas especiales (dislexia, TDAH,
discalculia y barreras linguisticas), ofreciendo adaptaciones especificas para garantizar la
inclusion. Este enfoque pedagdgico no solo mejora la comprension matematica y reduce la
ansiedad asociada a la asignatura, sino que también promueve valores éticos y de equidad,
alinedndose con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS). Los resultados preliminares
sugieren un impacto positivo en la motivacion, el aprendizaje y las dinamicas grupales del

alumnado.

Palabras clave: gamificacion, matematicas, TIC, inclusion educativa, diversidad,

aprendizaje cooperativo.



ABSTRACT

This Master's Final Project focuses on gamification as an innovative methodology
applied to the teaching of mathematics in 1t year of Secondary Education (ESO) at the Ana
Maria Matute teaching cooperative. The proposal arises from the need to increase motivation and
student participation, especially in a context characterized by high cultural and socioeconomic
diversity. After an exhaustive analysis of the pedagogical approach, a teaching unit centered on
"Lines and Angles" with a theme inspired by the videogame “Fortnite” is designed, incorporating
gamification strategies and cooperative learning. Additionally, ICT tools such as GeoGebra,
Genially, Classcraft, and Kahoot are integrated, fostering an interactive and dynamic learning
experience. The project also addresses the needs of students with special educational needs (e.qg.,
dyslexia, ADHD, dyscalculia, and language barriers) by offering specific adaptations to ensure
inclusion. This pedagogical approach not only improves mathematical understanding and
reduces the anxiety associated with the subject but also promotes ethical values and equity,

aligning with the Sustainable Development Goals (SDGSs). Preliminary results suggest a positive

impact on student motivation, learning outcomes, and group dynamics.

Keywords: gamification, mathematics, ICT, inclusive education, diversity, cooperative

learning.
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Introduccién

El presente Trabajo Final de Master (TFM), titulado “Gamificacion de las matematicas.
Revision y propuestas de mejora de una unidad didéctica en Matematicas de 1° de ESO ”,
corresponde al Master Universitario en Formacion del Profesorado de Secundaria, Bachillerato,
Ciclos Formativos, Escuelas de Idiomas y Ensefianzas Deportivas, en la especialidad de
Matematicas. Este trabajo tiene como finalidad mostrar la aplicacion practica de los
conocimientos adquiridos a lo largo del master, asi como el desarrollo de competencias
esenciales para la planificacion, implementacion y evaluacion de propuestas pedagdgicas

innovadoras.

En el &mbito educativo, la programacion y el disefio de unidades didacticas son pilares
fundamentales para garantizar un proceso de ensefianza-aprendizaje efectivo. Una buena
programacion no solo organiza los saberes basicos a impartir, sino que también permite adaptar
la ensefianza a las caracteristicas del alumnado, fomentar su motivacion y trabajar habilidades
transversales. La importancia de programar radica, ademas, en la posibilidad de incorporar
estrategias metodologicas que vayan mas alla de la mera transmisién de conocimientos,

promoviendo una comprension significativa.

Por otro lado, las mateméticas han sido una herramienta fundamental en la evolucion de
las sociedades humanas, desempefiando un papel decisivo en maltiples disciplinas. Situadas en el
centro de la ciencia, su importancia radica en su capacidad para sustentar el desarrollo de otras
areas de conocimiento, permitiendo ademas descifrar los lenguajes ocultos del universo. Su
estudio fomenta el razonamiento légico, la resolucion de problemas y la capacidad para
interpretar y modelar fendmenos del mundo real, habilidades esenciales tanto para el crecimiento

personal como para el desarrollo profesional de los individuos. En el &mbito educativo, las
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matematicas no solo preparan a los estudiantes para enfrentar desafios préacticos, sino que
también potencian competencias como el pensamiento critico y la creatividad. Como sefiala

Séenz de Cabezon (2018), las matematicas son un gimnasio para la mente.

Durante las décadas de 1970 y 1980 surgi6 el desarrollo de los videojuegos, cuya
popularidad no ha dejado de crecer hasta la actualidad. Desde los primeros juegos, simples y de
baja calidad grafica, hasta los complejos videojuegos actuales, con experiencias inmersivas,
narrativas sofisticadas y una calidad visual impresionante, todos han compartido una
caracteristica comun: su capacidad para captar y mantener el interés de los usuarios. Elementos
como premios, insignias, descubrimientos, juegos cooperativos y competitivos o récords de
puntuacion han sido claves para este éxito. Aprovechando este potencial, surgio la metodologia
conocida como gamificacion, que busca trasladar los aspectos positivos de los videojuegos a
contextos no recreativos, especialmente el educativo. Segun Y élamos Moya (2019), la
gamificacion utiliza elementos propios de los juegos en entornos no ludicos con el propésito de
modificar comportamientos y fomentar la motivacion. Asimismo, se ha consolidado como una
técnica innovadora capaz de aumentar el compromiso y la participacion en diversas areas,
incluidas las aulas. No obstante, como destacan Dominguez et al. (2013), disefiar experiencias
gamificadas efectivas requiere un esfuerzo significativo, ya que no basta con incorporar
elementos de juego; es esencial que estos se integren de manera que realmente motiven a los

participantes.

En este trabajo, se centra en la aplicacion de la gamificacién en el aula de matematicas,
una materia que a menudo despierta escaso interés entre el alumnado y genera altos niveles de
ansiedad matematica. Este problema, considerado grave a nivel global, fue reflejado en el

Programa Internacional para la Evaluacion de Estudiantes (PISA) de 2012, que revel6 que el 33
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% de los estudiantes de 15 afios, como promedio de los 65 paises participantes, se sentian
impotentes frente a los problemas matematicos (Sagasti Escalona, 2019). Ante esta realidad, es
crucial explorar metodologias que puedan transformar la experiencia de aprendizaje en esta area,

incrementando la motivacion y reduciendo la ansiedad.

Ademas, la ensefianza de las matematicas se alinea directamente con los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS) de la Agenda 2030, especialmente en lo que respecta al ODS 4
(Educacion de calidad), que promueve un aprendizaje inclusivo y equitativo; el ODS 5 (Igualdad
de género), al garantizar oportunidades igualitarias para todos los estudiantes; y el ODS 9
(Industria, innovacion e infraestructura), al fomentar el desarrollo de habilidades para la
innovacion. Estos objetivos no solo resaltan la relevancia de las matematicas en el progreso
educativo, sino que también invitan a disefiar experiencias de aprendizaje transformadoras que

respondan a los desafios globales actuales.

El presente trabajo tiene como objetivos principales analizar la propuesta pedagogica del
centro de estudios Ana Maria Matute para el area de matematicas en 1° de Educacion Secundaria
Obligatoria (ESO) y redisefiarla mediante propuestas de mejora alineadas con la normativa
estatal y autonomica de la Region de Murcia. Asimismo, se desarrollard una unidad didactica
junto que comprende una situacion de aprendizaje para esta materia titulada "Rectas y angulos"
correspondiente al segundo trimestre, incorporando la metodologia innovadora de la

gamificacion para fomentar el interés y la participacion del alumnado.

Contextualizacién

El Colegio Ana Maria Matute es un centro de caracter concertado ubicado en la pedania

de Era Alta, en la Region de Murcia. Este centro es financiado por la Consejeria de Educacion de
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la Region de Murcia, con apoyo adicional del Ayuntamiento de Murcia, el Fondo Social Europeo
Yy recursos generados por servicios propios, como el comedor y actividades extracurriculares. La
oferta educativa del colegio incluye: Jardin de Infancia, Educacion Infantil, Primaria, Secundaria
y Bachillerato, acogiendo a mas de 600 estudiantes, principalmente en educacion infantil y
primaria. El centro forma parte de un entorno con una diversidad social y cultural significativa.
El 30% del alumnado tienen padres y madres de origen marroqui y sudamericano, mientras que
el 5% proviene de paises europeos como Ucrania, Bulgaria y Rumania. EI 65% del alumnado
vive en localidades cercanas como Alcantarilla, Sangonera la VVerde, Sangonera la Seca, La
Purisima y La Raya, lo que afiade aun mas diversidad al grupo de estudiantes en términos de

situaciones familiares, socioecondmicas y culturales.

La diversidad del alumnado en el Colegio Ana Maria Matute exige un enfoque educativo
inclusivo. Muchos estudiantes proceden de familias con nivel socioeconémico medio-bajo, lo
que conlleva desafios tanto académicos como personales. La variabilidad en los niveles de apoyo
familiar, las diferencias culturales y los casos de familias inmigrantes introducen factores
adicionales en la vida escolar. Los/as profesores/as deben implementar estrategias pedagdgicas
adaptativas para apoyar tanto a los/as alumnos/as con dificultades de aprendizaje como aquellos
que enfrentan barreras lingtisticas. El acceso al proyecto educativo bilinglie facilita el desarrollo
de competencias linguisticas, pero también plantea retos para el alumnado que aun se encuentra
en proceso de adaptacion al idioma. Ademas, la infraestructura cultural en la zona es limitada,
con bibliotecas publicas localizadas en las ciudades de Murcia y Alcantarilla, lo que limita el

acceso a recursos educativos fuera del entorno escolar.

El colegio esta organizado en cuatro edificios, aparcamiento, pista polideportiva y los

patios:
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o Edificio principal: Aqui se encuentran las aulas de Educacion Infantil, Primaria
(1.°a 3.9, Secundaria y Bachillerato, junto con las &reas administrativas (direccion,
jefatura de estudios, secretaria y vestibulo).

o Segundo edificio: aloja las aulas de 4.° a 6.° de Primaria, ademas de contar con
espacios dedicados a la Pedagogia Terapéutica, Audicion y Lenguaje y el aula de
psicomotricidad (figural).

o Tercer edificio: contiene dos aulas abiertas y un aula TIC. Cuenta con recursos
tecnoldgicos como una pizarra digital, ordenadores y acceso a plataformas educativas
online, esenciales para llevar a cabo una ensefianza adaptada a las necesidades de los
estudiantes. Estos recursos permiten al profesorado ofrecer clases interactivas y utilizar
herramientas digitales que facilitan la comprension de los saberes basicos de
matematicas.

o Cuarto edificio: contiene el comedor, la biblioteca y un pabellon deportivo.

o Aparcamientos: espacio para el aparcamiento de autobuses dado que existe
servicio de transporte y un pequefio aparcamiento para el profesorado.

o Pista polideportiva y patios: distribuye en dos patios que suman un total de 400
metros cuadrados donde hay presencia de bancos, mesas de picnic, arbolado y zonas
sombreadas. Ademas, cuenta con una pista polideportiva exterior con arbolado y bancos

en las zonas aledafias que suman otros 800 metros cuadrados que uso de patio (figura 2).



Figura 1:

Entrada principal(izquierda) y segundo edificio (derecha).

Figura 2:

Vista aérea del colegio Ana Maria Matute. Fuente: Imagen obtenida de Google Earth (version

7.3.6.9796), 15 de noviembre de 2024.
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El departamento de matematicas del centro educativo esta compuesto por tres docentes
que, de manera coordinada, gestionan la ensefianza de la asignatura en la educacion secundaria
obligatoria (ESO) y bachillerato. Ademas, existe una coordinacion entre la etapa primaria y
secundaria en la que profesores/as de primaria de matematicas estan en comunicacién con el
departamento de matematicas de secundaria. Todos los/as profesores/as trabajan de manera
conjunta en la propuesta pedagdgica: disefian y revisan las programaciones didacticas,
asegurando su coherencia con el curriculo oficial y adaptandolas a las necesidades del alumnado.
Organizan las actividades y los recursos pedagdgicos del area, fomentando un aprendizaje
significativo. EI departamento de matematicas ha implementado la plataforma Moodle como

herramienta central para la ensefianza y comunicacion con el alumnado.

Contextualizacion Del Aula

El grupo esta compuesto por 24 estudiantes de 1° de ESO, con edades entre 12 y 13 afos,
caracterizados por una gran diversidad social, cultural y académica. Este nivel educativo supone
un cambio importante para el alumnado, ya que pasan de la educacion primaria a la secundaria,
lo que puede acentuar las diferencias en habilidades, intereses y niveles de comprension,
especialmente en matematicas. Esta nueva generacion de adolescentes tiene una exposicion a la
tecnologia sin precedentes, la llamada generacion Alfa, jdvenes nacidos a partir del afio 2010.
Estos/as chicos/as han nacido en un momento donde los dispositivos tecnoldgicos son cada vez
mas inteligentes, todo esta conectado, y donde lo fisico y lo digital se unen en un solo mundo.
Conforme crezcan, las tecnologias que parecian nuevas o extrafias, para ellos formaran parte de
sus vidas, de sus experiencias, actitudes y expectativas hacia el mundo que los rodea. (Simental
Chavez & Rios De Cubilla, 2023). Dicha generacion convive muy de cerca con Generacion Z,

definida como aquellos nacidos entre 1995y 2010, es reconocida por su diversidad, inmersion
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tecnoldgica y deseo de ser agentes de cambio social. Aunque prefieren trabajar de forma
individual, valoran la colaboracion y buscan educacion practica que los prepare para carreras

significativas (Mohr, 2017).

Por otro lado, y como parte de ambas generaciones surge una problematica creciente que
la psicologia enmarca como FOMO por su expresion en inglés Fear of Missing Out que traducido
al Castellano significa “miedo a perderse algun acontecimiento”, este sindrome puede causar

malestar y angustia por falta de experiencias gratificantes (Soriano Sanchez, 2022).

Para abordar las distintas necesidades del grupo y fomentar su interés por la asignatura,
se ha implementado una estrategia de gamificacion que es una medida de respuesta de atencion a
la diversidad, disefiada para toda el aula. La estrategia de gamificacion se define como una
estrategia didactica que incorpora elementos y dindmicas de juego en contextos no ladicos, con
el objetivo de aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes en el proceso de
aprendizaje(Flores Bueno et al., 2021). La gamificacion en los procesos educativos mejora los
entornos de aprendizaje, ya que permiten la fusion de recursos. De esta forma, recrean la
sensacion de placer de los juegos, contribuyendo a la adquisicion de nuevos conocimientos o a la

consolidacion y refuerzo de los ya existentes (Garcia Lazaro, 2019).

La estrategia de gamificacion busca generar un entorno inclusivo, en el que cada
estudiante encuentre una forma de participar y aprender de acuerdo con sus necesidades. Este
enfoque fomenta el trabajo colaborativo, permite adaptaciones para aquellos con dificultades y
ofrece un refuerzo positivo constante. Asi, la gamificacion no solo despierta el interés general y
la motivacién por la materia, sino que también contribuye a superar barreras especificas,

promoviendo el desarrollo integral del grupo.
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A continuacion, se describen los casos de estudiantes con dificultades de aprendizaje y
problemas linguisticos.

o Caso 1: Dislexia.

Esta alumna presenta dislexia, lo que dificulta la comprension de los enunciados de los
problemas matematicos Yy la interpretacion correcta de las expresiones algebraicas.

o Caso 2: Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH).

Un alumno con TDAH tiende a tener problemas para mantener la concentracion en las
tareas mas largas o abstractas, como la resolucién de ecuaciones.

o Caso 3: Trastorno del desarrollo del aprendizaje con dificultades en matematicas

(Discalculia).

Este alumno tiene discalculia, lo que afecta su habilidad para manejar los nimeros vy las
operaciones matematicas basicas.

o Caso 4: Alumno con problemas linguisticos por desconocimiento del espafiol.

Este alumno, de origen bulgaro, tiene problemas de comprensién del idioma, lo que
afecta su rendimiento en matematicas, especialmente en la lectura de los enunciados de los

problemas.

Contextualizacion Legislativa

El marco legislativo para la elaboracion de un trabajo fin de méster en el ambito

educativo, especificamente para 1° de ESO en la Region de Murcia, esta basado en una
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combinacion de normativa estatal y autonémica. A continuacion, se detallan las leyes mas

relevantes a nivel estatal y autondémico.

Estatal
Ley Organica 8/1985, de 3 de julio, reguladora del Derecho a la Educacion. (1985).

Boletin Oficial del Estado, nim. 159, de 4 de julio de 1985, pp. 21015:21022.

Ley 27/2005, de 30 de noviembre, de fomento de la educacién y la cultura de la paz.

(2005). Boletin Oficial del Estado, nim. 289, de 1 de diciembre de 2005, pp. 39655:39658.

Ley Orgéanica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion. (LOE). Boletin Oficial del Estado,

nam. 106, de 4 de mayo de 2006, pp. 17158:17207.

Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006,

de 3 de mayo, de Educacién (LOMLOE) (BOE num. 340, de 30 de diciembre de 2020).

Ley 15/2022, de 12 de julio, integral para la igualdad de trato y la no discriminacion.

(2022). Boletin Oficial del Estado, nium. 167, de 13 de julio de 2022, pp. 96379:96411.

Real Decreto 984/2021, de 16 de noviembre, por el que se regulan la evaluacion y la
promocion en la Educacion Primaria, asi como la evaluacion, la promocion vy la titulacion en la
Educacion Secundaria Obligatoria, el Bachillerato y la Formacion Profesional. Boletin Oficial

del Estado, num. 275, de 17 de noviembre de 2021, pp. 142788-142798.

Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacién y las
ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria. (2022). Boletin Oficial del Estado,

num. 76, de 30 de marzo de 2022, pp. 37824:37978.
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Autondmica

Resolucion de 26 de julio de 2024, de la direccion general de recursos humanos,
planificacién educativa e innovacion, direccion general de centros educativos e infraestructuras,
direccién general de atencién a la diversidad y direccion general de formacion profesional,
ensefianzas de régimen especial y educacion permanente de la consejeria de educacion y
formacién profesional, por la que se dictan instrucciones de comienzo del curso 2024:2025 para

los centros docentes que imparten educacion secundaria obligatoria y bachillerato.

Orden de 4 de julio de 2024 de la Consejeria de Educacion, Formacion Profesional y
Empleo por la que se regulan determinados aspectos de la ordenacién académica y la evaluacion

en la Educacion Secundaria Obligatoria y en el Bachillerato en la Comunidad Auténoma de la

Region de Murcia.

Resolucion de 7 de junio de 2024 de la Direccion General de Centros Educativos e

Infraestructuras por la que se establece el periodo lectivo del curso escolar 2024:2025.

Instrucciones de 3 de enero de 2024 de la direccion general de recursos humanos,
planificacion educativa e innovacion sobre determinados aspectos para la regulacién del uso de
los teléfonos mdviles y otros dispositivos electronicos en determinados centros docentes no
universitarios sostenidos con fondos publicos de la comunidad autonoma de la Region de

Murcia.

Decreto 235/2022, de 7 de diciembre, por el que se establece la ordenacion y el curriculo

de la Educacion Secundaria Obligatoria en la Region de Murcia.
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Decreto n.° 158/2024, de 1 de agosto, por el que se modifica el Decreto 235/2022, de 7 de
diciembre, por el que se establece la ordenacién y el curriculo de la Educacion Secundaria

Obligatoria en la Comunidad Auténoma de la Region de Murcia.

Resolucion de 18 de julio de 2022, por la que se establece el protocolo de actuacion ante

situaciones de ideacién suicida y conductas autolesivas en centros educativos de la Region de

Murcia.

Resolucion de 30 de julio de 2019 de la Direccion General de Atencién a la Diversidad y
Calidad Educativa por la que se dictan instrucciones para la identificacion y la respuesta

educativa a las necesidades del alumnado que presenta dificultades de aprendizaje.

Resolucion de 20 de julio de 2018, de la Direccion General de Atencion a la Diversidad y
Calidad Educativa, por la que se dictan instrucciones para la identificacion y respuesta educativa
al alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo asociadas a desconocimiento del
espafiol o desfase curricular significativo, por integracion tardia en el sistema educativo o por
condiciones personales o de historia escolar, en centros sostenidos con fondos publicos de la
Region de Murcia que impartan las ensefianzas de Educacién Primaria o Educacion Secundaria

Obligatoria.

Orden de 4 de junio de 2010, de la Consejeria de Educacién, Formacion y Empleo, por la
que se regula el Plan de Atencion a la Diversidad de los Centros Publicos y Centros Privados

Concertados de la Region de Murcia.

Instrucciones de la direccion general de planificacion y ordenacion educativa sobre la real

izacion del plan de atencion a la diversidad de los centros pablicos y centros privados concertado

s de laregion de murcia.
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Decreto 359/2009, de 30 de octubre, por el que se regula la respuesta educativa a la

diversidad del alumnado en la Regién de Murcia.

Presentacion de la Propuesta Pedagogica, Analisis y Propuestas de Mejora.

Se parte de la programacion didactica de la cooperativa de ensefianza Ana Maria Matute
en la materia de matematicas en 1° de ESO. Con el objetivo analizar, justificar y proponer
mejoras en el enfoque pedagogico aplicado a la ensefianza de las matematicas en 1° de ESO.
Atendiendo al documento guia, Guia de programacion docente: Educacion Secundaria, de la
Comunidad Autonoma de la Region de Murcia, CARM (2023), al Decreto n.° 235/2022 en
relacién con el curriculo, a la Orden de 4 de julio de 2024 en relacion con la evaluacion, a los

requisitos establecidos por la normativa estatal: Ley Organica 3/2020 de 29 de diciembre

(LOMLOE) asi como al Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo.

Secuencia De Los Saberes basicos, Competencias Y Evaluacion.
Si bien es cierto que la propuesta pedagdgica presenta un formato y desarrollo correcto
dentro de la normativa actual, paso a describir algunas areas de optimizacion que permitirian

mejorar sustancialmente la misma.

El documento presenta deficiencias en cuanto a la organizacion estructural, lo cual
dificulta su lectura y comprension. La falta de numeracion en las paginas y un indice poco
detallado restan claridad y fluidez al contenido. Ademas, la ausencia de un apartado de
referencias bibliograficas implica una falta de rigor académico, ya que no se facilita la

verificacion de las fuentes utilizadas.

Si bien el documento hace alusion a la normativa vigente, como el Decreto 235/2022, se

observa que no se realiza un analisis exhaustivo de la legislacion aplicable a nivel nacional y



23

autondmico. La ausencia de una revision critica de la normativa limita la justificacion de las
decisiones pedagogicas tomadas, generando dudas sobre el cumplimiento y alineacién de la
programacion con las normativas educativas actuales. EI marco legal deberia estar mas integrado

en el andlisis, estableciendo una relacién directa con los saberes y objetivos educativos.

La organizacion temporal y la secuenciacion de saberes basicos en la programacion
presentan cierta rigidez, lo que puede provocar una distribucion desproporcionada de los temas.
La estructura actual podria mostrar una relacion mas clara entre las competencias, los criterios de
evaluacion y los saberes basicos, esto puede dificultar la comprension del enfoque pedagdgico.
Ademas, se percibe una falta de flexibilidad para adaptarse a las necesidades del grupo, lo que
podria afectar la eficacia en el desarrollo del proceso educativo. En general, podemos afirmar
que la propuesta pedagogica es demasiado genérica, y con falta de personalizacion en cuanto a
diferentes aspectos, como no tener en cuenta todas las necesidades especiales de apoyo educativo
(NEAE), falta concrecion en el enfoque de disefio universal de aprendizaje (DUA), descripcion

del contexto socioeconémico de la zona, descripcion del departamento de matematicas, asi como

una descripcion de las herramientas TIC disponibles en el centro.

El andlisis de la programacion revela la ausencia de una planificacion concreta a nivel de
aula, lo cual resta claridad sobre como se llevara a cabo el proceso educativo de manera diaria y
continua en nuestro caso concreto. La falta de un enfoque detallado y adaptado a las
particularidades de cada grupo de estudiantes limita la capacidad de respuesta ante posibles
desafios en el aula. Sin una programacion de aula explicita, se corre el riesgo de que las clases

sean improvisadas Yy carentes de una estructura.
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Aunque se mencionan algunas conexiones entre la asignatura de matematicas y otras
areas, estas no estan suficientemente desarrolladas ni aplicadas de manera sistematica. La
programacion no refleja una estrategia clara para fomentar la colaboracion entre distintas
disciplinas, lo que puede restringir la posibilidad de abordar problemas y temas desde una
perspectiva mas amplia y enriquecedora. La interdisciplinariedad es esencial para que los
estudiantes puedan hacer conexiones significativas entre los conocimientos adquiridos en

distintas areas del saber.

En cuanto a las metodologias activas, se observa una escasa innovacion en la propuesta
pedagogica. La metodologia que se sugiere no fomenta suficientemente la participacion activa de
los estudiantes, ni promueve el aprendizaje autdbnomo ni el trabajo en equipo de manera integral.
Las técnicas actuales resultan poco estimulantes para los estudiantes, lo que puede afectar su
motivacion y compromiso con el aprendizaje. Las metodologias mas dinamicas y participativas

no parecen estar plenamente integradas en el enfoque pedagdgico.

La utilizacién de herramientas tecnoldgicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje es
limitada. Se menciona alguna plataforma digital y alguna herramienta TIC innovadora, pero es
insuficiente y no permite facilitar tanto el proceso formativo como la evaluacion. En un contexto
educativo cada vez més digitalizado, es crucial que la programacién haga uso de recursos
tecnoldgicos para enriquecer el proceso educativo. La falta de integracion de estas herramientas
también impide la actualizacion de la ensefianza, volviendo a los métodos tradicionales en lugar

de aprovechar las ventajas de la tecnologia.

El enfoque hacia la atencion a la diversidad en la programacion es insuficiente y con falta

de concreciéon. Aunque se mencionan de manera general las necesidades educativas especiales,
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no se detallan estrategias claras ni adaptaciones metodoldgicas que respondan a la diversidad de
todo tipo de alumnado. La programacion deberia contemplar un enfoque mas inclusivo, basado
en principios como en el DUA, para garantizar que todos los estudiantes, independientemente de
sus necesidades, tengan acceso equitativo a los saberes basicos y puedan progresar en su

desarrollo cognitivo.

Es importante destacar que esta programacion didéactica establece una relacion coherente
y eficaz entre los saberes basicos, los criterios de evaluacién, las competencias especificas, las
competencias clave y el perfil de salida. Estos elementos constituyen algunos de los términos

curriculares mas relevantes dentro de una programacion didactica.

A continuacion, se detalla una tabla resumen (tabla 1) de los aspectos comentados, asi como

proposiciones de mejora. En total se presentan 9 areas para optimizar y 11 propuestas de mejora
Tabla 1:

Areas de mejora y proposiciones de mejora de la propuesta pedagdgica.

ASPECTOS ANALIZADOS PROPOSICIONES DE MEJORA

Incluir numeracion, indice méas especifico y

Aspectos formales N
P referencias bibliograficas.

Revision tanto de la normativa de ambito

Marco legal . .
nacional y autonémico.

Modificacion de las unidades didécticas y
redistribucién temporal.

Organizacion y secuencia de saberes basicos Temporalizacion explicita en calendario
escolar.

Personalizacion de la propuesta pedagdgica al
centro.
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Programacion de aula

Interdisciplinariedad

Metodologias activas
Herramientas TIC

Atencion a la diversidad

Evaluacion vy calificacion

Uso de programacion de aula, dado que es
inexistente.

Fomentar la conexion entre las matematicas y
otras materias.

Aporte de un nuevo enfoque a través de la
metodologia de gamificacion.

Introduccion de nuevas aportaciones TIC.

Implementar estrategias mas concretas para
personalizar el aprendizaje.

Uso de una evaluacion mas integral: tipos,
criterios e instrumentos de evaluacion.

Incluir Numeracion, indice Mas Especifico Y Referencias Bibliogréaficas.

Atendiendo a la formalidad y la importancia del documento se echa en falta 3 principales

items que permiten una correcta navegacion, compresion y manejo del documento sin cortapisas.

Principalmente una numeracion o bien en el encabezado o bien al pie del documento atendiendo

a alguna normativa de estilo como es la normativa APA (American Psychological Association).

Un indice mas detallado con mas subtitulos y con hipervinculos que permitan una rapida lectura

y navegacion por el documento. Ademas, incluiria la numeracion referida a cada titulo o

subtitulo. Por supuesto, debe incluir un apartado de referencias bibliograficas donde se detalle la

normativa y fuentes usadas para la redaccion del documento. En el anexo 11, se expresa un nuevo

indice con las mejoras propuestas.

Revisién Tanto De La Normativa De Ambito Nacional Y Autonémico

Falta por incluir o al menos mencionar las principales normativas autonomico y asi hacer

una correcta contextualizacion legislativa que avalen las decisiones, propuestas, temporalizacion

y estructura de la programacion. A continuacion, se detallan las ordenes, resoluciones,



27

instrucciones, leyes, decretos y reales decretos que se deberian incluir como parte de una

propuesta de cambio en aras de la mejora.

Organizacion, Convivencia Y Atencion A La Diversidad.

Resolucion de 26 de julio de 2024, de la direccion general de recursos humanos,
planificacién educativa e innovacion, direccién general de centros educativos e infraestructuras,
direccion general de atencion a la diversidad y direccion general de formacion profesional,
ensefianzas de régimen especial y educacion permanente de la consejeria de educacion y
formacion profesional, por la que se dictan instrucciones de comienzo del curso 2024-2025 para

los centros docentes que imparten educacion secundaria obligatoria y bachillerato.

Resolucion de 7 de junio de 2024 de la Direccion General de Centros Educativos e

Infraestructuras por la que se establece el periodo lectivo del curso escolar 2024-2025.

Instrucciones de 3 de enero de 2024 de la direccion general de recursos humanos,
planificacién educativa e innovacion sobre determinados aspectos para la regulacion del uso de
los teléfonos moviles y otros dispositivos electronicos en determinados centros docentes no
universitarios sostenidos con fondos publicos de la comunidad auténoma de la Region de

Murcia.

Resolucion de 30 de julio de 2019 de la Direccion General de Atencién a la Diversidad y
Calidad Educativa por la que se dictan instrucciones para la identificacion y la respuesta

educativa a las necesidades del alumnado que presenta dificultades de aprendizaje.

Resolucion de 20 de julio de 2018, de la Direccion General de Atencion a la Diversidad y
Calidad Educativa, por la que se dictan instrucciones para la identificacion y respuesta educativa

al alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo asociadas a desconocimiento del
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espafiol o desfase curricular significativo, por integracion tardia en el sistema educativo o por
condiciones personales o de historia escolar, en centros sostenidos con fondos publicos de la

Region de Murcia que impartan las ensefianzas de Educacion Primaria o Educacién Secundaria

Obligatoria.

Decreto 359/2009, de 30 de octubre, por el que se regula la respuesta educativa a la

diversidad del alumnado en la Regién de Murcia

Evaluacion.

Orden de 4 de julio de 2024 de la Consejeria de Educacion, Formacion Profesional y
Empleo por la que se regulan determinados aspectos de la ordenacion académica y la evaluacion
en la Educacion Secundaria Obligatoria y en el Bachillerato en la Comunidad Auténoma de la

Region de Murcia.

Curriculo.

Decreto 235/2022, de 7 de diciembre, por el que se establece la ordenacion y el curriculo

de la Educacion Secundaria Obligatoria en la Region de Murcia.

Decreto n.° 158/2024, de 1 de agosto, por el que se modifica el Decreto 235/2022, de 7 de
diciembre, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la Educacion Secundaria

Obligatoria en la Comunidad Auténoma de la Region de Murcia.

Modificacion De Las Unidades Didacticas Y Redistribucién Temporal

Se ha decidido posponer la unidad didactica 8, relativa al lenguaje algebraico, al tercer
trimestre, debido a que presenta la mayor dificultad para los/as estudiantes. Segun Palarea y
Socas (1999), las dificultades asociadas al desarrollo cognitivo de los/as alumnos/as estan

relacionadas con los estadios generales del desarrollo intelectual. Cada uno de estos estadios se
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caracteriza por un modo especifico de razonamiento y por las tareas de algebra que los

estudiantes son capaces de realizar.

Asimismo, las unidades 4 y 5 (numeros fraccionarios y decimales) se integraran en una
sola, dado que comparten situaciones de aprendizaje y saberes basicos comunes. Ademas, todas
las situaciones de aprendizaje se han ajustado para reducir su duracién, ya que el namero de
sesiones Yy actividades inicialmente propuestas no se adapta de manera realista a la carga docente
y lectiva de la materia. En la tabla 2 se detallan los cambios propuestos, destacandose en negrita

las unidades que han sido reordenadas.

Tabla 2:

Redistribucion parcial de las unidades didacticas.

1. NUmeros naturales

2. Divisibilidad

) 3. NUmeros enteros
1° trimestre

4. Numeros fraccionarios y 5.
Numeros decimales.

6. Magnitudes y medidas

7. Proporcionalidad

2° trimestre 9. Rectas y angulos

10. Poligonos

11. Figuras circulares

12. Funciones y gréficas

3° trimestre 13. Estadistica y probabilidad.

8. Lenguaje algebraico.
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Personalizacién De La Propuesta Pedagdgica Al Centro

Otro aspecto para tener en cuenta es la claridad y coherencia en cuanto al nombramiento
de los titulos dado que no queda bien explicado ni contextualizado que es el término
“FANFEST”. En este parte propongo explicar el término “FANFEST” dentro de la introduccion
donde también se deberia hablar acerca de la contextualizacion socioeconémica del entorno y del
centro, asi como de los/as profesores/as que componen el departamento de matematicas. Ademas

de hablar acerca de la filosofia educacional del centro adecuandola a dicho contexto.

Temporalizacion Explicita En Calendario Escolar

Dado que no existe una temporalizacion explicita a través de un calendario donde se
recojan los dias festivos, periodos vacacionales, salidas y excursiones, pruebas escritas, asi como
la distribucion de las distintas explicaciones de las unidades didacticas y situaciones de
aprendizaje. Se plantea un calendario donde quede reflejado todo lo anterior incluyendo los

cambios anteriormente propuestos (figura 3).



Figura 3:

Calendario curso escolar 2023/24 1° de ESO en la materia de matematicas.
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Uso De La Programacion De Aula

Segun el Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacién y
las ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria, se establecen 4 niveles de
concrecion curricular (en orden del 1° al 4°): Curriculo prescrito (estado y comunidades
auténomas), proyecto educativo (propuestas pedagogicas en los centros), programaciones de aula
(aula por aula a nivel docente) y adaptaciones curriculares significativas (nivel docente para
casos concretos). Dichos documentos permiten al profesorado estar mas conectado a la clase,
permite personalizar mejor el aprendizaje ademas de adaptar el aprendizaje al alumnado con
Necesidades Especificas de Apoyo Educativo (NEAE (4° nivel)). Con el apuntalamiento de la
legislacion mi propuesta consiste en la redaccion de una programacion de aula (tercer nivel de
concrecion curricular) concreta para la materia de matematicas en 1° de ESO y con sus
adaptaciones correspondiente al grupo clase en cuestion y sus NEE que se describen el apartado

de contextualizacion.

Fomentar La Conexion Entre Las Matematicas Y Otras Materias

Tal y como se describe en la introduccion las matematicas estan relacionadas con la
mayoria de las materias y su interrelacion puede generan mejoras en el aprendizaje dado que
permite ver a las matematicas desde un punto de vista mas Gtil y generar motivacién en el
alumnado. La interdisciplinariedad es una estrategia para conectar conocimientos de diferentes

materias y generar sinergias en la comprension.

La propuesta consiste en disefiar un apartado con una estrategia de vinculacion con la
materia de educacion fisica a través de la nutricion y habitos saludables. Otra interrelacién es con
la materia de tecnologia mediante herramientas digitales y analisis de datos. Dos ejemplos

propuestos multidisciplinares son: las unidades de proporcionalidad y porcentajes relacionados
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con la nutricion (porcentajes de proteinas, grasas, etc.). Y, por otro lado, la unidad de
probabilidad y estadistica relacionada con el uso de herramientas como Excel para hacer tablas
dinamicas o el uso de la aplicacion MyFitnessPal para registrar datos y practicar la estadistica
creando graficos y tablas, asi como formulas tipicas como la media, desviacion tipica o mediana.
Englobando todo lo anterior y una vez visto los conceptos clave se exponen las siguientes
actividades gamificadas: el primer juego es "EI Chef Nutricionista" en el cual los estudiantes
asumen el rol de chefs encargados de disefiar menus equilibrados para distintos perfiles de
clientes (atletas, nifios, personas con necesidades especificas). Y en el segundo juego propuesto
titulado "EIl Cientifico de Datos Deportivo™ las alumnas y alumnos trabajan como analistas de
datos de un equipo deportivo ficticio. Su tarea es recopilar, organizar y analizar datos
relacionados con el rendimiento fisico y los habitos alimenticios de los atletas del equipo. Ambas
interdisciplinariedades permiten trabajar el ODS 3: Salud y bienestar y el ODS 4: Educacién de

calidad.

Aporte De Un Nuevo Enfoque A Través De La Metodologia De Gamificacion

Una metodologia activa es un proceso interactivo basado en la comunicacion profesor/a:
estudiante, estudiante-estudiante, estudiante -material didactico y estudiante -medio, que
potencia la implicacion responsable de este ultimo y conlleva la satisfaccion y enriquecimiento
de docentes y estudiantes (Lopez Noguero, 2005). Existen distintas metodologias activas y
participativas aplicables al grupo clase de estudio: El aprendizaje basado en proyectos,
aprendizaje basado en problemas, Aprendizaje basado en retos, Gamificacion, Aprendizaje

basado en juegos de rol y Simulaciones.

Por otro lado, el enfoque DUA ayuda para tener en cuenta la variabilidad de los

estudiantes al sugerir flexibilidad en los objetivos, métodos, materiales y evaluacién que
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permitan a los educadores satisfacer dichas necesidades variadas. El curriculum que se crea
siguiendo el marco del DUA es disefiado, desde el principio, para atender las necesidades de

todos los estudiantes, haciendo que los cambios posteriores, asi como el coste y tiempo

vinculados a los mismos sean innecesarios (Hartmann, 2011).

Una metodologia que esta demostrando su eficacia en las aulas en los ultimos afios es la
gamificacion, generando un nuevo enfoque tanto del proceso ensefianza-aprendizaje como del
aprendizaje auténomo y estudio de las materias por parte del alumnado, generando nuevas
formas de estudiar, de captar la informacion y de generar interés por las materias en general y en
particular en aquellas materias que suelen resultar mas complicado mantener una motivacion
como en matematicas. En un empefio de ir desgranando lo que significa realmente la
gamificacion como metodologia o estrategia metodoldgica en el aula paso a explicar conceptos
previos importantes para la comprension y el origen de esta metodologia que es bastante

novedosa y poco practicada en entornos de educacion secundaria.

En primer lugar, segun el modelo clasico de juegos de Juul (Juul, 2005) un juego es un
sistema formal basado en reglas con un resultado variable y cuantificable, donde se asignan
diferentes valores a los resultados, el jugador realiza un esfuerzo para influir en el resultado, se
siente vinculado a dicho resultado, y las consecuencias de la actividad son opcionales y

negociables.

Ademés, hay que considerar que los juegos tienen unos elementos a destacar y los diez

ingredientes de grandes juegos identificados por Reeves y Read (2009) son:

o Representacion propia con avatares.

° Entornos tridimensionales.
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o Contexto narrativo.

o Retroalimentacion.

o Reputaciones, rangos y niveles.

o Mercados y economias.

o Competencia bajo reglas explicitas y aplicadas.

o Equipos.

o Sistemas de comunicacion paralelos y configurables.
o Presion temporal.

Por otro lado, se tiende a relacionar como elementos similares a la tecnologia digital y la
gamificacion y aunque la mayoria de los ejemplos actuales de gamificacién son digitales, el
término no deberia limitarse Unicamente a la tecnologia digital. Esto se debe a que la
convergencia de medios y la computacién ubicua estan desdibujando cada vez mas la distincion

entre lo digital y lo no digital (Deterding et al, 2011).

Por tanto, y como una definicidn muy consensuada de gamificacién tenemos como
emplear directrices del juego en entornos no ludicos con el objetico de crear motivacion,

concentracion, esfuerzo y otros valores positivos comunes a todos los juegos (Kapp, 2012).

El enfoque gamificado no solo transforma el aprendizaje en una experiencia divertida,
sino que también incrementa la motivacion y el compromiso del alumnado, facilitando el proceso
educativo interdisciplinar y el desarrollo de competencias esenciales. Integrar gamificacion en
las aulas no solo responde a los intereses y necesidades de los estudiantes, sino que también sitda
a la escuela en el centro de la innovacion educativa, preparando a los/as alumnos/as para un

futuro dinamico y digital. Aunque si bien es cierto que supone un esfuerzo extra para los/as
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docentes dado que requiere mucha mas preparacion previa, asi como situacion en las que hay que
arbitrar para no caer en una competicion insana o revisar continuamente la retroalimentacion del

alumnado para mejorar los recursos Yy actividades de adquisicién de conocimientos.

La propuesta de mejora tiene como finalidad disefiar e implementar nuevas situaciones de
aprendizaje que utilicen la metodologia de gamificacion como eje principal y englobar otras
como el aprendizaje basado en retos o proyectos y el aprendizaje cooperativo. Para ello, se
integraran aplicaciones, programas, juegos, plataformas y herramientas innovadoras, con el
objetivo de enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje, fomentar la motivacion y potenciar

el desarrollo de competencias clave en los estudiantes.

Introduccion De Nuevas Aportaciones TIC

La implementacion de recursos TIC en el aula debe estar orientada a mejorar el proceso
de ensefianza-aprendizaje, permitiendo una mayor personalizacion de la educacion y adaptandola
a las necesidades y ritmos de cada estudiante. Ademas, las herramientas TIC poseen un gran
potencial para fomentar la inclusion social y servir como refuerzo en casos de bajo rendimiento

académico de los estudiantes(Fernandez Olivares & Dans Alvarez De Sotomayor, 2022).

A continuacion, se identifican y describen algunas herramientas TIC relevantes y
aplicables a los cambios de la propuesta pedagdgica a optimizar, basadas en experiencias
exitosas y considerando la coherencia con la infraestructura tecnoldgica del colegio y las
necesidades especificas de los estudiantes, incluidos aquellos con necesidades especificas de
apoyo educativo (NEAE). Actividades y herramientas TIC como Moodle, GeoGebra, Google
Sites, Minecraft EDU, SurveyMonkey, MathWorlds o los cursos masivos abiertos en linea

(MOOC) son algunas de las plataformas méas estudiadas y contrastadas en la mejora del
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aprendizaje. Aunque algunas son de pago, existen multiples alternativas gratuitas que permiten
desarrollar la formacion intelectual de manera similar. Una de las plataformas mas reconocidas y
ampliamente utilizadas para fomentar el desarrollo cognitivo, especialmente en el &mbito de la
geometria, es GeoGebra. Segun Gémez y Pefialver, (2016) la combinacién de las TIC con
GeoGebra fomenta la interactividad entre los/as alumnos/as, entre los/as alumnos/as y el
profesor/a, y entre el alumno/a y el programa. Ademas, motiva al alumnado en su trabajo en el

aula y crea un ambiente de clase muy participativo.

Aprovechando la capacidad tecnoldgica del centro educativo, que dispone de salas de
ordenadores, tabletas, Chromebook y gafas de realidad virtual, se plantea introducir nuevas
herramientas TIC para implementar situaciones de aprendizaje gamificadas asi como hacer uso
de las herramientas presentes. Estas herramientas no solo respaldaran la propuesta planteada,
sino que también mejoraran significativamente la experiencia de aprendizaje global. De este
modo, se busca formar un alumnado con una educacion interactiva, adaptada a las demandas del

mundo actual y orientada hacia los empleos del futuro.

A continuacion, se detallan las principales aportaciones propuestas:

o Creacion de tablas y graficos asistidos por ordenador:

Se formula el uso de los programas Google Sheets y Excel, ya que permiten realizar
desde célculos sencillos hasta operaciones mas avanzadas y complejas. Ambas herramientas son
fundamentales para el desarrollo de competencias relacionadas con la gestién y el andlisis de

datos.

o Visualizacion de conceptos matematicos.
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Se continua utilizando la plataforma GeoGebra, una herramienta versatil para la
visualizacion de conceptos en algebra, geometria, célculo y estadistica. Ademas, se
complementara con MathWorlds, que permite el modelado matematico y la exploracion de

conceptos de algebra y fisica mediante simulaciones dindmicas y visualizaciones en tiempo real.

° Presentaciones dindmicas:

Para la creacion de presentaciones tanto del profesorado como del alumnado, se sugiere
el uso de la aplicacion en linea Canva, que facilita el disefio de presentaciones, infografias e

iméagenes atractivas y dinamicas, promoviendo la creatividad y el disefio visual.

. Gamificacién en el aula:

Uso de plataformas digitales como Classcraft y ClassDojo, que permiten trabajar dentro y
fuera del aula, manteniendo la dindmica activa durante todo el periodo lectivo. Estas
herramientas conectan a profesores/as, estudiantes, padres y madres para gestionar el aula de

manera efectiva e interactiva.

Ademas, se sugieren juegos interactivos como Kahoot y Quizizz, ideales para dinamizar
las clases y evaluar conocimientos de forma ludica. Estas herramientas permiten a los/as
profesores/as crear juegos que hacen el aprendizaje méas participativo y entretenido, fortaleciendo

el compromiso Y la retencién de conocimientos en los estudiantes.

. Plataformas educativas:

Se incorporaran recursos como PhET Interactive Simulations, Edpuzzle y MOOC, que
ofrecen cursos, videos y simulaciones para enriquecer las experiencias de aprendizaje mas alla de

las TIC gamificadas.
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. Realidad virtual:

Se pretende integrar el uso de las gafas de realidad virtual MetaQuest 3 en actividades
compatibles con aplicaciones como GeoGebra 'y MathWorlds. Asimismo, se manifiesta utilizar

la plataforma ENGAGE (figura 4) para experiencias inmersivas y colaborativas.

o Gestion y seguimiento del aprendizaje.

Se continuara utilizando la plataforma Moodle como herramienta principal para
organizar, clasificar y obtener retroalimentacion del aprendizaje, ademas de centralizar los
accesos a las plataformas propuestas. Complementariamente, se sugiere el uso de Google Sites y

Google Classroom, con objetivos similares de gestion y seguimiento.

Figura 4:

Logotipos de las distintas TIC propuestas.
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Implementar Estrategias Mas Concretas Para Personalizar El Aprendizaje

En la Region de Murcia existe la siguiente normativa en relacion con la atencion a la diversidad:

o En primer lugar, tenemos el Decreto 359/2009, de 30 de octubre. Respuesta
educativa a la diversidad del alumnado en la Regién de Murcia por el cual nacen el
resto de las 6rdenes, instrucciones y resoluciones en relacion con la atencién a la
diversidad del alumnado.

o Orden de 4 de junio de 2010. Regulacion del Plan de Atencion a la Diversidad en
centros publicos y privados concertados de la Region de Murcia.

o Instrucciones de la Direccién General de Planificacién y Ordenacién Educativa
(s.f.). Elaboracién del Plan de Atencién a la Diversidad en centros educativos.

o Resolucion de 20 de julio de 2018. Instrucciones para identificar y atender al
alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo (NEAE).

. Resolucion de 30 de julio de 2019. Identificacion y atencion educativa del

alumnado con dificultades de aprendizaje.

Y aunque hay alguna normativa mas en cuanto a otros aspectos de la atencion a la
diversidad como es la relacionada con las altas capacidades o las necesidades educativas
especiales (NEE). Solamente resaltaremos la que nos atafie en con los casos descritos en nuestro

grupo-clase.

Segun la Orden de 4 de junio de 2010, que regula el Plan de Atencion a la Diversidad de
los centros educativos de la Regién de Murcia, los niveles de respuesta educativa estan
organizados en tres grandes categorias: actuaciones generales, medidas ordinarias y medidas

especificas.
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o Actuaciones generales: que son estrategias y programas que buscan garantizar una
educacién comin de calidad para todo el alumnado, compensando desigualdades
personales, culturales, econdmicas y sociales. Se aplican de manera global y no
requieren modificaciones del curriculo.

o Medidas ordinarias: son adaptaciones metodoldgicas y organizativas que se aplican
dentro del aula sin modificar los objetivos ni los estandares evaluables del
curriculo. Buscan ajustar los procesos de ensefianza y aprendizaje a las
caracteristicas y ritmos de los estudiantes.

o Medidas especificas: estan disefiadas para alumnado con necesidades especificas de
apoyo educativo que no hayan podido ser atendidas adecuadamente mediante
medidas ordinarias. Requieren evaluacién psicopedagogica y autorizacion en

algunos casos.

Caso 1: Dislexia

La definicion adoptada por la International Dyslexia Association (2002), presentada por
Lyon, Shaywitz, y Shaywitz (2003), describe la dislexia como una dificultad especifica de
aprendizaje cuyo origen es neurobiologico. Se caracteriza por dificultades en el reconocimiento
preciso y fluido de las palabras, y por problemas de ortografia y de descodificacion. Estas
dificultades provienen de un déficit en el componente fonoldgico del lenguaje que es inesperado
en relacion con otras habilidades cognitivas y condiciones instruccionales dadas en el aula. Las
consecuencias o efectos secundarios se reflejan en problemas de comprension y experiencia

pobre con el lenguaje impreso que impiden el desarrollo del vocabulario.
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Caso 2: Trastorno Por Déficit de Atencion E Hiperactividad (TDAH)

El trastorno por déficit de atencion e hiperactividad (TDAH) es considerado un trastorno
del neurodesarrollo, con base genética y elevada heredabilidad, en el que se hallan implicados
diversos factores neuropsicolégicos, que provocan en el nifio alteraciones de la atencion,

impulsividad y sobreactividad motora (Russell A. Barkley, 2015);(Faraone, 2002).

Caso 3: Trastorno del desarrollo del aprendizaje con dificultades en matematicas
(Discalculia)

Segun Sans (2013), la discalculia es una dificultad especifica para el aprendizaje de la
aritmética independiente de la inteligencia y la instruccion, con base neurobioldgica y
tentativamente genética. Sin embargo, recientemente la organizacion mundial de la salud ha
actualizado la definicion como un trastorno del desarrollo del aprendizaje con dificultades en
matematicas se caracteriza por dificultades significativas y persistentes en el aprendizaje de
habilidades académicas relacionadas con las matemaéticas o la aritmética, como el sentido del
namero, la memorizacién de hechos numéricos, el calculo preciso, el célculo con fluidez y el
razonamiento matematico preciso. El desempefio del individuo en matematicas o aritmética esta
muy por debajo de lo que se esperaria para el desarrollo cronolégico y el nivel de
funcionamiento intelectual, y provoca un deterioro significativo en su actividad académica o
laboral. Este trastorno no se debe a un trastorno del desarrollo intelectual, discapacidad sensorial

(vision o audicion), trastorno neuroldgico, falta de disponibilidad de educacion, falta de dominio

del idioma de instruccion académica o adversidad psicosocial(Salud (OMS), 2019).

Caso 4: Alumno con Problemas Linguisticos por desconocimiento del espafiol.
Segun la Resolucion de 20 de julio de 2018 de la Region de Murcia, se considera

alumnado con desconocimiento del espafiol como lengua de instruccion a aquellos estudiantes
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que carecen de la competencia linglistica minima necesaria para integrarse académicamente en

el aula'y seguir las clases de las distintas asignaturas del curriculo.

En la propuesta pedagogica se hace una especial mencion al enfoque DUA 'y por tanto se
valora este punto como muy conveniente de cara al desarrollo de la atencion a la diversidad. Sin
embargo, dada la falta de concrecion en las medidas a implementar con el alumnado que presenta
dificultades de aprendizaje, trastorno por déficit de atencién e hiperactividad, dislexia del
desarrollo, inteligencia limite u otras dificultades especificas de aprendizaje. Primeramente, se
plantea describir los casos mas habituales dentro del espectro de la atencion a la diversidad y un
cuadro con las estrategias mas habituales que se suelen presentar en las aulas. Para nuestro caso
describiremos el grupo de alumnado descrito en la contextualizacion que se corresponde a un
alto porcentaje de casos mas habituales en las aulas. En tablas 3, 4, 5y 6 se muestran las

adaptaciones de los casos de dislexia, TDAH, discalculia y alumno con problemas linguisticos.

Tabla 3:

Estrategias para implementar con alumnado con dislexia.

Caso 1: Dislexia

Aspecto Adaptaciones
Proporcionar materiales mas visuales: usando diagramas, tablas y gréficos.
Uso de materiales manipulativos como bloques o regletas.

Facilitar material con tipografias legibles (como Arial o Verdana), texto

Aula espaciado y sin demasiada densidad.

Usar aplicaciones de gamificacion como Kahoot para trabajar vocabulario y
comprension lectora.

Introduccion actividades colaborativas donde pueda aprender de sus
comparneros.
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Evaluacion

Observaciones

Division de los problemas en pasos cortos, numerados y secuenciales.

Implementar programas digitales especificos para dislexia como Dytective o
Lexia.

Disefiar actividades lectoras personalizadas con soporte de un especialista.
Permitir evaluaciones orales en lugar de escritas.
Extender el tiempo para realizar pruebas.

No penalizar errores ortograficos o de transcripcién; foco en el razonamiento
y los procesos matematicos.

Fomentar la autoestima con refuerzos positivos.
Mantener comunicaciéon constante con la familia.

Colaborar con especialistas externos para seguimiento continuo.

Tabla 4:

Estrategias para implementar con alumnado con TDAH.

Caso 2: Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH)

Aspecto Adaptaciones
Fragmentar las tareas en pasos pequefios.

Usar plataformas como Classcraft para motivar la atencion
con recompensas Virtuales.

Proporciona ejemplos practicos y resueltos que sirvan como
modelos.

Explicaciones y Actividades en

el Aula

Introduccion actividades colaborativas donde pueda
aprender de sus compafieros.

Usa videos breves y animaciones que expliquen los temas
de forma atractiva.

Pausas activas durante la clase para ayudarlo a liberar
energia.
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Evaluacion

Observaciones

Asignacion de tareas que impliquen movimiento (repartir
material, escribir en la pizarra).

Dividir los examenes en blogues cortos.

Usar preguntas de opcién multiple gamificadas.
Realizar evaluaciones en ambientes mas controlados.
Priorizar evaluaciones practicas o por proyectos.

Establecer una rutina clara y predecible.

Mantener contacto frecuente con los padres y madre y/o
tutores.

Involucrar a terapeutas o psicopedagogos para disefiar
estrategias personalizadas.

Tabla 5:

Estrategias para implementar con alumnado con discalculia.

Trastorno del desarrollo del aprendizaje con dificultades en matematicas (Discalculia).

Aspecto

Explicaciones y
Actividades en el Aula

Adaptaciones

Incorporar juegos digitales como Quizizz para reforzar conceptos
matematicos.

Usar objetos manipulativos como bloques o &bacos.

Permitir uso de calculadoras y esquemas visuales (simulaciones
con PhET).

Introduccion actividades colaborativas donde pueda aprender de
sus comparieros.

Proporciona tablas de referencia con formulas, operaciones basicas
0 equivalencias (como tablas de multiplicar o lineas numéricas).

Usa esquemas 0 mapas conceptuales para explicar procedimientos
como el célculo de éreas o la resolucion de ecuaciones.
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Evaluacion

Observaciones

Implementar software especializado como Khan Academy Kids o
Matific para el aprendizaje adaptativo.

Priorizar problemas practicos y reales.

Realizar evaluaciones adaptadas con soporte grafico y
simplificacion de instrucciones.

Ofrecer mas tiempo para resolver las actividades.

Disefio de evaluaciones practicas que permitan demostrar el
conocimiento sin depender exclusivamente de la escritura
numeérica.

Evitar sobrecargar las pruebas con muchos datos o pasos
complejos, priorizando los conceptos clave.

Refuerzo constante de los logros alcanzados.
Establecer un plan de trabajo con el especialista de matematicas.

Disefiar un plan individualizado de refuerzo con intervencién
externa.

Tabla 6:

Estrategias para implementar con alumnado con problemas linguisticos.

Caso 4: Alumno con Problemas Lingisticos por Desconocimiento del espafiol.

Aspecto

Explicaciones y
Actividades en el Aula

Adaptaciones

Usar herramientas de gamificacion como Duolingo o PhET
(accesible en bulgaro).

Disenar actividades con materiales manipulativos (bloques,
fichas, abacos) para ilustrar problemas matematicos.

Incorporar programas de apoyo linglistico como Speechify o
Prizmo Go.

Traducciones directas al idioma materno en problemas y algunas
explicaciones.

Introduccion actividades colaborativas donde pueda aprender de
sus comparieros.
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Auriculares traductores de idiomas como anfier.

Disefiar actividades conjuntas con un logopeda.

Permitir el uso de Tablet como diccionario Unicamente.
Priorizar evaluaciones orales, proyectos practicos y trabajos.
Examenes escritos traducidos.

No penalizacién con los errores linguisticos en los resultados si
el procedimiento matematico es correcto.

Evaluacion
Extender el tiempo para responder preguntas.
Realizar evaluaciones con soporte visual o uso de pictogramas.
Ofrecer retroalimentacion inmediata y positiva.

Implicar a los padres y madres y/o tutores en actividades de
Observaciones refuerzo linguistico.

Coordinar con especialistas externos para un seguimiento
intensivo.

Usar Una Evaluacion Mas Integral: Tipos, Criterios e Instrumentos De Evaluacion.

La evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado de Educacion Secundaria
Obligatoria sera continua, formativa e integradora. La evaluacion de los/as alumnos/as tendra un
caracter formativo y sera instrumento para la mejora tanto de los procesos de ensefianza como de

los procesos de aprendizaje (Decreto n.° 235/2022, 2022, p. 42549).

Una integracion mas detallada de los distintos tipos de evaluacion es una apuesta clave
para mejorar la propuesta pedagogica analizada. Esta integracion debe incluir la evaluacion
formativa, continua, sumativa y diagndstica, junto con la incorporacion de elementos de

interactividad en la evaluacion formativa para enriquecer el proceso de asimilacion de saberes.



La evaluacion diagnostica se realiza al inicio de etapa educativa con el propoésito de
identificar el nivel de conocimiento y las necesidades especificas del alumnado, funcionando

como un punto de partida.

La evaluacion continua consiste en un proceso sistematico que permite el seguimiento

constante del progreso del estudiante durante el curso. Su objetivo principal es identificar y

atender las necesidades de comprension de forma oportuna.

La evaluacion sumativa se lleva a cabo al final de un periodo académico para valorar el

nivel de aprendizaje alcanzado por el alumnado y emitir una calificacion.

La evaluacion formativa, por su parte, es un enfoque cualitativo que permite hacer la
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ensefianza mas efectiva mediante el asesoramiento y la retroalimentacion continua. Segun Prada

NUfez et al. (2021), la evaluacion formativa contribuye al mejoramiento del rendimiento
académico, ya que ayuda a determinar el nivel actual de los estudiantes al identificar sus

conocimientos y habilidades previos.

De acuerdo con la Orden de 4 de julio (2024), los resultados de las evaluaciones deben
clasificarse en categorias especificas. Estas categorias incluyen: Insuficiente (IN), que
corresponde a calificaciones negativas, y Suficiente (SU), Bien (BI), Notable (NT) o

Sobresaliente (SB), las cuales se asocian a calificaciones positivas.

El articulo 41.7 del Decreto 235/2022, de 7 de diciembre, establece que las actas de
evaluacion deben reflejar las calificaciones numéricas del alumnado sin incluir decimales,
utilizando las siguientes correspondencias: Insuficiente: 1, 2, 3 0 4, Suficiente: 5, Bien: 6,

Notable: 7 u 8 y Sobresaliente: 9 o 10.
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Una materia 0 &mbito se considera aprobado cuando el estudiante obtiene una
calificacion de Suficiente (SU) o una categoria superior (Bien, Notable o Sobresaliente). En

cambio, las materias evaluadas como Insuficiente (IN) se consideran no superadas.

Teniendo en cuenta todo lo anteriormente descrito, se plantean unos instrumentos de
evaluacion (tabla 7) que impulsan los principios DUA con el fin de garantizar una evaluacion lo
mas justa posible. Dando una evaluacién suficientemente diversificada donde se tengan en
cuenta el desarrollo de competencias clave, se centre en el progreso continuo, exista una

retroalimentacion continua e integre al mayor nimero de alumnos/as posibles.

Tabla 7:

Criterios de calificacion propuestos.

CRITERIOS DE CALIFICACION TRIMESTRALES

1° DE ESO - MATEMATICAS

Porcentaje Porcentaje

Tllpo d_en total de la parcial de la Instru:nen'_ul)z EE Descripcion
evailacio nota final nota final evaluacio
Valorar proyectos,
10% Rubricas trabajos en equipo y
participacion activa.
Cuestionarios Refuerzo de
50 interactivos conceptos y recibir
Evaluacion 0 (Kahoot, Quizizz retroalimentacion
. 20% i . .
formativa 0 Socrative) inmediata.
Registro de
Observacion LI
5% Directa habilidades y
participacion en el
aula.
20% 5% Autoevaluaciones Formularios

(moodle) para
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5%
Evaluacion
continua
5%
5%
I 30%
Evaluacion
0
sumativa 60 %
30%

Coevaluacion

Portafolios

Lista de cotejo

Prueba escrita
parcial

Prueba escrita
final

evaluar el dominio
de cada tema.

Proyecto grupal
trimestral con

exposicion oral.

Compilacion de
tareas realizadas
durante el curso.
Evaluar la
participacion oral y
escrita en clase.

Prueba escrita a
mitad de trimestre,
eliminatoria.

Prueba escrita al
final del trimestre.

Desarrollo De Valores Relativo De Equidad Y Diversidad

Integrar los valores de equidad y diversidad en el aula de matematicas implica disefiar

practicas pedagogicas que promuevan la igualdad de oportunidades, aseguren la inclusion

educativa y fomenten la eliminacién de cualquier forma de discriminacion. Desde la garantia de

accesibilidad universal hasta la atencion especifica a las necesidades de estudiantes con

discapacidad, el objetivo es que todos los/as alumnos/as se sientan valorados y participes en su

proceso de aprendizaje. Esta vision educativa se encuentra estrechamente vinculada con los

Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) establecidos por la Agenda 2030 de las Naciones

Unidas, en particular con los ODS 4, 5y 10. Ademas hay resefiar la importancia de la educacion

en valores en los institutos, como parte de la educacion global de los estudiantes. Esto nos lleva a

definir el concepto de coeducacion. El cual define el Instituto de la Mujer (2008) por la

propuesta pedagogica actual para dar respuesta a la reivindicacion de la igualdad realizada por la
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teoria feminista, que propone una reformulacién del modelo de transmision del conocimiento y
de las ideas desde una perspectiva de género en los espacios de socializacion destinados a la

formacion y el aprendizaje (Instituto de la Mujer & Red2 Red Consultores S.L., 2008).

A continuacion, se desarrolla una actividad (tabla 8) a modo de ejemplo llevar a cabo en

el aula de matematicas en 1° de ESO.

Tabla 8:

Actividad valores relativo de equidad y diversidad.

ESTEREOTIPOS Y ROLES DE GENERO

Descripcion General

Esta actividad transversal consiste en desarrollar a lo largo del curso una accion continua que
permita a los estudiantes aplicar conceptos matematicos para analizar y reflexionar sobre
temas como igualdad de género, corresponsabilidad doméstica, diversidad y roles sociales.
Culminando en una presentacion final donde los estudiantes compartan sus hallazgos y

propuestas.

Metodologia:

El método de trabajo es de aula invertida y aprendizaje
cooperativo.

Se trabajan los ODS 4, 5y 10.

Losy las estudiantes se organizan en 8 grupos
heterogéneos de 3 integrantes y recopilan datos
reales o simulados sobre la eleccion de carreras 26.4%

STEM, diferencias salariales por géneroy
representacion en posiciones de liderazgo. Analizan
las estadisticas utilizando medidas de tendencia
central (media, moda y mediana). Finalmente, se
presentan sus resultados (tablas o graficos) y
reflexionan en grupo sobre como los estereotipos y
roles de género influyen en las desigualdades.

48,3%
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Temporalizacion:

1 sesion al principio del curso y una sesion al final de cada trimestre con la exposicion y
debate de los datos en formato grafico, tabla o numérico.

Reflexion:

Se debate en clase y en foros a través de Moodle o Google classroom, cémo los estereotipos
influyen en estas desigualdades y proponen estrategias para romper estas barreras.

Los resultados pueden incluir gréaficos, carteles, videos explicativos y una propuesta concreta
de cambio basada en los datos analizados.

¢Cual es el porcentaje de mujeres que trabajan en areas de la salud y mujeres que trabajan en
ingenieras?

¢De qué manera los estereotipos de género pueden estar condicionando las decisiones y
oportunidades de las personas?

Herramientas y Recursos
Programas como Excel o Google Sheets para analisis y representacion de datos.
Fuentes de datos abiertas, como informes de organismos oficiales (INE, UNESCO).
Avrticulos y recursos sobre diversidad e igualdad.
Guias de lenguaje inclusivo.
Evaluacion

Rubrica de evaluacion donde se prestara especial atencion a los siguientes puntos:
Participacion, Habilidades matematicas, Perspectiva critica y Resultado final.

Desarrollo De Valores Eticos

Las matematicas, ademas de desarrollar competencias basicas como el célculo de
proporciones, promedios y porcentajes, pueden ser una manera de trabajar los valores éticos en
conexién con los ODS, como el ODS 4 (Educacion de calidad), ODS 5 (Igualdad de género) y
ODS 10 (Reduccion de las desigualdades). Al contextualizar el aprendizaje con problemas

reales, como la distribucién equitativa de recursos, la brecha salarial o la planificacion



responsable, se fomenta en los estudiantes una comprension critica de estos retos globales y su

responsabilidad en la construccion de una sociedad mas justa y sostenible.

A continuacion, se desarrolla una actividad (tabla 9) a modo de ejemplo para llevar a

cabo en el aula de matematicas en 1° de ESO.
Tabla 9:

Actividad desarrollo de los valores éticos.
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LA ETICA A TRAVES DE RETOS COTIDIANOS.

Descripcion General

Se propone la visualizacién de un video corto titulado Los
Objetivos de Desarrollo Sostenible) qué son y como
alcanzarlos(https://www.youtube.com/watch?v=MCKH5xk8X:g).
A continuacion, se formulan 3 retos a lo largo de todo el curso
académico 1 por trimestre.

Reto 1: Reparto Solidario

Contexto: Se plantea la situacion de repartir 30 panes entre 5 familias, pero cada familia tiene
un namero diferente de miembros (por ejemplo: 3,4, 5,6y 2).

Reto 2: ""La brecha del salario™

Contexto: Se muestran datos simplificados de salarios anuales en dos sectores (uno dominado
por hombres y otro por mujeres). Los estudiantes deben calcular la diferencia promedio entre
ambos salarios y representarla graficamente.

Reto 3: Planificacion Responsable

Contexto: Una familia tiene un presupuesto mensual de 1.000 €. Los estudiantes deben
planificar cémo distribuir el dinero entre diferentes necesidades (alquiler, comida, transporte,
ahorro, ocio) respetando un porcentaje minimo del 20% para el ahorro.

Metodologia:
El método de trabajo es de aula invertida y aprendizaje cooperativo.

Se trabajan los ODS 4,5, 10y 12.
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Los estudiantes se dividen en 8 grupos heterogéneos de 3 alumnos/as y a lo largo de 3
sesiones durante el curso tienen que contribuir a la resolucion de cada reto.

Temporalizacion:
1 sesion por trimestre. En total 3 sesiones con retos.
Reflexion:

La actividad busca conectar las matematicas con problemas del mundo real, ayudando a los
estudiantes a comprender como conceptos como la proporcionalidad o los porcentajes pueden
aplicarse para abordar temas de desigualdad.

Herramientas y Recursos
Google Sheets o Microsoft Excel. Canva, Google Slides o Microsoft PowerPoint.
GeoGebra 0 Desmos. Kahoot o Quizizz.

Calculadoras basicas. Papel cuadriculado y marcadores de colores. Tablero o pizarra
interactiva.

Evaluacion

Rubrica de evaluacion donde se prestara especial atencién a los siguientes puntos: Trabajo en
equipo, Resolucion matematica y Creatividad

Propuesta De Innovacion Educativa
Titulo del Proyecto: Matematicas Nutricionales: Calculando el Exito

Justificacion de la Innovacion Docente

Se detecta una baja motivacion hacia las matematicas y dificultades significativas en la
aplicacién de conceptos tedricos a problemas practicos. Estas barreras surgen debido a factores
como metodologias expositivas tradicionales, la falta de conexién de los contenidos con

situaciones reales, y la heterogeneidad de los grupos en cuanto a niveles de competencia 'y

necesidades educativas.

Para superar estos desafios, esta innovacion docente utiliza metodologias activas como la

gamificacion, el aprendizaje cooperativo y la interdisciplinariedad. La propuesta conecta las
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matematicas con la educacion fisica mediante el calculo de dietas equilibradas, promoviendo un
aprendizaje significativo y practico. Estas estrategias fomentan la motivacion, mejoran la

inclusion y permiten abordar la diversidad del grupo-clase, incluyendo aquellos con necesidades

educativas especificas.

Contextualizacién

El grupo es diverso en niveles de competencia y necesidades. Por ello, se prioriza el
trabajo cooperativo en equipos heterogéneos, combinando recursos analdgicos y digitales. La
unidad se centra en el aprendizaje de la proporcionalidad a través de un enfoque
interdisciplinario con educacion fisica, utilizando situaciones contextualizadas y gamificadas que

permitan a los estudiantes conectar las matematicas con su realidad cotidiana.

Tipo de Innovacién Docente

o Gamificacion: Transformar actividades en retos, utilizando elementos de juegos
(puntos, niveles, recompensas) para aumentar la motivacion y el compromiso.

o Aprendizaje cooperativo: Grupos heterogéneos con roles definidos para fomentar la
colaboracion vy la inclusion.

o Simulaciones: estrategia pedagdgica que busca replicar situaciones reales o
hipotéticas.

o Interdisciplinariedad: Integrar conceptos de matematicas y educacion fisica
mediante actividades précticas como el disefio y el cdlculo de dietas equilibradas.

o Evaluacion formativa innovadora: Uso de aplicaciones como Socrative, Kahoot,
Plickers y EdPuzzle para recoger evidencias de aprendizaje y ofrecer

retroalimentacién inmediata.
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Objetivos

o Incrementar la motivacion hacia las matematicas mediante actividades gamificadas
y colaborativas.

o Mejorar la comprension y aplicacion de la proporcionalidad en problemas practicos
relacionados con la nutricién.

o Fomentar la inclusion y el trabajo en equipo, adaptando las actividades a las
necesidades especificas del alumnado.

o Integrar conceptos de educacion fisica y matematicas para promover habitos de

vida saludables.

Plan de Trabajo

Saberes basicos para desarrollar:

o Relaciones de proporcionalidad directa e inversa.
o Razén y proporcion.

o Regla de tres simple y compuesta.

o Porcentajes y escalas.

o Célculo de necesidades caldricas y disefio de dietas equilibradas.

Metodologias
o Gamificacion: El proyecto se organiza en un juego de rol donde los estudiantes son
"habitantes del Reino de la Proporcionalidad". Superaran misiones y desafios
matematicos relacionados con la nutricion.
o Aprendizaje cooperativo: Los estudiantes trabajan en equipos heterogéneos con

roles definidos (estratega, analista y comunicador).
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o Interdisciplinariedad: Conexion entre matematicas y educacion fisica mediante
actividades préacticas como el disefio de menus y el andlisis de etiquetas

nutricionales.

Actividades del Proyecto

Mision 1: Exploradores de Razones

Los equipos deben identificar relaciones de proporcionalidad directa en situaciones
cotidianas (como recetas de cocina o analisis de etiquetas nutricionales). Resuelven problemas
précticos relacionados con el calculo de proporciones en los macronutrientes de diferentes
alimentos. Por ejemplo, cuanto mas aceite afiado a una receta de un bizcocho, mayor es el

numero de kilocalorias que tendré dicho bizcocho. Uso de simulaciones para comprender la

proporcionalidad.

Mision 2: La Aldea de los Porcentajes
Resolucion de problemas relacionados con porcentajes (calcular el porcentaje de
carbohidratos, grasas y proteinas en una dieta). Los estudiantes analizan etiquetas de alimentos y

comparan valores nutricionales para disefiar un desayuno equilibrado (figura 5).

Misién 3: EI Puente de la Regla de Tres
Los equipos deben utilizar la regla de tres simple y compuesta para ajustar menus a

diferentes necesidades caldricas segun la actividad fisica. Cada equipo recibe un perfil

(deportista, estudiante sedentario, etc.) y adapta una dieta a sus necesidades.
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Mision 4: Disefio del Menu Saludable
Los estudiantes disefian un menu semanal equilibrado para un perfil especifico,

justificando las proporciones y calorias empleadas. Los disefios se presentan en formato digital o

fisico. Pero todos realizan una exposicion oral mostrando su menu.

Desafio Final: El Torneo de Proporcionalidad

Los equipos se enfrentan en un quiz gamificado utilizando plataformas Kahoot y
EdPuzzle. El objetivo es consolidar la adquisicion de conocimientos mediante preguntas
interactivas y competitivas. Respondiendo a pregunta como: ¢qué tiene mas kilocalorias el agua

o el aceite?, Si 1 gramo de azucar aporta 4 kcal, ¢cuantas kcal aporta 10 gramos de azucar?.

Figura 5:

Tabla nutricional de un alimento.

INFORMACION NUTRICIONAL
Valores medios por100g
Valor energético ................ 1747 k)

421 keal
IS oo i iR s SR e 35¢

de las cuales saturadas.......... 25
Hidratos de carbono............... 1,69

de los cuales azucares. ....... <05¢
PYORNNE - vx nic it S A A 25q

e 1,7
GO0 - vveniemniins 870mq (109 % IR* 3

* Ingesta de referencia de un adulto medio

(8400 kJ/2000 keal) A= ES N



Recursos

Evaluacion

59

Materiales manipulativos: Recetas de alimentacion, tablas de informacion
nutricional, etiquetas de alimentos, y fichas de problemas.

Uso de simuladores: PhET Simulations (Mathematics)

Herramientas tecnoldgicas: Kahoot, Socrative, EdPuzzle.

Espacios: Aula ordinaria.

Evaluacion Formativa:

Autoevaluacion: Los estudiantes reflexionan al final de cada misién sobre sus

logros y dificultades.

Coevaluacion: Los equipos evallan los aportes de sus compafieros utilizando una
rabrica.

Observacion directa: El/La docente registra la participacion y el desempefio de cada
grupo.

Aplicaciones interactivas: Uso de plataformas como Kahoot y Socrative para

evaluar de forma dinamica y recoger evidencias.

Evaluacion Final:

Rubrica de proyecto: El trabajo final de los equipos (disefio de mends y
presentaciones) y su participacion en el torneo se integran en la calificacion final.
Reconocimientos simbdlicos: Premios como "Maestro de la Proporcionalidad™ o

"Nutricionista del Reino" para motivar al alumnado.
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Cuestionario para valorar los objetivos
Creacién de un cuestionario en Google Forms para recoger impresiones del alumnado. En

el siguiente enlace se puede acceder al mismo. https:/forms.gle/XVbbBso67AcnDTmX7.

Igualmente, se presenta el cuestionario en la tabla 10.

Tabla 10:

Cuestionario en Google Forms para recoger impresiones del alumnado.

CUESTIONARIOFINAL PROYECTO: LA GAMIFICACION COMO SOLUCION
A LA DESMOTIVACION EN LA MATERIA DE MATEMATICAS.

¢ Te ha resultado motivador aprender Matematicas con esta metodologia? (Escala 1:5).
¢Crees que trabajar en equipo te ha ayudado a aprender mejor? (Si/No).
¢ Te han resultado muy dificiles los problemas propuestos? (Escala 1:5).
¢Cual es el reto que menos te ha gustado?
¢Cual es el reto que mas te ha gustado?
¢Qué mejorarias en la dindmica del proyecto?
¢ Te gustaria hacer mas proyectos de este tipo en Matematicas? (Si/No).

¢Como calificarias tu experiencia general con el proyecto? (Escala 1:5).

Situacion De Aprendizaje: Rectas y Angulos.

Contextualizacion Normativa Y Educativa

La unidad didéactica se enmarca en Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que
se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion (LOMLOE) a nivel nacional.
Ademas, se cumple con los criterios establecidos por la normativa educativa de la Regién de

Murcia, concretamente el Decreto 235/2022 y la Orden de 4 de julio de 2024.
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Se desarrolla la unidad didéctica 9 del segundo trimestre en 1° de ESO dentro del &mbito
de las matemadticas. El titulo es: Planos De Batalla Con Geometria de Fortnite. Conectando con
la unidad didactica titulada rectas y angulos. La situacion de aprendizaje se desarrolla durante 8
sesiones y los saberes basicos pertenecientes a esta unidad son: Elementos del plano, Poligonos,
Tridngulos y Cuadrilateros. En latabla 11 se detalla la descripcion de los objetivos especificos de
la situacion de aprendizaje asi como la conexion con las competencias clave. La situacion de

aprendizaje esta alineada con la metodologia DUA y con los ODS.

Tabla 11:

Relacion entre objetivos y competencias clave.

Competencias
Objetivo
Asociadas
CCL, STEM,
1
CPSAA, CE
CCL, STEM, CD,
2
CPSAA
STEM, CD,
3

CPSAA, CE




62

CD, STEM, CCL,
4
CPSAA
CC, CPSAA,
5
STEM, CCL, CE
6 CPSAA, CD, CCL
STEM, CE,
7
CCEC, CPSAA
CPSAA, STEM,
8
CCL, CE

Introduccion De La Situacion De Aprendizaje

En Fortnite, los jugadores disefian estrategias utilizando mapas que contienen elementos
geométricos como poligonos y tridngulos. Esta situacion de aprendizaje permitira al alumnado
identificar y analizar estas figuras, conectando conceptos tedricos en un entorno gamificado. Los
estudiantes desarrollaran habilidades matematicas esenciales al resolver problemas relacionados

con las formas y dimensiones del plano. El trasfondo de esta situacion de aprendizaje busca
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motivar al alumnado y que las matematicas le resulten mas atractivas mientras aprenden. En la
tabla 13, se presenta la fundamentacion curricular de toda la situacion de aprendizaje acorde con

la normativa actual.

Esta situacion de aprendizaje tematizada entraria dentro de un conjunto de situaciones de
aprendizaje desarrollada a lo largo de un trimestre en el cual se desarrolla un sistema de
puntuacion e insignias. En el cual se desarrollan los siguientes aspectos : Supervivencia,
eliminaciones, acciones especiales y exploracién y recoleccion (figura 6). Que ird conectados
con las distintas actividades desarrolladas en el aula para al final del trimestre contabilizarlas de

manera individual. En la tabla 12 se detalla la conexion con el criterio de evaluacion especifico.

Tabla 12:

Tabla de Evaluacion Conectada con Fortnite.

Aspecto Fortnite Criterios de Evaluacion
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Figura 6:

Sistema de puntuacién de Fortnite.
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Tabla 13:
Area, Mateméticas Etana v Curso 1° Educacién Secundaria Obligatoria
materia pay (ESO)
Decreto n.° 235/2022, de 7 e s . .
Normativa de diciembre, region de Metodologfas Gamificacion, trabajo cooperativo y

Murcia, aprendizaje basado en problemas.
Situacion de aprendizaje 9 (Unidad 9) con los siguientes saberes basicos:

0 i .
Elementos del plano, Poligonos, Tridngulos y Cuadrilateros. M dle s Ene

Temporalizacion:

Titulo: Planos De Batalla Con Geometria de Fortnite (2° trimestre).

1" REDUCCION DE LAS 4 EDUGACION
DESIGUALDADES DECALIDAD

<§> 1]

Presentacion de la situacion de aprendizaje.
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En las siguientes tablas se explica la secuenciacion de las distintas sesiones, asi como

alguna figura concreta del desarrollo de las actividades.

Tabla 14:

Introduccion a los elementos del plano.

Titulo Reconociendo puntos, rectas y segmentos en Fortnite.
Fecha 2° trimestre
N° de sesion 1
Objetivos Fomentar la motivacion del alumnado mediante retos gamificados sobre
elementos del plano.
Saberes Puntos, rectas, semirrectas, segmentos.

Metodologias

Historia
introductoria

Aplicaciones de

gamificacion

Desarrollo de la
sesion

Tiempo

Recursos

Gamificacion, aprendizaje basado en retos, aprendizaje cooperativo.

El autobus de batalla te deja en un mapa lleno de puntos clave. Estos
puntos estan conectados por caminos representados como segmentos y
rectas. Aprende a ubicarlos correctamente para encontrar los mejores

cofres antes de que llegue la tormenta.
Genially: Mapa interactivo para identificar puntos y segmentos.

1. Introduccion (10 min): Explicacion de puntos, rectas y segmentos en
el plano con ejemplos del mapa de Fortnite.

2. Actividad principal (35 min): Uso de Genially en el aula de
informatica para localizar y conectar puntos clave en el mapa. Trabajo
colaborativo para encontrar rutas 6ptimas.

3. Cierre (10 min): Reflexion grupal sobre la utilidad de estos conceptos
en el juego y la vida real.

55 minutos

Musica ambiental, Genially, dispositivos digitales, mapas por equipos .
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Trabajo en equipo, resolucion e interpretacion de los problemas

Productos S . . )
evaluables planteados, utilizacion de herramientas y estrategias en la resolucion de
los problemas (digitales y analdgicas), participacion en la exposicion.
Posiciones en clase mas cercanas a la pizarra, asignacion de tiempos para
Atencion a la cada actividad, simplificacion de textos, material manipulativo, uso de
diversidad calculadora, traduccion de la actividad al balgaro, explicaciones con

diagramas y graficos.

Técnicas e
instrumentos de Lista de observacion, rdbricas y Evaluacion digital interactiva(Anexo 1).

evaluacién

Figura 7:

Tablero de juego de Fornite.

Nota. Recuperado de https://feducandalus.com/blog2/wp-content/uploads/sites/2/2019/05/tablero-
fortnite-battle-escolarjpg-1024x768.jpg
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Primera explicacién introductoria.

"Bienvenido a mi reino jugadores. A lo largo del juego acumularas
monedas que te ayudarana conseguir tu recompensa. Prepara tus
armas: lapiz, goma y el mapa que te proporcionara tu profesor.

Sigue las pistas y completa el desafio y resuelve el enigma.
Entra en los mundos de la MISION y de los PERSONAJES para
conocer todos los detalles de tu mision. Luego vuelve al principio y
empieza tu partida”

SUERTE Y QUE EMPIECEN LOS JUEGOS DE LAS MATES

Nota. Recuperado de https://app.genially.com/editor/6772da2002763db764ea2533

Tabla 15:

Rectas paralelas, secantes y sus aplicaciones.

Titulo Trazando caminos estratégicos en Fortnite
Fecha 2° trimestre
N° de sesion: 2
. mprender y clasificar r ralel n ilizan
Objetivos Comprender y clasificar rectas paralelas y secantes utilizando

Saberes basicos
Metodologias

Historia
introductoria

herramientas tecnoldgicas.
Rectas paralelas y secantes.

Gamificacion, aprendizaje basado en retos, aprendizaje cooperativo.

En Fortnite, disefiar rutas seguras para evitar emboscadas es clave. Las
rectas paralelas aseguran caminos predecibles, mientras que las secantes
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Aplicaciones de
gamificacion

Desarrollo de la

representan intersecciones estratégicas. Aprende como aplicar estos
conceptos para dominar el mapa.

Desmos: Representacion gréfica de rectas paralelas y secantes.

1. Introduccion (10 min): Explicacion de rectas paralelas y secantes con
ejemplos préacticos del mapa del juego.

2. Actividad principal (35 min): Resolucion de problemas en Desmos en
el aula de informatica para trazar y analizar rutas estratégicas en

sesion .
coordinacion con el mapa proyectado.
3. Cierre (10 min): Presentacién de soluciones y reflexion sobre las
decisiones tomadas.
Tiempo 55 minutos
Recursos Aula de informética, Desmos, Genially dispositivos digitales.
Productos Trabajo en equipo, resolucion e interpretacion de los problemas
evaluables planteados, utilizacion de herramientas y estrategias en la resolucion de
los problemas (digitales y analdgicas), participacion en la exposicion.
Posiciones en clase mas cercanas a la pizarra, asignacion de tiempos
Atencion a la para cada actividad, simplificacion de textos, material manipulativo, uso
diversidad de calculadora, traduccion de la actividad al bulgaro, explicaciones con
diagramas y graficos.
Técnicas e
instrumentos de  Lista de observacién, rabricas y Evaluacion digital interactiva (Anexo 1).
evaluacion
Tabla 16:

Angulos: tipos y clasificacion.

Titulo Diseflando construcciones estables en Fortnite
Fecha 20 trimestre
N° de sesiéon 3

Objetivos

Clasificar angulos y aplicarlos en contextos practicos.
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Saberes basicos

Metodologias

Historia
introductoria

Aplicaciones de
gamificacion

Desarrollo de la
sesion

Tiempo

Recursos

Productos
evaluables

Atencion a la
diversidad

Técnicas e
instrumentos de
evaluacion

Tipos de angulos.
Gamificacion, aprendizaje basado en retos, aprendizaje cooperativo.

Para construir rampas y plataformas estables en Fortnite, necesitas
conocer los diferentes tipos de angulos. Una construccion débil puede
ser tu perdicion en la tormenta. Aprende a clasificar angulos y aplicalos

en tus estructuras.

Kahoot!: Evaluacion de conceptos basicos de angulos. GeoGebra:
Visualizacion interactiva de tipos de &ngulos.

1. Introduccion (10 min): Presentacion de tipos de angulos con ejemplos
en construcciones del juego.

2. Actividad principal (35 min): Uso de GeoGebra en el aula de
informatica para identificar angulos en rampas y plataformas, seguido
de un Kahoot en grupo.

3. Cierre (10 min): Reflexién sobre como aplicar angulos en contextos
reales.

55 minutos

Kahoot!, GeoGebra, Genially y dispositivos digitales.

Trabajo en equipo, resolucion e interpretacion de los problemas
planteados, utilizacion de herramientas y estrategias en la resolucion de
los problemas (digitales y analdgicas), participacion en la exposicion.

Posiciones en clase mas cercanas a la pizarra, asignacion de tiempos
para cada actividad, simplificacion de textos, material manipulativo, uso
de calculadora, traduccion de la actividad al balgaro, explicaciones con

diagramas y graficos.

Lista de observacion, rabricas y Evaluacion digital interactiva (Anexo

).
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Angulos determinados por rectas paralelas y una secante.

Titulo: Construyendo puentes en Fortnite
Fecha: 2° trimestre
N° de sesion: 4
Objetivos: Aplicar el conocimiento de angulos formados por paralelas y secantes

Saberes bésicos:

Metodologias:

Historia
introductoria:

Aplicaciones de
gamificacion:

Desarrollo de la
sesion:

Tiempo:
Recursos:
Productos

evaluables

Atencion a la
diversidad

en construcciones estratégicas.
Angulos determinados por dos rectas paralelas y una secante.

Gamificacion, aprendizaje basado en retos, aprendizaje cooperativo.

Los enemigos han cortado el acceso a un rio. Tu mision es construir un
puente estratégico que conecte dos puntos paralelos. Los angulos
formados en las intersecciones son clave para su estabilidad. ;Podras

calcularlos correctamente?"

GeoGebra: Simulacion de angulos en estructuras.

1. Introduccion (10 min): Explicacion de los angulos formados por
rectas paralelas y una secante.

2. Actividad principal (35 min): Uso de GeoGebra en el aula de
informatica para construir y analizar puentes con angulos estratégicos.

3. Cierre (10 min): Presentacion grupal de los disefios y reflexion sobre
su viabilidad.

55 minutos

Genially, GeoGebra y dispositivos digitales.

Trabajo en equipo, resolucion e interpretacion de los problemas
planteados, utilizacion de herramientas y estrategias en la resolucion de
los problemas (digitales y anal6gicas), participacion en la exposicion.

Posiciones en clase mas cercanas a la pizarra, asignacion de tiempos
para cada actividad, simplificacion de textos, material manipulativo,
uso de calculadora, traduccion de la actividad al balgaro, explicaciones
con diagramas Yy gréaficos.
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Técnicas e . o T .
. Lista de observacion, rubricas y Evaluacion digital interactiva (Anexo
instrumentos de N
evaluacion :
Figura 9:

Preguntas interactivas en Genially.

¢Cual de las siguientes opciones describe correctamente lo que son las

rectas perpendiculares?
Dos rectas que se cruzan formando un dngulo de 90 grados.

Dos rectas que nunca se cruzany siempre estan a la
misma distancia.

Dos rectas que se cruzan formando cualquier angulo distinto de 90

grados.

@ genially

Tabla 18:

Mediatriz de un segmento y su aplicacion.

Titulo: Rectas perpendiculares y mediatriz en Fortnite
Fecha 2° trimestre
N° de sesion 5
.. Aplicar el con med iatriz para resolver problemas en construccion
Objetivos plicar el concepto de mediatriz para resolver problemas en construcciones

Saberes basicos

Metodologias

geomeétricas.
Mediatriz de un segmento.

Gamificacion, aprendizaje basado en retos, aprendizaje cooperativo.
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Historia
introductoria

Aplicaciones de
gamificacion

Desarrollo de la

En Fortnite, necesitas construir una base simétrica para proteger tu
posicion. Usando la mediatriz de los segmentos, podras garantizar una
estructura equilibrada y resistente.

Trazado de mediatrices en un mapa

1. Introduccion (10 min): Explicacion de la mediatriz y su importancia en
construcciones.

2. Actividad principal (35 min): Uso de papel, regla y compas para resolver
los mapas de mediatrices de fornite antes de que llegue el ojo de la

sesion
tormenta.
3. Cierre (10 min): Reflexidn grupal sobre las estructuras creadas y su
utilidad en el juego.
Tiempo: 55 minutos
Recursos Mapas de fortnite, papel, regla, compas y pizarra digital.
Productos Trabajo en equipo, resolucion e interpretacion de los problemas planteados,
evaluables utilizaciéon de herramientas y estrategias en la resolucion de los problemas
(digitales y anal6gicas), participacion en la exposicion.
Posiciones en clase méas cercanas a la pizarra, asignacion de tiempos para
Atencion a la cada actividad, simplificacion de textos, material manipulativo, uso de
diversidad calculadora, traduccion de la actividad al balgaro, explicaciones con
diagramas y gréficos.
Técnicas e
instrumentos de Lista de observacion, rubricas y Evaluacién digital interactiva (Anexo ).
evaluacion
Tabla 19:

Poligonos: elementos y clasificacion.

Titulo

Disefiando fortalezas con poligonos en Fortnite

Fecha

N° de sesion

2° trimestre

6
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Objetivos

Saberes basicos
Metodologias

Historia
introductoria

Aplicaciones de
gamificacion

Desarrollo de la
sesion

Tiempo:

Recursos:

Productos evaluables

Atencion a la
diversidad

Técnicas e
instrumentos de

evaluacion

Comprender y clasificar poligonos para aplicarlos en disefios estratégicos.
Lineas poligonales, elementos de un poligono (lados, angulos, vértices,
diagonales).

Gamificacion, aprendizaje basado en retos, aprendizaje cooperativo.

Construir una fortaleza en Fortnite requiere conocimiento de poligonos y
sus propiedades. ¢Qué disefio serda mas eficaz para defender a tu equipo y
resistir ataques?"

Canva: Disefio grafico de estructuras poligonales. Genially: Clasificacion
interactiva de poligonos.
1. Introduccion (10 min): Presentacion de los elementos y clasificacion de
poligonos con ejemplos del juego.

2. Actividad principal (35 min): Creacién de disefios en Canva y resolucion
de actividades interactivas en Genially en el aula de informatica.

3. Cierre (10 min): Evaluacion grupal de los disefios creados.

55 minutos
Aula de informatica, Canva, Genially, dispositivos digitales.

Trabajo en equipo, resolucion e interpretacion de los problemas
planteados, utilizacién de herramientas y estrategias en la resolucion de los

problemas (digitales y analdgicas), participacion en la exposicion.

Asignacion de tiempos para cada actividad, simplificacion de textos,
material manipulativo , traduccion de la actividad al bulgaro, explicaciones
con diagramas Y graficos.

Lista de observacion, rabrica y Evaluacién digital interactiva(Anexo I).
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Clasificacion y propiedades de los triangulos.

Titulo: Construyendo con triangulos en Fortnite
Fecha: 2° trimestre
N° de sesion 7
Objetivos Clasificar triangulos y analizar sél;ia%rlzgledad es para disefar estructuras

Saberes basicos

Metodologias

Historia
introductoria

Aplicaciones de
gamificacion

Desarrollo de la
sesion

Tiempo:

Recursos:

Productos
evaluables

Atencion a la
diversidad

Técnicas e
instrumentos de
evaluacion

Clasificacion y propiedades de los tridngulos.

Gamificacion, aprendizaje basado en retos, aprendizaje cooperativo.

Los triangulos son formas clave para crear estructuras resistentes en
Fortnite. Aprende a clasificar triangulos y a utilizarlos en tus disefios.

GeoGebra: Creacion y analisis de triangulos interactivos. Kahoot!:
Evaluacion rapida de propiedades de triangulos.

1. Introduccion (10 min): Explicacion de las propiedades y
clasificacion de triangulos.

2. Actividad principal (35 min): Uso de GeoGebra en el aula de
informatica para disefiar triangulos y Kahoot! para evaluar conceptos.

3. Cierre (10 min): Reflexion grupal sobre los disefios realizados.
55 minutos
GeoGebra, Kahoot! y dispositivos digitales.

Trabajo en equipo, resolucion e interpretacion de los problemas
planteados, utilizacion de herramientas y estrategias en la resolucion de
los problemas (digitales y analdgicas), participacion en la exposicion.

Asignacion de tiempos para cada actividad, simplificacion de textos,
material manipulativo , traduccion de la actividad al balgaro,
explicaciones con diagramas y graficos.

Lista de observacion, autoevaluacion, rabricas y Evaluacion digital
interactiva (Anexo I).
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Proyecto final: Estrategias geométricas en Fortnite.

Titulo Proyecto final: Planificacion estratégica en Fortnite
Fecha 2° trimestre
N° de sesion 8
Objetivos Aplicar todos los conocimientoi's,ntg]ezcgétricos en un disefo estratégico

Saberes basicos

Metodologias

Historia
introductoria

Aplicaciones de
gamificacion

Desarrollo de la
sesion

Tiempo

Recursos

Productos
evaluables

Atencion a la
diversidad

Técnicas e
instrumentos de

evaluacion

Integracion de elementos del plano, poligonos y triangulos.

Gamificacion, aprendizaje basado en retos, aprendizaje cooperativo.

Es el momento final de la batalla. Utiliza todo lo aprendido sobre
geometria para disefiar una estrategia que asegure la victoria. Tu equipo
depende de ti para sobrevivir a la tormenta y ganar la partida.

Canva: Creacion de un disefio estratégico integral. Kahoot!: Evaluacion
final de conceptos aprendidos.

1. Introduccion (10 min): Explicacion del proyecto final y su
importancia.

2. Actividad principal (35 min): Creacion del disefio estratégico en
Canva en el aula de informatica.
3. Cierre (10 min): Presentacion grupal y evaluacion con Kahoot!.

55 minutos

Aula de informética, Canva, Genially, Kahoot! y dispositivos digitales.

Trabajo en equipo, resolucién e interpretacion de los problemas
planteados, utilizacion de herramientas y estrategias en la resolucién de
los problemas (digitales y analdgicas), participacion en la exposicion.

Posiciones en clase mas cercanas a la pizarra, asignacion de tiempos
para cada actividad, simplificacion de textos, material manipulativo, uso
de calculadora, traduccion de la actividad al bdlgaro, explicaciones con

diagramas y graficos.

Autoevaluacion, Coevaluacion, lista de cotejo y Evaluacion digital
interactiva (Anexo I).
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Respecto de la calificacion final, hay que tener en cuenta que esta situacion de
aprendizaje formaria parte de un conjunto de 12 situaciones de aprendizaje, 1 por unidad
didéctica, (aunque la programacion del colegio Ana Maria Matute propone 6). Ademas, dicha
situacion de aprendizaje hay que tener en cuenta que forma parte de la evaluacion formativa y
continua. En la siguiente tabla se detalla el sistema de calificacion ponderada de esta situacion de

aprendizaje.

Tabla 22:

Sistema de calificacion ponderada de la situacion de aprendizaje.

Aspecto Evaluado Instrumento de Evaluacion Ponderacion
(%)

Participacion en las Observacion directa y lista de cotejo. 20%

Misiones

Resolucion de Rubrica para retos matematicos integrados en 30%

Problemas Fortnite.

Trabajo Cooperativo ~ Coevaluacion en la estrategia y trabajo grupal. 20%

Disefio de Estrategias  Rubrica para la creacion y explicacion de 15%

y Analisis estrategias basadas en los recursos del juego.

Evaluacion Quiz interactivos relacionados con las dinamicas 10%

Gamificada de Fortnite.

Reflexion y Diario de aprendizaje y cuestionario de 5%

Autoevaluacion autoevaluacion.

Posibilidades De Proyecto De Investigacion E Innovacion Educativa

En la actualidad, existe un notable vacio en los estudios relacionados con la aplicacion de
videojuegos como parte de estrategias educativas en el aula. Aunque se ha reconocido su

potencial para integrarse en enfoques innovadores como la gamificacion y el aprendizaje
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cooperativo, todavia son escasas las investigaciones que exploran estas posibilidades en
profundidad. Ademas, alin son limitados los estudios que analizan el impacto de los videojuegos
en combinacion con sistemas de evaluacion interactivos, herramientas que podrian transformar

significativamente la forma de medir el aprendizaje y la participacion estudiantil.

Si bien algunos videojuegos han comenzado a ser explorados con fines educativos, el
enfoque ha sido principalmente en areas especificas. Por ejemplo, uno de los estudios solidos
sobre el uso educativo de videojuegos en el aula se desarrollé en el ambito de la educacion fisica,
donde los participantes afirmaron que el uso de plataformas digitales aumentaba su disfrute y
motivacion hacia la préactica deportiva. Este mismo estudio destacé como la adaptacion
pedagogica de un videojuego etiquetado socialmente como violento puede servir para prevenir
comportamientos negativos y fomentar la educacion en valores (Arufe Girdldez, 2019). Este
panorama subraya la oportunidad de ampliar la investigacion hacia otras areas, como las
ciencias, las humanidades o las matematicas, donde los recursos tecnoldgicos tienen un potencial

aun no aprovechado al maximo.

Por otro lado, persiste la resistencia de muchas familias a la incorporacion de videojuegos
en el aula, considerandolos antipedagdgicos o inadecuados. Sin embargo, demostrar como estas
herramientas, empleadas de manera estratégica, pueden convertirse en una fuente valiosa de
aprendizaje es crucial. Un ejemplo seria el uso de simuladores matematicos o plataformas que
integran mecanicas de juego para ensefiar conceptos abstractos como geometria, probabilidades o
algebra. Estos recursos no solo ofrecen una experiencia visual e interactiva, sino que también

pueden aumentar la motivacion de los estudiantes.
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Un aspecto relevante es la percepcion de que los videojuegos interesan mas a los chicos
que a las chicas. Sin embargo, la generacion Z, caracterizada por su afinidad con la tecnologia,
muestra preferencias cada vez mas homogeéneas en relacion con el uso de videojuegos en
diferentes contextos. Este cambio cultural abre la puerta a estudios que analicen como las
herramientas digitales pueden promover la equidad de género en areas como la tecnologia y las

ciencias, desmontando estereotipos tradicionales.

Las ineas de investigacion propuestas:

o Explorar la efectividad de sistemas de evaluacion gamificada en comparacién con
métodos tradicionales para medir el aprendizaje y la motivacion estudiantil.

o Investigar el impacto de los videojuegos educativos en el desarrollo del
pensamiento critico y la resolucion de problemas, con aplicaciones en areas como
matematicas y ciencias.

o Analizar el uso de plataformas gamificadas para fomentar habilidades de trabajo en
equipo Yy liderazgo, centrandose en actividades interdisciplinarias.

o Estudiar la contribucion de videojuegos educativos a la reduccién de la brecha de
género en el interés por las carreras STEAM (ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y

matematicas).

Estas lineas de investigacion buscan innovar en el ambito educativo mediante la
incorporacion de tecnologias y dinamicas interactivas que favorezcan el aprendizaje activo. Las
propuestas estarian disefiadas para ser implementadas en cursos de secundaria y bachillerato a lo
largo de un afio académico, con actividades practicas y evaluaciones comparativas que permitan

obtener datos solidos sobre su efectividad. La colaboracion entre docentes, investigadores
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universitarios especializados en pedagogia y tecnologias, y disefiadores de recursos gamificados

seria clave para garantizar el éxito de estas investigaciones.

El uso de videojuegos y tecnologias educativas en el aula ofrece un campo fértil para la
innovacion y el desarrollo de nuevas estrategias pedagdgicas. Con estudios bien disefiados, no
solo se podrian superar prejuicios hacia estas herramientas, sino también aprovechar su potencial
para enriquecer la ensefianza, mejorar la motivacion y fortalecer el aprendizaje de los

estudiantes, especialmente en areas desafiantes como las matematicas y las ciencias.

Conclusiones

Tras el paso por distintas aulas de materias de ciencias en el colegio cooperativa de
ensefianza Ana Maria Matute, el desarrollo de este trabajo fin de méster, asi como el progreso del

propio master de profesorado se exponen las siguientes conclusiones:

Utilizar aplicaciones, programas o juegos serios para fomentar el aprendizaje ayuda a

despertar el interés por las matematicas en estudiantes desmotivados.

Contar con una amplia variedad de materiales, dominar diferentes metodologias
adaptables a cada clase o situacion, y conocer los intereses y preferencias del alumnado permite
estar siempre preparado. Esto minimiza la improvisacion, lo cual es crucial cuando el tiempo es

limitado y el curriculo es extenso.

Analizar el nivel de detalle y concrecidn, asi como el impacto de la normativa sobre la
atencion a la diversidad en las aulas de la Region de Murcia contribuye a una mejor

implementacion de estrategias inclusivas.



81

Desarrollar actividades grupales influye positivamente en las relaciones de la clase. Los
grupos heterogéneos mejoran el aprendizaje siempre que exista una actitud positiva y empatica

entre los compafieros.

Asignar un peso adecuado a todos los aspectos evaluativos es fundamental, ya que lo que

no se puntda no genera interés en el alumno/a.

Implementar una evaluacion interactiva y formativa mejora el interés de los/as

alumnos/as y proporciona mayor retroalimentacién para perfeccionar futuras actividades.

Mejorar la expresion oral en cada situacion de aprendizaje es vital para vencer la timidez

en clase y aumentar la participacion, especialmente en alumnos/as con inhibicién social.
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ANEXO I:

LISTA DE OBSERVACION Y RUBRICAS.
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Lista de Observacién de trabajo en equipo

Indicador
Escuchay valora las aportaciones de sus compafieros

Resuelve conflictos escuchando, proponiendo y aceptando sugerencias del equipo

Participa ofreciendo ideas para la realizacion de la actividad

Asume el rol asignado por el equipo
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RUBRICA. TRABAJO EN EQUIPO

Nombre:

Nombre del grupo:

Indicadores

Autoconcepto
matematico
(o1=°))

Perseverancia
(CE9)

Responsabilidad
(CE 10)

Colaboracion
activa (CE 10)

4

En situaciones de
desacuerdo, conflicto o
error, siempre escucha
otras opiniones y acepta
sugerencias. Siempre
propone alternativas para
el consenso o la solucién.
Siempre ofrece ideas
para realizar las tareas de
la ruta y propone
sugerencias para su
mejora. Se esfuerza para
alcanzar los objetivos del
grupo.

Siempre asume el rol
asignado para realizar las
tareas de la ruta.

Siempre escucha y
comparte las ideas de sus
compafieros e intenta
integrarlas. Busca como
mantener la unién en el

grupo.

3

En situaciones de
desacuerdo, conflicto o

error, casi siempre escucha

otras opiniones y acepta
sugerencias. A veces
propone alternativas para
el consenso o solucidn.
Ofrece ideas para realizar
las tareas de la ruta,
aungue pocas veces
propone sugerencias para
su mejora. Se esfuerza
para alcanzar los objetivos
del grupo.

Suele asumir el rol
asignado en el equipo para
realizar las tareas de la
ruta.

Suele escuchar y compartir

las ideas de sus
compafieros, pero no
ofrece como integrarlas.
Colabora en mantener la
union en el grupo.

2

En situaciones de descuerdo,
conflicto o error, pocas veces
escucha otras opiniones o
acepta sugerencias. No
propone alternativas para el
consenso, pero las acepta.

Algunas veces ofrece ideas
para realizar las tareas de la
ruta, pero nunca propone
sugerencias para su mejora.
Acepta las propuestas de
otros para alcanzar los
objetivos del grupo.
Algunas veces asume el rol
asignado en el equipo para
realizar las tareas de la ruta.

A veces escucha las ideas de
sus compafieros y acepta
integrarlas. No le preocupa la
union en el grupo.

Fecha

1

En situaciones de desacuerdo,
conflicto o error, no escucha otras
opiniones o0 acepta sugerencias. No
propone alternativas y le cuesta
aceptar el consenso o la solucion.

Nunca ofrece ideas para realizar las
tareas de la ruta, ni propone
sugerencias para su mejora. En
ocasiones dificulta las propuestas
de otros para alcanzar los objetivos
del grupo.

No asume ningun rol en el equipo
para realizar las tareas de la ruta.

Muy pocas veces escucha y
comparte las ideas de sus
compafieros. No ayuda a mantener
la unién en el grupo.
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RUBRICA: RECTAS Y ANGULOS
Fecha:
Nombre del grupo:

Indicadores

Comprension
del problema
(CEQ)

Estrategia
(CE1)

Planteamiento
razonado
(CEQ)

Ejecucion
técnica
(CE 8)

4
Identifican con precision los
tipos de rectas (paralelas,
perpendiculares, secantes) y
angulos (agudos, obtusos,
rectos) en el problema,

demostrando una comprension

total del contexto.

Aplican de manera precisa
métodos geométricos (como
construccion de diagramas) y
justifican los pasos con
modelos claros que incluyen
relaciones entre angulos y
rectas.

Detallan los pasos para resolver

problemas con angulos y
rectas, aplicando conceptos

como el teorema de la suma de

angulos o propiedades de las

rectas con precision y claridad.

Representan graficamente

rectas y angulos con precision,

usan el lenguaje geométrico
adecuado y realizan calculos
exactos con medidas y
unidades.

3
Reconocen los tipos de
rectas y angulos en el
problema, identificando
correctamente lo que se
busca y demostrando una
buena comprension del
contexto.
Usan métodos geométricos
apropiados y justifican los
pasos, aunque no siempre
explican claramente las
relaciones entre angulos y
rectas.

Detallan los pasos seguidos,
aplicando correctamente
conceptos como el calculo
de angulos opuestos por el
vertice o angulos
suplementarios.
Representan correctamente
rectas y angulos, usan un
lenguaje geométrico
apropiado, aunque pueden
olvidar detalles como las
unidades.

2
Identifican parcialmente
los tipos de rectas y
angulos, mostrando cierta
dificultad para
comprender el problema
completamente.

Usan métodos
geomeétricos basicos, pero
a menudo falta claridad o
coherencia en la
justificacion de los pasos.

Detallan parcialmente los
pasos Y aplican algunos
conceptos de manera
correcta, pero presentan
lagunas en el
razonamiento.
Representan rectas y
angulos con errores
menores y usan un
lenguaje geométrico
béasico, pero con algunas
imprecisiones.

1
No reconocen los tipos de
rectas ni los angulos, y
tienen dificultad para
interpretar el problema.

En raras ocasiones aplican
métodos geomeétricos
efectivos, y los
procedimientos son
confusos o incoherentes.

No detallan los pasos, y se
percibe un
desconocimiento de los
conceptos relacionados
con &ngulos y rectas.

No representan
correctamente rectas ni
angulos, usan un lenguaje
geomeétrico incorrecto y
cometen numerosos
errores de célculo.



RUBRICA PARA LA RESOLUCION DE PROBLEMAS MATEMATICOS

Nombre del grupo:

Nivel 1: Insuficiente (1)

Identificacion del
problema (CE1)

Aplicacién de
estrategias (CE2y
CE®6)

Célculoy
razonamiento
matematico y
(CE3)

Presentacion de
resultados (CE7)

No identifica
correctamente los datos
necesarios para resolver
el problema.

No aplica estrategias
adecuadas o las utiliza
incorrectamente.

Comete errores
importantes en los
calculos vy el
razonamiento es
insuficiente.

Los resultados son
incorrectos o estan mal
presentados.

Nivel 2: Basico (2)

Identifica algunos datos,
pero comete errores al
plantear el problema.

Aplica estrategias
basicas, pero con errores
significativos.

Realiza calculos basicos
con algunos errores,
pero el razonamiento es
comprensible.

Los resultados son
parcialmente correctosy
poco claros.

Nivel 3: Adecuado (3)

Identifica la mayoria de
los datos correctamente y
plantea el problema con
cierta claridad.

Aplica estrategias
correctas con algunos
ajustes necesarios.

Los calculos son
correctos y el
razonamiento es
adecuado.

Los resultados son
correctos y estan
presentados de manera
adecuada.

(o]

3

Nivel 4: Excelente (4)

Identifica todos los
datos y plantea el
problema de forma clara
Yy precisa.

Aplica estrategias
avanzadas y eficaces sin
errores.

Realiza calculos
perfectos y demuestra
un razonamiento sélido
y bien argumentado.

Los resultados son
correctos, bien
presentados y con una
justificacion completa.



Lista de Cotejo para Participacion en Misiones

Criterio (CE3)

Participa activamente en la planificacion de la mision.

Colabora con su equipo en la ejecucion de tareas.

Escucha y respeta las ideas de sus comparieros.

Cumple con las tareas asignadas dentro del equipo.

Propone ideas creativas para resolver problemas.
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Instrucciones: Reflexiona sobre tu propio desempefio en esta situacién de aprendizaje. Marca una puntuacion de 1 a 4, donde:

1 = Nunca, 2 = Algunas veces, 3 = Casi siempre, 4 = Siempre.

Cuestionario de Autoevaluacion (CE3)
Aspecto Evaluado 1 2 3 4

Participé activamente en todas las actividades y misiones.

Me esforcé por entender los problemas y buscar soluciones.

Colaboré y respeté a mis comparieros en todo momento.

Reflexioné sobre mis errores y aprendi de ellos.

Contribui con ideas creativas y Utiles para el equipo.

Pregunta abierta:
¢Qué crees que hiciste bien y en qué podrias mejorar la proxima vez?



Instrucciones: Evalla a tus comparieros de equipo segun los siguientes aspectos. Marca una puntuacion de 1 a 4, donde:
1 = Nunca, 2 = Algunas veces, 3 = Casi siempre, 4 = Siempre.

Cuestionario de Coevaluacion(CE 4)
Aspecto Evaluado 1 2 3 4

Particip6 activamente en las discusiones del equipo.

Escucho y respetd las opiniones de los demas.

Contribuyo con ideas relevantes y Utiles para la mision.

Ayudo a resolver conflictos dentro del equipo.

Cumplié con las tareas asignadas de manera efectiva.

Pregunta abierta:
¢Qué destacarias del trabajo de este compariero y qué crees que podria mejorar?
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ANEXO I1:

PROPUESTA DE MEJORA DE PROPUESTA PEDAGOGICA.

97



98

indice Propuesto
ODbjetivos Generales de ETAaPa .........cooviiiiiiiiieiesese e pag. 1
Finalidades educativas generales.
Relacién con las competencias clave.
INtroduccCion de 18 MAtEIIA .........cvoiiiiiiii e pag. 5
Importancia de las matematicas en la formacion integral.
Vinculacion con el curriculo oficial.
Competencias Clave y Perfil de Salida ...........cccooveiiiiiiiiic e pag. 10
Definicion de las competencias clave.
Perfil del alumnado al finalizar la etapa.
Indicadores clave de logro.
Contribucion de la Materia al Desarrollo de Competencias Clave ............ccccceeeveeneenee. pag. 20
Competencias especificas de la materia.
Ejemplos de vinculacion practica.
Criterios de EVAIUACION ........ccocviiiiiice et pag. 35
Desglose de criterios por competencia especifica.
Estrategias para garantizar la objetividad.
SADEIES BASICOS .....eoiiiiieieieite ettt ettt pag. 50
Tratamiento de los Elementos Transversales ..........ccoovviieiieieniiese e pag. 80
Igualdad de género.

Sostenibilidad y Agenda 2030.



99

Atencion a la Diversidad y Aplicacion del DUA ... pag. 100
Principios del Disefio Universal para el Aprendizaje.

Estrategias de personalizacion en el aula.

Adaptaciones metodoldgicas.

Alfabetizacion Medidtica e Informacional ............cccocoiiiiiiiiinniiee, pag. 120
Competencia digital en matematicas.

Uso critico y ético de la informacion.

Estructura de una Situacion de Aprendizaje ........cccccevveveeiieiieiecce e pag. 140
Estrategias Didacticas Yy MetodolOgiCas .........cccoevvrereieiininnesese e ses e pag. 160
Enfoque basado en la resolucion de problemas.

Pensamiento computacional aplicado.

Trabajo cooperativo en matematicas.

RECUISOS Y MALErIAlES ........oiviiiiee e pag. 180
Herramientas tecnoldgicas.

Recursos manipulativos y digitales.

Enfoques de 1a EVAIUACION .........c.ccooiiiiiiiiieie e e e e pag. 200
Evaluacion formativa y sumativa.

Uso de rabricas y herramientas digitales.

Retroalimentacion al alumnado.

Evaluacion de la Practica DOCENTE ........cccccoveiiiiie i pag. 220

Instrumentos para la autoevaluacién docente.



100

Indicadores de calidad en la ensefianza.

Unidades DIdActicas FANFEST ..o pag. 235
Descripcion general.

Ejemplos de unidades planificadas.

Situaciones de Aprendizaje FANFEST ... pag. 245

Referencias Bibliograficas y NOrmativas.............cccoereiiniiinieniec e, pag. 250



