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Los que nos ocupamos de la formacién matematica de los futuros maestros nos
enfrentamos a un gran reto: Conseguir que nuestros alumnos pierdan el miedo a las
matematicas y aprendan a disfrutar con ellas. Solo asi podran transmitir a los suyos
en el futuro una actitud positiva hacia estas. Con esto como objetivo, se ha gamificado
un tema de una asignatura del Grado de Maestro en Eduacion Primaria. Los alumnos
viajaran primero en el tiempo y después por el sistema solar e iran aprendiendo a
trabajar con distintos sistemas de numeracion. En todo momento contaran con la
ayuda de su “GPS” para poder resolver los problemas que se les presenten.
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Introduccion

Muchos de los alumnos del Grado de Maestro en Educacion Primaria coinciden en su miedo,
inquietud o al menos cierto respeto hacia las matematicas. No son pocos los que comentan:

“las matematicas y yo no somos compatibles”, “siempre se me han dado mal las matematicas”,
“soy negado para las matematicas”... o afirmaciones similares.

Este mismo bloqueo en el que estan inmersos hace que algunos abandonen la asignatura sin
darse la oportunidad de comprobar que las cosas pueden haber cambiado desde su ultimo
encuentro con las matematicas. Los profesores que nos ocupamos de su formacion
matematica nos enfrentamos al reto de acompafar a estos alumnos en su paso del odio, miedo
o inquietud al gusto por las matematicas. Solo si se produce este cambio en nuestros alumnos,
ellos seran capaces después de motivar a los suyos hacia esta disciplina.

Una dificultad afadida con la que nos encontramos es la diversidad de nuestro alumnado,
siendo muy frecuentes en nuestras aulas los alumnos que hemos descrito arriba,
afortunadamente también hay otros alumnos que si son buenos en matematicas, algunos
incluso proceden de ingenierias o poseen titulaciones con una carga importante de
matematicas. Necesitamos, pues, ayudar a los primeros sin desatender a las necesidades de
los segundos.

Objetivos
Con estas ideas de fondo planteamos una propuesta didactica que busca:
1. Motivar a los futuros maestros e inculcarles el gusto por las matematicas.

2. Ayudar a los alumnos que ya estan motivados para que exploten al maximo sus
posibilidades.

3. Presentar a los alumnos, de manera practica pero indirecta, una nueva forma de ensefiar
matematicas.

Recursos

Para desarrollar nuestra propuesta nos van a resultar de gran ayuda las Nuevas Tecnologias.
Los alumnos contaran con un ordenador o una Tablet para trabajar el tema.

Utilizando el editor de paginas web Wix, hemos disefiado una pagina web, que sera la que
dirija la leccién. La web es publica y su direccion es
anaisabelcarcelesucv.wix.com/viajeespaciotemporal.

Asimismo, a lo largo de la leccién los alumnos tendran que resolver una serie de actividades
interactivas que hemos editado utilizando la plataforma educativa Educaplay y la aplicacion
Socrative.

Educaplay

Educaplay es una plataforma educativa que permite la creacion de actividades multimedia.
Entre otras actividades se pueden crear preguntas de respuesta corta, de verdadero falso o de
eleccién multiple, crucigramas, mapas interactivos, actividades de ordenar palabras, etc.
Ademas tiene la opcidn de crear grupos y vincular colecciones de actividades a los grupos, de
manera que el profesor puede obtener informacién sobre los resultados obtenidos por los
alumnos al realizar las actividades. Los alumnos pueden acceder a la plataforma mediante
tickets que les proporciona el profesor, no necesitando registrarse.

Al terminar la actividad el estudiante tiene acceso a la solucién de la misma y también ve el
tiempo que ha tardado en realizarla y la puntuacién obtenida. Si se utiliza la versién gratuita es
facil que los alumnos hagan trampas para obtener mejores puntuaciones, para paliar las
consecuencias de esta dificultad hemos introducido también algunas actividades con la
aplicacion Socrative. Sin embargo, no hemos renunciado a utilizar Educaplay porque tiene la
ventaja de que los alumnos pueden acceder a las actividades en cualquier momento.

Socrative
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Socrative es una aplicacion para crear cuestionarios. Admite preguntas de verdadero o falso,
de respuesta corta y de eleccién miltiple. Al igual que Educaplay permite al profesor obtener
informacion sobre las respuestas de los alumnos. Los alumnos acceden al cuestionario
introduciendo el nimero de clase que les proporciona el profesor y solo pueden hacerlo si el
profesor lo activa.

Propuesta didactica

Para la propuesta nos hemos centrado en la asignatura “Fundamentos de Aritmética y Medida
para Maestros” que cursan los alumnos de 1° de Grado de Maestro en Educaciéon Primaria en
el segundo cuatrimestre y consta de 4,5 ECTS.

Trabajamos los sistemas de numeracion en dos sesiones de tres horas y una sesion de una
hora. Los alumnos podran avanzar fuera de clase si necesitan mas tiempo.

La propuesta consiste en utilizar “gamificacion” en el aula, es decir, utilizaremos las estrategias
y las mecanicas propias de los juegos en una situacién que a priori no es ludica, en este caso
una clase de matematicas, con el fin de motivar a los alumnos [1].

Los juegos suelen incluir mecanicas como puntos, niveles, clasificaciones de los jugadores,
retos, desafios, etc. Estas ayudan a crear y mantener el interés de los jugadores. [2]

Hemos disefiado una gamificacién para que los alumnos aprendan qué son y como funcionan
los sistemas de numeracion.

Funcionamiento de la gamificaciéon

El entorno de nuestra gamificacién es un viaje en dos etapas. En la primera los alumnos
viajaran en el tiempo y conoceran como surgié el nimero y cdmo funcionaban los primeros
sistemas de numeracion. En la segunda etapa viajaran por el Sistema Solar para aprender
coémo funcionan los sistemas de numeracion posicionales de distintas bases.

Para no perderse en el viaje contaran con la ayuda de un GPS que consiste en paginas web o
videos, segun el caso, en los que se explica la teoria que necesitan para resolver las pruebas
que se les plantean.

El viaje en el tiempo a su vez tiene dos partes, primero conoceran como se contaba en
civilizaciones antiguas como la maya, la egipcia, la sumeria, etc. Para ello deberan leer dos
textos previamente seleccionados en internet y contestaran a preguntas sobre esos textos
mediante un cuestionario preparado con Socrative.

Una vez que respondan al cuestionario viajaran a Roma, donde encontraran seis de
monumentos importantes de dicha ciudad. Sobre cada uno de ellos aparece, escrito en
numeros romanos, un afio que es significativo en su historia por algin motivo. Lo primero que
tendran que hacer es ordenar esos anos. Después tendran que escribir en el sistema de
numeracion romano unos numeros dados en el sistema de numeracion decimal. En la tercera
actividad se les presentan nimeros romanos y otros nimeros que no estan bien escritos,
deberan distinguir cuales son correctos y cuales no. Si no recuerdan el funcionamiento del
sistema de numeracién romano, podran acceder a su GPS que, en este caso, les proporciona
una web en la que esta explicado.

La segunda etapa es la mas larga y la mas fantastica de su viaje, fantastica porque viajaran por
todos los planetas del Sistema Solar, conociendo a unos habitantes muy peculiares. Desde
Neptuno se iran acercando cada vez mas al Sol, donde tendra lugar el | Concurso de maestros
espaciales.

¢Y quiénes son estos personajes peculiares? Son nifios extraterrestres que se han enterado de
que hay futuros maestros viajando por sus planetas y quieren aprovechar la ocasion para
preguntarles sus dudas de Aritmética. En cada planeta habra un nifio, habitante del mismo, que
pedira ayuda al viajero para resolver algin problema relacionado con los sistemas de
numeracion. Las intervenciones de los nifios extraterrestres tratan siempre de motivar a los
futuros maestros diciéndoles cosas positivas, como que saben muchas matematicas, que con
la ayuda de su GPS pueden resolver cualquier problema, etc.
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Para pasar de un planeta a otro deberan introducir una clave. La clave es un numero que
podran obtener resolviendo un ejercicio similar a los que se han realizado en las pruebas de
ese planeta.

El viaje empieza en Neptuno, alli esta esperandoles Bruno, un nifio neptuniano que quiere
comprar a su madre unas flores y tiene un problema: el duefio de la tienda es un terraqueo y
todos los precios estan escritos en base 10. Pero en Neptuno cuentan en base 6 porque los
neptunianos tienen 6 dedos. Bruno ha empezado a estudiar en el colegio como funcionan los
numeros terraqueos aunque todavia no los domina mucho. El viajero debera ayudar a Bruno a
averiguar el precio de las flores en neptuniano, es decir, en base 6. El resultado sera ademas la
clave para poder continuar el viaje.

De Neptuno pasara a Urano. Susana, amiga de Bruno, es uraniana y su padre le ha pedido que
ponga precios a los juguetes de su tienda. Como a esa tienda van clientes de muchos planetas,
a su padre le gusta poner los precios en distintas bases. Pero a Susana se le han mezclado los
precios y necesita ordenarlos poniendo juntos los que representen la misma cantidad. El reto
de nuestro viajero es ayudar a Susana a ordenar esos precios. Para eso debera hacer cambios
de base, buscando la estrategia mas adecuada. La clave para viajar a Saturno la conseguiran
haciendo un cambio de base.

En Saturno vive Bugs, a quien le gusta ayudar en la biblioteca de su colegio. Le han pedido
que numere los libros de la biblioteca y lo debe hacer en varias bases. Para esto pide ayuda al
visitante. Después de ayudar a Bugs, el futuro maestro podra viajar a Jupiter si sabe decir cual
es el numero anterior a 100 en base 2.

Poli es un nifio de Jupiter que esta estudiando en el colegio los sistemas de numeracion
posicionales y le han puesto de deberes completar una tabla en la que tiene que calcular el
numero anterior y posterior a uno dado. Esta muy contento de tener consigo a alguien que se lo
pueda explicar, porque no se aclara mucho. Ademas de ayudar a Poli a completar la tabla, el
alumno debera grabar un video explicando como calcular el nUmero anterior y posterior a uno
dado. Para pasar a Marte nuestro alumno tendra que escribir el nimero siguiente a 444 en
base 5.

Martin es un marcianito que esta practicando para un concurso de aritmética que tiene manana
en el cole. Para eso quiere jugar a “Mayor y menor”, que es un juego que consiste en decir,
dada una base, cual es el mayor y el menor numero que se puede escribir en esa base con un
determinado nimero de cifras. Nuestro alumno jugara con Martin a este juego.

La clave para ir a Venus la dara el profesor para poder llevar un control de la actividad de los
alumnos. Alli encontraran a Vosi, un venusiano que les ayudara a prepararse para el |
Concurso de maestros espaciales. Los alumnos haran una prueba de nivel y el resultado que
obtengan determinara el siguiente destino.

Si obtienen 80 puntos o mas ya son casi unos expertos. Viajaran a Mercurio donde les esperan
unos problemas con cuya resolucion demostraran su valia. Si obtienen entre 50 y 79 puntos
iran a la Tierra donde haran unas actividades para repasar. Si obtienen menos de 50 puntos,
esto significa que no han entendido mucho, en ese caso deberan volver a ver todos los videos
y empezar de nuevo.

Por ultimo iran todos al Sol. Alli tendra lugar el | Concurso de maestros espaciales. En este
concurso habra dos pruebas: La primera consistira en una “Carrera espacial’ en Socrative. La
aplicacion Socrative proporciona varias modalidades de cuestionarios. En la carrera espacial
los alumnos compiten por equipos, estos se pueden formar aleatoriamente o ser elegidos por el
profesor. Cada equipo tiene una nave espacial de un color que va avanzando conforme los
alumnos van contestando correctamente a las preguntas del cuestionario. Cada alumno
responde de manera individual, pero su respuesta correcta contribuye a que la nave de su
equipo avance. Ganara el equipo cuya nave llegue antes a la meta.

La segunda prueba consistira en una adaptacién del juego del “marcianito”. Los jugadores se
ponen formando un corro. Se numera a los alumnos por orden, en sentido contrario a las
agujas del reloj, pero utilizando un sistema de numeracion posicional de base distinta de 10.
Antes de empezar a jugar cada alumno dice su numero en voz alta. Por ejemplo, hacemos la
primera ronda en base 6. El primer alumno dice uno, el segundo dice dos y asi sucesivamente.
El sexto alumno debera decir uno cero, el séptimo uno uno, etc. Si algun alumno se equivoca
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en esta primera fase quedara eliminado y se volvera a empezar a hacer el reparto, esta vez en
otra base. Cuando todos los alumnos tengan su niUmero empezara el juego. El marcianito
numero uno pondra las dos manos abiertas al lado de su cabeza y las movera mientras dice:
marcianito numero uno llamando a marcianito nimero x. Los alumnos que hay a su lado
también deberan poner una mano en su cabeza de la misma forma, en este caso la que tienen
mas cerca de ese alumno. Es decir, el marcianito numero dos tendra la mano izquierda en su
cabeza y el ultimo marcianito la derecha. Ahora, el marcianito nimero x hace lo mismo que
habia hecho el marcianito nimero 1 y los de sus lados se comportan como antes lo hicieron los
vecinos del marcianito nimero 1. Cuando alguien falle quedara eliminado y se volvera a
empezar numerando de nuevo a los alumnos que queden. Ganan los tres ultimos marcianitos
que queden.

GPS

Todo viajero necesita una guia para no perderse cuando su destino es un lugar que nunca
antes habia visitado, puede ser un mapa, las indicaciones de un amigo o el mas moderno GPS.
Como se ha dicho mas arriba, también en este viaje los alumnos cuentan con una guia a la que
acudir cuando no sepan avanzar.

Para su viaje por el Sistema Solar, en el que aprenderan a manejarse con los sistemas de
numeracion posicionales de distintas bases, los alumnos cuentan con cuatro videotutoriales. En
ellos se explica en qué consisten estos sistemas de numeracién y como pasar de una base a
otra. Son los alumnos los que deciden en qué momento necesitan ver cada videotutorial,
ganando con esto autonomia en su aprendizaje y motivacién, pues solo escucharan la leccion
después de haberse dado cuenta de que la necesitan.

Los videos han ayudado también a superar una dificultad importante con la que nos
encontrabamos al impartir la materia mediante la lecciéon magistral. Hay alumnos que necesitan
escuchar la explicacién cuatro veces para llegar a entenderla y hay otros que con escucharla
una vez ya lo tienen claro. Por otra parte hay alumnos que se ponen muy nerviosos cuando se
pierden en un paso e interrumpen la clase con mas frecuencia de lo normal, perjudicando asi a
sus companferos. Al tener los videos a su disposicién en todo momento, aquellos que tienen
mas dificultad pueden parar el video cuando no entienden algo, volver atras, verlo varias veces,
etc. En cambio, los alumnos que ya lo han entendido ganan tiempo, que luego pueden
aprovechar para hacer ejercicios con mayor nivel de dificultad.

Actividades interactivas

En las diversas etapas de su viaje los alumnos han tenido que resolver una serie de
actividades interactivas. Ademas de motivar bastante a los alumnos, estas tienen la ventaja de
ofrecer retroalimentacion inmediata, por lo que los alumnos se dan cuenta enseguida de si lo
han hecho bien o mal, eso hace que se cuestionen los errores y puedan aprender de ellos, algo
fundamental en matematicas.

Para ilustrar esto plantearé una situacion de clase: Los alumnos estaban haciendo una
actividad sobre los nimeros romanos en la que tenian que decir cuales estaban bien escritos y
cudles estaban mal escritos. Varios alumnos me preguntaron durante esa sesion: “;49 no se
escribe como IL?” “; Cémo se escribe 49?” Ante esas preguntas les remitia al GPS, donde
podian releer las reglas de escritura de los nUmeros romanos. Mientras que otros afios muchos
llegaban al examen final pensando que IL representaba el nimero 49, este curso han
aprendido de su error.

Atrévete a pensar

Muchos alumnos tienen la idea de que aprender matematicas consiste en aprender a resolver
un tipo de problemas y repetirlos y es dificil animarles a pensar y a descubrir cosas por si
mismos. Cuando se les plantea un problema nuevo, que nunca han visto resuelto,
sencillamente esperan a que llegue el momento de que se resuelva en clase, en algunos casos
no es solo pereza, realmente piensan que no son capaces. Algunos llegan mas alla, pensando
que si el profesor no les dice como se resuelve el problema, es que es un mal profesor que no
atiende a sus alumnos. Como no se puede cambiar esa concepciéon de manera inmediata,
empezaremos poco a poco.
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En el primer video se explica como se hace un cambio de base de un sistema de numeracién a
otro manipulando un material, haciendo agrupaciones, pero sin utilizar operaciones. No podran
ver el segundo video, en el que se explica cdmo se hace el cambio analiticamente, hasta que
aprendan a hacerlo de manera empirica. Esto esta pensado para que aprendan como
funcionan los sistemas de numeracién antes de automatizar los cambios de base. Pero
también para darles la oportunidad de que ellos mismos se planteen cuales son las
operaciones que se podrian hacer para cambiar de base. No se les ha preguntado de manera
explicita, pero hemos comprobado que los propios alumnos se lo plantean.

Las actividades que deben hacer en los distintos planetas estan mas guiadas. Seran los
alumnos que lleguen a Mercurio los que tendran que enfrentarse a problemas nuevos, que
nunca han visto resueltos, pudiendo demostrar asi sus habilidades matematicas.

Evaluacion

La evaluacion es necesaria para conocer los progresos de los alumnos y si estos han obtenido
las competencias que debian adquirir. Por otra parte para algunos de ellos es el motor que
hace que trabajen pues, aunque lo deseable seria que estudiaran por afan de aprender,
sabemos bien que su mirada esta puesta en la nota que esperan alcanzar.

Igual que una persona que tiene miedo a tropezar y va mirando al suelo continuamente para no
caer pierde la oportunidad de ver el fantastico paisaje que tiene a su alrededor, nuestros
alumnos, cuando estan excesivamente pendientes de la nota que obtendran se olvidan de
aprender disfrutando. Es por eso que en esta propuesta didactica se ha escondido la
evaluacioén y no hablamos de nota sino de puntos. Esta claro que si tienen mas puntos tendran
mas nota, pero hasta el final no les diremos cual es la equivalencia.

Para la evaluacion se tendran en cuenta las calificaciones obtenidas en las distintas pruebas,
que han quedado guardadas en las aplicaciones o plataformas usadas para su realizacion.
También se evaluara el video que grabaron en Jupiter, teniendo en cuenta que la actividad que
resuelven esté bien hecha y que la explicacion sea clara y detallada, utilizando una expresién
oral adecuada, libre de errores gramaticales. El alumno debe, por otra parte, manifestar un
dominio del lenguaje matematico utilizado en el tema. Por ultimo, se evaluaran los problemas
que hagan en Mercurio los alumnos que lleguen al nivel experto.

En la siguiente tabla muestro las distintas pruebas que tendran que superar los alumnos y los
puntos que pueden conseguir en cada una. La primera columna indica el nombre de la pagina.
En la segunda columna aparece la actividad o actividades que tendran que resolver asi como
la aplicacion o plataforma utilizada para plantear la actividad. La dltima columna muestra el
maximo de puntos que se pueden conseguir con cada prueba.

Pagina Prueba Puntos

Socrative
Civilizaciones antiguas 100 puntos
Historia del nimero.

Roma Pruebas 1,2,3 de Educaplay. 300 puntos

No hay prueba, solo tienen
Neptuno que leer y averiguar la clave -
para pasar a Urano.

Prueba de Educaplay: Ordena

Urano .
los precios.

100 puntos

Saturno Dos pruebas de Educaplay: 200 puntos

Pagina 6 de 8



Orden de los numeros | y Il.

Prueba de Educaplay:

Japiter Completa la tabla. 400 puntos
Video explicando anterior y

posterior.

Prueba de Educaplay:
Marte 100 puntos
Mayor y menor.

Prueba de nivel Educaplay:
Venus 100 puntos
Sistemas de numeracion.

Actividades de trabajo

auténomo.
La Tierra Prueba de Educaplay: 100 puntos
Repaso sistemas de
numeracion.
Mercurio Lapiz y papel. 500 puntos

Socrative: Sistemas de
Sol numeracion. Carrera espacial. 200 puntos

Juego de los marcianitos.

Los alumnos van acumulando puntos al viajar por los distintos lugares de modo que, al
marcharse de Venus pueden llevar consigo 1300 puntos. Los que hayan destacado por algin
motivo pueden tener algunos puntos mas que han obtenido como premios.

Aquellos que en la prueba de nivel obtienen menos de 80 puntos, pueden conseguir 100
puntos mas en La Tierra. Aquellos que han viajado a Mercurio aspiran a obtener 500 puntos
mas. Por ultimo, en el Sol, participando en el | Concurso de maestros espaciales tendran la
oportunidad de ganar 200 puntos.

De modo que la maxima puntuacion a la que puede llegar un alumno, sin contar con los
premios, es 2000 puntos. El alumno que obtenga 2000 puntos tendra un 10. Las demas notas
se calcularan de manera directamente proporcional. El alumno que no llegue al nivel experto
podra conseguir hasta 1500 puntos, es decir, podra tener un 7,5 como nota de este tema.

Conclusiones

Hasta ahora, durante 6 afios, la metodologia que hemos empleado para trabajar el tema de los
sistemas de numeracion habia sido la leccidon magistral participativa. Se explicaba en clase el
tema, dejando en ocasiones tiempo a los alumnos para que ellos descubrieran por si mismos
antes de darles la solucién final y poniéndoles después ejercicios y problemas para que los
resolvieran.

Pero esta metodologia presentaba algunas carencias que hacia tiempo pensabamos cémo
podriamos resolver. La principal dificultad era la impaciencia de algunos alumnos que
interrumpian las explicaciones con mas frecuencia de lo normal y en momentos poco oportunos
para preguntar lo que no entendian. Si se atendia a sus dudas cuando ellos lo reclamaban se
entorpecia a otros alumnos que perdian el hilo de la explicacién. Si no se les atendia
desconectaban y perdian el resto de la clase. Los videotutoriales han sido de gran ayuda para
salvar esta situacion.
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Por otra parte, con esta nueva metodologia hemos conseguido motivar mas a los alumnos. La
novedad siempre llama la atencidn y, las actividades interactivas también suelen atraer a los
alumnos. Estas ademas proporcionan una retroalimentaciéon inmediata, que facilita que los
alumnos puedan aprender de sus errores.

También se ha dado un paso para que algunos alumnos se alejen de la idea de que las
matematicas consisten en repetir mecanicamente ejercicios tipo y empiecen a pensar y razonar
para resolver problemas nuevos.

Otra consecuencia positiva que podemos destacar es que los “alumnos mueble”, alumnos que
estan en clase solo porque se pasa lista pero que no trabajan y esperan aprobar la asignatura
estudiando la semana antes del examen, se han puesto a trabajar.

Por dltimo, con esta forma de trabajar los alumnos han podido conocer otra forma de ensefiar y
aprender matematicas, esperamos que lo tengan en cuenta en su futuro profesional y se
animen a innovar y buscar las formas mas adecuadas para ensefiar matematicas,
transmitiendo asi a muchos nifios el interés por las matematicas.
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