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Resumo

En “MATHAPP” pretendemos realizar un taller en el cual los profesores podrén conocer
algunos conceptos matematicos existentes en las diferentes aplicaciones y juegos de los
dispositivos mdviles que usan nuestros alumnos cada dia, asi como ejemplos de experiencias
docentes en el aula de secundaria donde hemos usado las aplicaciones moviles para
introducir dichos conceptos. En este taller, seleccionaremos algunos ejemplos concretos de
conceptos matematicos que se pueden encontrar en las aplicaciones moviles que usan
frecuentemente nuestros alumnos. Ademas, presentaremos un esquema para la bisqueda de
contenido matematico en aplicaciones moviles y realizaremos una puesta en comun final en
la que se completara dicho esquema propuesto. Todo esto permitira a los asistentes crear
sus propias experiencias docentes adaptadas a los conceptos que pretenden ensefiar
mediante el uso de aplicaciones siguiendo dicho esquema.

Introduccion

En la actualidad, la gran mayoria de los alumnos de secundaria (aproximadamente el 72%)
disponen de dispositivos méviles o de acceso a los mismos al cual le dedican, de media, unas
tres horas al dia (Rastreator.com, 2016). Muchos estudios destacan que, gran parte del
tiempo, lo invierten en juegos moviles.

Paralelamente, la competencia digital se ha convertido en una de las 7 competencias basicas
en la Educacion Secundaria Obligatoria. Segin la Teoria Cognitiva del Aprendizaje
Multimedia (Mayer, 2009), los alumnos aprenden mejor a partir de palabras e imagenes que
simplemente con palabras, dado que los seres humanos disponen dos canales de procesado

de informacion: el canal verbal y el canal visual.
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Es por ello que planteamos que podria ser interesante la realizacion de secuencias didacticas
para el aprendizaje de conceptos matematicos mediante el uso de aplicaciones y juegos

moviles.

Factores a tener en cuenta
Segun Gémez, César y Ribera (2016) la motivacion de los alumnos por la asignatura de

matematicas es un factor muy importante para la predisposicion en el aula. Es por ello que el
conocimiento de los gustos de los alumnos es importante. Para ello podemos plantear un
cuestionario de preguntas con el interés de conocer las inquietudes de los alumnos, asi como
las diferentes aplicaciones y juegos que utilizan frecuentemente.

No solo es importante conocer los gustos de los alumnos sino profundizar en el uso que hacen
los alumnos de las aplicaciones/juegos. Para ello, recomendamos una pequefia labor de
familiarizacion con dichas aplicaciones que pasa por conocer las funcionalidades principales
que hacen nuestros alumnos de las mismas. Por ejemplo, existen aplicaciones como
Instagram que permiten realizar historias que son eliminadas al cabo de 24 horas y que
aportan confianza a los jovenes dado que dicho contenido sera eliminado de toda base de
datos online.

En las aplicaciones mdviles no solo aparecen conceptos l6gicos-matematicos, sino que
también aparecen conceptos sociales, historicos o bioldgicos. Es un buen pretexto para
coordinarse con los compafieros docentes y disefiar actividades transversales con otras
materias. Dado que las aplicaciones pueden estar a su disposicion en sus dispositivos moviles,
las actividades no son de realizacion exclusiva en el aula de matematicas, sino que pueden
realizarse en otras asignaturas o fuera del centro.

Este tipo de actividades relacionadas con nuestros dispositivos mdviles facilitan la mejora de
la competencia tecnoldgica de los alumnos. El potencial del uso de internet en la resolucion
de los ejercicios planteados debe ser otro factor a tener en cuenta. La existencia de
aplicaciones como Geogebra, WolframAlpha y otras calculadoras gréficas a disposicion de
nuestros alumnos son herramientas que podemos usar en la resolucién de problemas y cuyo

uso puede ser propiciado por el uso de otras aplicaciones méviles motivadoras para ellos.

Taller
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La temporalizacion del taller se dividira en las siguientes fases.

1.

Introduccidn. En ella presentaremos las caracteristicas principales que deben cumplir
las secuencias didacticas para que permitan relacionar juegos del mévil y un
aprendizaje significativo por parte de los alumnos. En esta parte incluiremos detalles
sobre la motivacion del alumnado y sobre la modificacion de problemas adaptados a
las aplicaciones/juegos usadas. Asimismo, aprovecharemos esta parte para presentar
ejemplos practicos que muestren la aplicacion de esta estrategia docente en diferentes
niveles educativos: Secundaria, Bachillerato y Universidad.

Profundizacion en una Aplicacion. La mayoria de las aplicaciones/juegos incluyen
conceptos matematicos, muchas veces ocultos en la programacion de los mismos,
pero que se pueden visualizar cuando se estudian las aplicaciones detenidamente. Un
buen ejercicio es jugar con dichas aplicaciones anotando los detalles matematicos que
van apareciendo. Principalmente los juegos incluyen conceptos como porcentajes,
probabilidades, geometria, matrices, l6gica que usualmente pasan desapercibidos
pero que pueden servir para introducir a nuestros alumnos dichos conceptos en el
aula. Durante esta fase del taller profundizaremos en un juego concreto de interés
para nuestros alumnos.

Puesta en comun de la profundizacion en una aplicacion. Este ejercicio permitira a
los asistentes al taller observar los diferentes puntos de vista de sus compafieros
docentes a la vez que permitirda completar una tabla que enumere los contenidos
matematicos que podemos trabajar sobre el juego estudiado en el punto anterior.
Creacion de la secuencia didactica. Aprovechando la lista de conceptos matematicos
encontrados en el punto anterior del taller mostraremos algunos ejemplos de
secuencias didacticas que podemos realizar con los mismos. Posteriormente, los
asistentes podran crear sus propias secuencias didacticas asociadas a los conceptos
que hayan observado en el punto anterior. Solicitaremos la puesta en comdn del algin
ejemplo obtenido por los compafieros y realizaremos observaciones conjuntas sobre
las caracteristicas que creemos que deben cumplir dichas secuencias. Estas
caracteristicas se pueden completar con las aportaciones de los asistentes al taller.
Profundizacion en una aplicacién/juego a su eleccion. Una vez obtenida la

experiencia de la primera parte del taller puede ser interesante que los asistentes
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profundicen en los juegos a los que juegan cada dia y que conocen con todo detalle.
Dedicaremos una parte del taller para que, esta vez, profundicen en los contenidos
matematicos que aparecen en dichos juegos. Puede ser un ejercicio muy interesante
dado que, en este caso, conoceran con detalle la aplicacidn a estudiar. Dependiendo
de la duracion de las anteriores partes del taller podemos incluir la creacién de
contenido docente durante esta fase.

Conclusiones grupales. Aprovecharemos los Gltimos minutos del taller para estudiar
las caracteristicas principales que deben cumplir las aplicaciones/juegos para poder
realizar secuencias didacticas basadas en ellas. A su vez, completaremos las
caracteristicas que deben cumplir dichos juegos para que el aprendizaje de los
conceptos sea significativo. Por otro lado, estudiaremos la posibilidad de incluir en el

aula este tipo de actividades.

Reflexiones finales

Una vez terminadas las actividades planteadas a los asistentes al taller presentaremos el

siguiente esquema que muestra los detalles a tener en cuenta en la creacion de contenido

basado en una aplicacion:

APP/Juego Movil

Curriculo Asignatura Matematicas Conceptos matemdticos

l

Ejercicios de matematicas

Transversalidad
con otras materias

Competencia
tecnolégica
Actividades basadas en el juego
Aprendizaje por Aprendizaje Resolucion de
proyectos cooperativo problemas

Secuencias Did4cticas
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Uno de los objetivos del taller sera enriquecer el esquema anterior por parte de los asistentes
aportando nuevas ideas para secuencias didacticas, la cuales podran versar sobre diferentes
metodologias para la presentacion del contenido relacionado con la aplicacion. Otras
modificaciones del esquema podran venir al afiadir nuevos factores a tener en cuenta en la
creacion de las actividades basadas en el juego.

En conclusion, disfrutaremos jugando y haciendo matematicas, como suelen hacer nuestros

alumnos, aunque no lo sepan.
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ANEXO I. Ejemplo de aplicacion
Uno de los juegos mas famosos en la actualidad es el Pokémon GO (Niantic).

El juego Pokémon aparecié en 1996 para la consola Game Boy por Nintendo y desde
entonces se ha convertido en uno de los juegos mas famosos de la historia. Fue en Julio de
2016 que apareci6 una version del juego que se basaba en la bisqueda de Pokémon alrededor
del mundo basado en la posicion GPS de los jugadores.

Algunos de los numerosos conceptos matematicos que intervienen son los siguientes:
L]

Porcentajes y Reglas de Tres: En las tiendas del juego se pueden comprar diferentes
accesorios como ‘Pokeballs” o “Huevos Suerte” a

diferentes precios. Podemos realizar preguntas

relacionadas en el precio por Pokeball o en la relacion osome | SWROS  I5HEve

entre las distintas ofertas que se presentan. Asimismo, 22 Lo
se pueden comprar @
460 800

Probabilidad y Estadistica: La probabilidad aparece en muchas situaciones en el
juego, entre ellas, desde la probabilidad de capturar |- FEEREEE . « FRERSSES.con
un Pokémon hasta la probabilidad de qué dicho |&=

40
otros productos a precios

diferentes, pudiendo asi comparar los porcentajes de Q

beneficio al aprovecharse de las ofertas.

100
L]

)
Pokémon sea fuerte estan relacionadas con formulas [=:= )
probabilisticas (ver aqui: =8 EF— 1
= e
https://pokeassistant.com/catchchance ). Una buena |2 - [EEe=
. . S £ b
forma de introducir la distribucion normal con [555& b
==H e —
H z ’ - - - il & 400 I
diferentes parametros podria ser el siguiente ejemplo &5 &= S
64 3.05 I &4 356 I
. , . e — e —
que relaciona los Pokémon que aparecen al abrir un |2 S—" =
. - .
huevo (imagen de la izquierda) o al atraparlo salvaje | & e R
o 5.0 wos
(imagen de la derecha). e -
B e
e Localizacion/Ubicacién: Uno de los detalles mas

importantes del juego es el posicionamiento GPS del personaje, lo cual obliga al
jugador a moverse a su alrededor para alcanzar sus objetivos. Para ello, la orientacién,
la cual esté estrechamente relacionada con las matematicas, es un factor determinante.

Se pueden realizar varios problemas relacionado con caminos 6ptimos o con
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distancias. Algunas de estas actividades se pueden relacionar con la educacion fisica
permitiendo contextualizar con otras asignaturas.

Angulos y Arcos: La geometria no solamente aparece en la localizacion del personaje,
sino que también aparece cuando se quiere atrapar a un

Pokémon. El arco en el cual se lanza la bola esta

relacionado con la probabilidad de atrapar al Pokémon. @

Por otro lado, los &ngulos de ciertas circunferencias nos y

permitiran conocer el proceso de superacidn de ciertas Wl e Sl
metas que aparecen a lo largo del juego, pudiendo establecer una relacién numérica
a la vez que visual.

Sucesiones: Aparecen sucesiones aritméticas y geométricas en diferentes fases del
juego. Por ejemplo, encontramos sucesiones aritméticas cuando queremos dar mas
poder a un Pokémon. Conocer dichas sucesiones permite conocer el resultado final
del Pokémon.

Ecuaciones: Estrechamente relacionado con las sucesiones, encontramos numerosos
ejemplos de ecuaciones que se pueden usar para conocer la distancia a la que estamos

de obtener ciertas metas en el juego.

Como se puede ver, la mayoria de los temas anteriormente mencionados pertenecen al

curriculo de un curso de educacion secundaria, permitiendo disefiar actividades relacionadas

con el juego.

Algunos ejercicios que podemos disefiar podrian ser:

En la tienda se pueden comprar 20 Pokeballs a un precio de 100 monedas, 100
Pokeballs a un precio de 460 monedas y 200 Pokeballs a un precio de 800 monedas.
¢Si disponemos de 2500 monedas, cual seria la combinacion de packs mas ventajosa?
¢ Cuénto mas ventajosa seria?

Al atrapar un Pokémon de nivel 100 con una Pokeball la probabilidad es 0.4. Si al
usar una Superball la probabilidad aumenta un 25%, ¢ Cual serd la probabilidad?
Alrededor de un parque he caminado 0.8 Km con el juego. Si el parque es rectangular

y tiene un area de 0.3 Km?, ;cudles son las longitudes de los lados del parque?
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e Para subir de nivel me quedan 314159 puntos de experiencia. Si he recorrido 270° de
la meta, ¢cuénta experiencia era necesaria para subir de nivel?
e Después de darle 23 veces mas poder a un Pokémon ha pasado de un nivel 2198 a un
nivel 3141. ;Cuanto poder aumentaba en cada una de las veces?
Por otro lado, se podria realizar actividades mas elaboradas para que los alumnos buscaran
las relaciones reales que aparecen en el juego, permitiendo trabajar proyectos con los
alumnos sobre un tema que conocen. Para ello, es vital la preparacion previa de las
actividades a realizar en el proyecto.

574
VIIl CONGRESO IBEROAMERICANO DE EDUCACION MATEMATICA. LIBRO DE ACTAS.
ISBN 978-84-945722-3-4



