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La finalizacion de la asignatura Mathematics and its Didactics 111 (asignatura de tercer curso de Grado de Educacion
Primaria, mencion, inglés) en la Universidad Rey Juan Carlos y el inminente comienzo del Practicum motivaron la
propuesta de una actividad que nos facilitase, como futuros profesores, la incursion en el aula en los primeros dias
de clase con nuestros alumnos y, a su vez, la posibilidad de realizar una revision del temario y de evaluar rapidamente
el conocimiento de los alumnos de primaria en diferentes temas. Para ello se decidi6 utilizar la aplicacion FlipQuiz.

El tema elegido para esta actividad fue el de Transformaciones Geométricas, temario de la asignatura Mathematics
and its Didactics 111, y cuyo contenido habia sido previamente impartido a los alumnos de tercer ciclo de Educacion
Primaria del CEIP Bilingtie Alfonso Rodriguez (Mostoles), lugar donde se realiz6 la experiencia, por su profesor
de matematicas habitual.

Para llevar a cabo nuestra propuesta de actividad elegimos basarnos en metodologias que trabajan con los con-
ceptos de Flipped Classroom y Gamificacion.

Flipped Classroom y Gamificacion

Flipped Classroom comenzoé a desarrollarse en 1995 en la Universidad de Cedarville, aunque fueron Bergmann y
Sams (2012) quienes lo popularizaron. Flipped Classroom, traducido al castellano como Aula Invertida, tiene como
principal objetivo invertir los papeles del modelo metodologico tradicional. Los conceptos tedricos pasan a traba-
jarse en casa, mientras que las clases se utilizan para desarrollar las dificultades que han surgido y poder realizar
actividades y tareas, bajo la supervision y ayuda del profesor. Implica mayor interactividad y aprendizaje signifi-
cativo en un marco motivador.

Zichermann y Cunningham (2011) definen el concepto de gamificacion como «un proceso relacionado con el
pensamiento del jugador y las técnicas de juego para atraer a los usuarios y resolver problemas».

Para Rodriguez y otros (2016) el objetivo general de la gamificacion es «influir y motivar a los usuarios a que
logren la adquisicion de héabitos y alcanzar objetivos. Para ello, se incentiva al jugador a participar, compartir e inter-
actuar en alguna actividad de forma individual o con la comunidad. Una gamificacién eficaz, dinamica y con una
rica experiencia puede ser utilizada para llevar a cabo una variedad de objetivos en todo tipo de ambitos y sectores».

Para la preparacion de la actividad se barajo el uso de diferentes aplicaciones. Una vez analizados los pros 'y contras
de cada una de ellas, se opté finalmente por FlipQuiz. Las principales ventajas que se encontraron son las siguientes:
fomento del trabajo cooperativo, adaptacion a la disposicion de la clase; observacion de alumnos mientras trabajan;
rapidez en su realizacion; posibilidad de impartir la clase con el apoyo de la aplicacion, y no solo como mero ele-
mento de evaluacion; utilizacion de imagenes y videos. Ademas de poder utilizarse en version gratuita.

FlipQuiz esta enmarcada por el INTEF (Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y Formacion del Profe-
sorado) como una aplicacion Flipped Classroom, utilizada para la creacion de recursos y para la gamificacion.
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Ademas del uso de esta aplicacion, utilizada tanto en el trabajo previo a la realizacion de la actividad en el aula
como durante el desarrollo de la misma, también se ha utilizado la aplicacion GeoGebra para la creacion de las
imagenes que han servido como apoyo en algunas de las preguntas de transformaciones geométricas.

A continuacion, se detalla el trabajo previo a la incursion en el aula y posteriormente se especifica cada uno de
los pasos que tuvieron lugar con los alumnos en el trascurso de la clase con la utilizacion de FlipQuiz.

Desarrollo previo a la actividad

Como objetivos del trabajo que llevamos a cabo en el CEIP Bilingtie Alfonso Rodriguez se plantearon tanto la
constatacion de la viabilidad de la puesta en marcha de experiencias en el aula que utilicen las TIC en el contexto
de las Matematicas en la Educacién Primaria, como la mejora en el grado de comprension y en el aprendizaje de
contenidos que, en este caso concreto, estan relacionados con las transformaciones geométricas.

FlipQuiz es una herramienta que permite crear repasos rapidos en un formato test diferente al habitual. Presenta
el contenido con apariencia y estructura de tarjetas-juego y relaciona la interaccion y respuesta con un sistema de
puntuacion en tableros. Tiene infinidad de posibilidades, siendo ademas facil de utilizar y con posibilidad de tra-
bajar en grupo. La no necesidad de un ordenador o tablet por alumno o grupo de trabajo facilita su utilizaciéon en
el aula, incluso en centros educativos que, como el nuestro, disponen de un solo ordenador por aula y no cuentan
con la tecnologia que se necesita para otro tipo de aplicaciones.

En nuestro caso, su uso sirvié como recordatorio de los conocimientos previos de Transformaciones Geométri-
cas, asi como evaluacién posterior que nos permitiese conocer el nivel de los alumnos en ese instante y detectar a
tiempo posibles necesidades en el proceso de ensenanza-aprendizaje. Ademas el uso de TIC, a las que no estan
habituados por no tener acceso en su aula, fue una motivacion extra.

La motivacion desempena un factor clave en el éptimo desarrollo de la actividad: no queremos inicamente
que contesten a las preguntas, sino que, ademas de contestarlas correctamente, sientan la atraccion de descubrir
la siguiente pregunta y abordar el nuevo desafio. FlipQuiz permite guardar la lista de preguntas introducidas en un
panel de juego para volver a utilizarlo en el futuro y acceder a paneles hechos previamente por otras personas, pu-
diendo continuar el aprendizaje en casa.

Ademas de la preparacion de la Unidad Didactica utilizada para las clases del tema de Transformaciones Geo-
métricas, FlipQuiz requiere de la preparacion integra del contenido que se va a impartir, asi como de las preguntas
que queremos plantear en la evaluaciéon. Tanto en la explicaciéon como en la evaluacién podra alterarse el orden

Figura 1. Pantalla de inicio de la sesion Transformaciones Geométricas
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en cualquier momento durante las sesiones en el aula. FlipQuiz permite facilmente la creacion de contenidos y su
pantalla de inicio facilita su manejo en el aula.

Actividad con FlipQuiz en aula

El aula en la que se desarroll6 el trabajo con FlipQuiz consta de 25 alumnos, y por la disposiciéon de las mesas y
sillas, se realizo la actividad presentada en seis grupos de cuatro alumnos y un grupo de cinco alumnos, de forma
homogénea y previamente establecidos por el profesor, impidiendo la formacién de grupos por afinidad y fomen-
tando el trabajo cooperativo en el aula entre los alumnos. Para otros casos en los que primen otros criterios, esta
aplicacion incluye una herramienta para formar grupos al azar o seleccionar alumnos automaticamente.

Cada grupo cont6 con un portavoz, siendo modificado por el profesor a lo largo de la sesion para evitar la falta
de participacioén en el grupo por algunos miembros.

La duracién de cada sesion fue de 45 minutos, en los que se incluy6 la explicacion inicial, el desarrollo de la ac-
tividad y la evaluacion final.

Los conceptos que fueron recordados al comienzo de la sesion fueron giros, traslaciones, simetrias y homotecias.
Para la creacién de preguntas, priorizamos como objetivos la interiorizacién de conceptos geométricos y la bus-
queda de patrones. Seleccionamos imagenes con criterio didactico y presentamos secuencias logicas de transfor-
maciones.

Como nota a destacar, a la hora de programar FipQuiz conviene variar la forma de formular las preguntas. Es
de ayuda hacer preguntas trampa, evitar preguntas obvias, centrarse en los contenidos aplicados en clase y huir de
problemas excesivamente complicados. Afladir imagenes a las respuestas ayuda a oxigenar el texto.

Es importante resaltar que los protagonistas son los alumnos. Durante la evaluacion, el profesor ejercié de mo-
derador, siendo los alumnos los ejecutores y responsables de la explicaciéon del resultado en primer término y co-
nocedores de los objetivos de cada nivel. El profesor se mantuvo en un segundo plano. Buscamos que los alumnos
se sintiesen responsables de sus acciones y decidiesen por si mismos, remarcando el valor de la consecuencia en la
toma de decisiones. En este desarrollo:

— Anotamos en la pizarra dudas o respuestas relevantes.

— Reservamos una pequena parte del tiempo (7-8 minutos) al final para trabajo de cooperacion: unos alumnos
ayudan a otros. Cuentan con una hoja de papel.

— Al final entregamos a cada alumno un papel con las soluciones de los ejercicios razonadas.
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Figura 2. Ejemplo de pregunta de evaluacién
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— Los tltimos minutos, compartimos una rapida sesion de conclusiones y repasamos las dudas que hayan sido
mas frecuentes.

— Estuvimos atentos a debilidades particulares en alumnos concretos en tiempo real y planteamos posibles me-
joras al respecto. A trabajar en el futuro planteamos un estudio para el enriquecimiento como sistema de
evaluacion (por la complejidad de correccion de contenidos matematicos en general).

Resultados obtenidos

El analisis posterior de la informacion obtenida sobre el progreso y motivacion de los alumnos y su nivel de segui-
miento en los contenidos trabajados, asi como la exploracion, por parte de profesores, de las posibilidades técnicas
reales de llevar a cabo esta actividad se ha podido realizar con relativo poco esfuerzo. Los resultados no han podido
ser mas satisfactorios. Incluso se nos ha propuesto programar sesiones para otras asignaturas o contenidos durante
nuestra estancia en el centro durante el Practicum. Destacamos:

— Se han cumplido nuestros objetivos en cuanto a viabilidad, mejora en actitud de alumnado y asimilacion de
contenidos.

— Enorme interés de otros profesores del centro por conocer la aplicacion.

— «Profe, queremos repetir» como la frase que mas escuchamos al terminar la actividad.

Aunque las palabras de los alumnos al finalizar la actividad fueron positivas, decidimos que los alumnos nos
proporcionasen un feedback individual. Les pedimos que escribiesen en un papel los puntos a favor y puntos en
contra de llevar a cabo esta actividad, qué cambiarian o qué afadirian. Fue anénimo, para que todos expresasen
con franqueza lo que realmente opinaban y escribiesen sugerencias e ideas coherentes y serias.

Reflexiones acerca de FlipQuiz y la actividad llevada a la practica con la aplicacion

1. La posibilidad que permite FlipQuiz de realizar esta actividad con un solo ordenador en el aula y su forma
sencilla de implementacion y creaciéon de contenido, hace que los profesores no tengan impedimentos para
poder llevarla a cabo en sus clases habituales, sin necesidad de utilizar el aula de informatica.

2. El grado de cooperacion conseguida en los grupos de trabajo fue muy bueno, especialmente en relacion al
aumento de la complejidad y puntuacion de las preguntas.

3. Mejora de la implicacién de los alumnos.

4. Mejora del grado de asimilacién de conocimientos.

5. Seguimiento continuo del grado de comprension durante el proceso de aprendizaje y detecciéon a tiempo de
casos de dificultades individuales.

6. Interesantes perspectivas de futuro en aportaciones compartidas: no solo en contenidos, sino en reportes de
técnicas y experiencias de mejora, en y entre los diferentes entornos docentes con mayor o menor grado de
recursos, entornos y posibilidades. La comunidad educativa como objetivo a cuidar y compartir.

7. Su gratuidad permite la accesibilidad de la aplicaciéon a todo tipo de colegios con mayor o menor disposicién
de recursos econémicos y técnicos.
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