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Entendiendo el proyecto...

El proyecto “Experiencias Educativas Inspiradoras” se encuadra dentro del Plan de
Transformacioén Digital Educativa lanzado desde el INTEF en 2018.

A través de la realizaciéon de proyectos personales de los docentes, o proyectos de
centro donde se busca mejorar algun aspecto del ambito educativo, se encuentran
experiencias asociadas a tecnologia digital que consiguen efectos transformadores.

Son estas experiencias, las que este proyecto intenta localizar y darles visibilidad para
conseguir que se extrapolen a otros entornos educativos reglados.

Dos son los OBJETIVOS claros que pretende alcanzar este proyecto:

CREACION DE REPOSITORIO DIFUSION ENTRE DOCENTES

| 800 38
1 \g/

Creacion de un repositorio de Difundir estas experiencias con el fin
experiencias didacticas asociadas de inspirar a otros docentes en su
a tecnologia digital, ya aplicadas practica diaria.

en el entorno educativo y que
hayan demostrado tener un efecto
transformador.

“Que las experiencias de unos sirvan de guia e inspiracion para otros”.

INSTITUTO NACIONAL DE
BEewANA  DEEDUCACION O N\ I tef TEGNOLOGIAS EDUCATIVAS Y DE
YRGRMACION PROFESIONAL | FORMACION DEL PROFESORADO
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1. Introduccion

RESPONSABLE Benito Manuel Pifia Delgado
CENTRO ESCOLAR Colegio San Agustin
DIRECCION Plaza del Convento, 1 CP 13300

LOCALIDAD Y PROVINCIA  Valdepefias (Ciudad Real)
WEB DEL CENTRO www.colegiosanagustinvaldepenas.com

EMAIL DE CONTACTO benitoagustinas@gmail.com

“La isla de los nUmeros” es un proyecto de gamificacion para los alumnos y alumnas de
1.° de la ESO, mediante el cual, y a través de una manera mas ludica y atractiva, pueden
recorrer todo el temario de Matematicas.

Los objetivos principales de este proyecto, al margen de los propios de la asignatura de
Matematicas, son varios:

* Generar un sentimiento positivo hacia las Matematicas, eliminando los prejuicios
previos que tiene el alumnado de 6.° Educacién Primaria hacia esta materia en la
etapa de la ESO, sobre todo por su dificultad.

* Familiarizar al alumnado con el uso de las tecnologias educativas (Office 365, Genially,
Teams, Edpuzzle, Quizizz, iMovie, Keynote, Forms, OneNote, etc).

* Ayudar al alumnado a conseguir los objetivos de la asignatura, a través de respetar
su propio ritmo de aprendizaje. Para ello se usa la metodologia flipped classroom.

* La desaparicion del Dr. Jones sera el hilo conductor de la gamificacion del proyecto.
Viajando a través de la isla de los numeros, tendran que resolver los retos que les
llevaran a encontrarle.

#314D)

p genially
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& Mapa interactivo.
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2. Punto de partida

El Colegio San Agustin es
un colegio concertado que
se sitia en el centro de la
localidad de  Valdepefias,
donde se imparten los niveles
de Ed. Infantil, Ed. Primaria y
Ed. Secundaria. Nuestro centro
decidié apostar por el uso de
tabletas siguiendo el modelo
“one to one” (un alumno,
una tableta) en la etapa de
Secundaria y por lo tanto, la
utilizacion de libros digitales. & Entrada Colegio San Agustin

El curso 17/18 fue el primero en usar tabletas y los problemas con las plataformas
digitales fueron constantes. Durante dicho curso, trabajé en Texas (EE.UU) como profesor
de Ciencias, y es alli donde comienzo a pensar como resolver dicho problemay a intere-
sarme en las metodologias flipped classroom y gamificacion.

De vuelta a mi centro, durante el curso 18/19, comienzo a planificar el proyecto, que
finalmente se llevara a cabo durante el presente curso escolar 19/20.

Tras muchos afios impartiendo la asignatura de matematicas en ESO, me doy cuenta
que el problema de atencion del alumnado es cada vez mayor. Tenemos que conectar
con todos los alumnos/as a la vez, en el mismo espacio y tiempo, y eso no es posible.
Cada uno de ellos tiene su propio ritmo de aprendizaje. Por ese motivo, ;por qué no
tener un libro dinamico, adaptable a los intereses del alumnado y que se enriquezca dia
a dia con las necesidades de los propios alumnos/as? y ¢por qué no afiadir el aliciente
del juego a la vez?

& Uno de los patios del centro.



3. Paso a paso

Paso 1. Libro digital

La necesidad primordial era realizar un libro digital, donde el alumnado encuentre
el material necesario para trabajar. Un libro que fuese dinamico, que pudiese alojar
videos, tests, retos, etc. y que se fuese enriqueciendo a medida de los intereses o dificul-
tades del alumnado. Finalmente, se usé la herramienta Genial.ly para elaborarlo, debido
principalmente a la sencillez de su uso y a la estabilidad de la misma.

Para hacerlo mas atractivo, usamos la gamificacién, preparando un hilo conductor (la
desaparicion del Dr. Jones) que llevara al alumnado por el recorrido de la asignatura
generandoles curiosidad por la misma.

L
4

indice Tema 5

Objetivos

5.2 Aproximacion de
numeros decimales @

5.5 Multiplicacién de @
numeros decimales

5.3 Fracciones y
decimales @

5.6 Division de O
numeros decimales

®

Criterios de
calificacion @

geniality
LT Teotia y actividades sacadas del libro de SM. MATEMATICAS 1° ESQ

& Indice de uno de los temas del libro digital.

Paso 2. Formacion TIC del alumnado

Para usar el libro y poder aplicar la metodologia flipped classroom, habia que formar
al alumnado en el uso de ciertas herramientas digitales que son imprescindibles. El
proyecto necesitaba que el alumnado, ademas de conocer la herramienta Genial.ly,
conociesen otras aplicaciones que serian necesarias a lo largo del curso. Por este motivo,
al principio del curso, se les facilité una cuenta de Office 365 y se les formo en el uso
de la aplicacién Teams, que es usada diariamente para comunicarse con los alumnosy
alumnas, mandar ejercicios de refuerzo, formularios, enlaces y resolver dudas directa-
mente con el alumnado. Igualmente, aprendieron a usar los codigos QR para enlazar

y abrir vinculos de una manera muy rapida. Se les facilité una cuenta de la aplicacién =~ 7


https://view.genial.ly/5d6ce0c95e15e10f8e8d90b7/presentation-mat-1o-eso

https://view.genial.ly/5d6ce0c95e15e10f8e8d90b7/presentation-mat-1o-eso

https://www.genial.ly/
https://www.office.com/
https://teams.microsoft.com/edustart

EdPuzzle y se les ensefid
Su uso, para poder visionar
videos y responder a las
preguntas que aparecian en
los mismos. Se les ensef6
el uso de la herramienta
Quizizz, que se utilizara para
realizar test de repaso antes
de cada exameny de la herra-
mienta Forms que se usaria
4 para completar las rutinas

de pensamiento y ganancias
de aprendizaje al iniciar y
finalizar cada tema.

AA

Por lo tanto, la formacion del & Los alumnos aprenden el uso de varias herramientas TIC.
alumnado en el manejo de estas herramientas, es imprescindible para poder sacar

el maximo rendimiento al proyecto. Ademas, el reto final del proyecto consistira en
realizar un juego a través de Genial.ly, para retar a sus compafieros/as a superarlo. Por
lo que la formacion en esta herramienta esta muy presente en la temporalizacion de la

X Mend Qu]z]zz Q, Buscar mis pruebas @ Crear un nuevo cuestionario a Unirse a un juego
7 Mateméticas 1° ESO (3 Orden: 5 - 5
BENITO PINA ©) Mas reciente O puplicar = Comparte esta coleccién
Ver perfi

@ Crear un nuevo .

P i Refuerzo Potencias 1° ESO (150s) @ .

cuestionario Colecciones

) P Jugado 1veces B 6th-7th grado
Q Encontrarun r

" @) creado hace 3 meses por benitoagustinas_083. X retirar B8 Todas mis pruebas
B Mispruebas
Lt informes (0 Tema 3 Potencias y raices 1° ESO (150s) © Bs Creado por mi
523 Las clases @ [ hpmbiness o fmei B8 Cuestionarios gustados
[0 Colecciones " @ creado hace 3 meses por benitoagustinas_083 x retirar
s Crear una coleccién
un Repaso 3* Evaluacién (1 ESQ) (11 qs) @
. @ P Jugado32veces B 7th grado B Fisicay Quimica 2° ESO 13
& Perfi
@ creado hace & meses por benitoagustinas_083. X ratirar

33 Ajustes B8 Fisicay quimica 3° ESO 5
B @nerestn Ecuaciones 1° ESO (130s) 0 E>  Matematicas 1° ESO &

P Jugado 26 veces B 7th-8th grado

Recomendar un amigo GO & B Matematicas 2° ESO 8
ke X retirar

@ creado hace un afio por benitoagustinas_083
B Mateméticas 3° ESO 5
Decimales 1° ESO (3 gs) [

P Jugado 36 veces B 7th grado

\@l
o

@ creado hace un afio por benitoagustinas_083 X retirar

& Quizizz como herramienta para repasar el dia previo al examen.

‘ Paso 3. Rutinas de Pensamiento y Ganancia de Aprendizaje

Al principio de cada tema, comenzamos con:

* Rutina de Pensamiento: Antes pensaba/Ahora pienso. Con este documento el
alumnado reflexiona sobre lo que sabe del tema antes de empezar a estudiarlo.
Al finalizar el tema, se le vuelve a pasar el documento para que analice lo que ha
aprendido.

* Cuestionario KPS| (Knowledge and Prior Study Inventory) Este documento analiza
si el alumno/a conoce los contenidos del tema y es capaz de explicarlos a otra


https://edpuzzle.com/
https://quizizz.com/
https://www.microsoft.com/es-es/microsoft-365/online-surveys-polls-quizzes
https://www.genial.ly/
https://sanagustin13300-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/benitopd_colegiosanagustinvaldepenas_com/EUwmDTKtnEhAq49vfjGrOfcBDtLYmPnA3gspSckYd5rO8Q?rtime=FMWU_SL02Eg
https://forms.office.com/Pages/ShareFormPage.aspx?id=EEOKMgeFcUyCSEW5gnIODfLE1xdw92FNtgdKJ5XyUktURE1OTjhaUzFDSFU4M0E2MUdFVjlEVlo2MS4u&sharetoken=xMVcoJ8eNfnaIHWsV0Zu

persona. Se pasa al inicio del tema y al final, para que el
ks alumno/a reflexione sobre lo aprendido a lo largo del mismoy

Pensamiento ANTES
PENSABA+KPST

TN 7o s nimeros analice cuales son sus fortalezas y debilidades.

decimales
1°ESO

+ Ganancia de aprendizaje. El alumno/a primero intenta aplicar

sus conocimientos previos en la resolucién de un test inicial. Al
e finalizar el tema, se le vuelve a pasar el mismo test, para que
i se den cuenta de la ganacia de aprendizaje que han tenido.
—— Esto me sirve para detectar dificultades y reformar el libro
digital adaptandolo mejor al alumnado.

& Rutina de pensamiento
+ KPSl al inicio y final
de cada tema.

Escriba su respuesta

Paso 4. Gamificacion

El alumnado consigue monedas virtuales, a medida que realizan las actividades, van
completando los tests, pruebas escritas, retos, explicaciones orales, participacion,
cuaderno, etc.
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& Cartas que los alumnos compran con sus monedas virtuales.

Las monedas se pueden cambiar por cartas de recompensa que pueden usar a lo largo
del curso. Dichas cartas fueron elegidas por ellos al principio del curso.

Alfinalizar cadatema, se propone unreto,dondelos alumnos/as consiguen mas monedas
que en una actividad diaria. Dichos retos, como “El santuario de las fracciones” o “El
juego del decimal”, sirven para repasar, pero también para motivar a los alumnos/as 9


https://www.youtube.com/watch?v=Cqh8WAnRNkU
https://view.genial.ly/5e1ddc0077322d4f6839c67e/game-fracciones-1o-eso
https://view.genial.ly/5e53987c0547410f682b60a5/game-reto-decimales-1o-eso
https://view.genial.ly/5e53987c0547410f682b60a5/game-reto-decimales-1o-eso
https://forms.office.com/Pages/ShareFormPage.aspx?id=EEOKMgeFcUyCSEW5gnIODfLE1xdw92FNtgdKJ5XyUktUOE0xRTZOQjlZNFlUUVRaNTMzM0oyVjBUWS4u&sharetoken=eeSk6te3sAK9HvyxJE4V
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que les cuesta mas trabajo entender la asignatura, ya que no todas las preguntas versan
sobre la resolucion matematica del tema explicado, también las hay de logica e influye,
aunque en menor medida, el azar.

EL SANTUARIO DE LAS FRACCIONES

JUMANLLY

EMPEZAR
@Benito314D @OEI@

(G genially

edutation
& Reto al finalizar cada tema para obtener monedas extras.

Cada final de trimestre se realiza un breakout-EDU para repasar lo aprendido. Se forman
equipos de 4 o 5 alumnos/as y se pone en juego una carta “ANULADOR” para cada
miembro del equipo ganador. De esta manera, repasan y se divierten, aprenden a
trabajar en equipo bajo presion y a tomar decisiones. Los breakout-EDU se elaboran
con la herramienta Genial.ly, lo que nos permite seguir trabajando el uso de las tecno-
logias educativas en el aula, y suele haber preguntas interdisciplinares, para aumentar
la dinamica del juego.

BREAKOUT

[A'ISIADELOS N IMEROS

s Escape room matematico al finalizar cada trimestre.

10


https://www.youtube.com/watch?v=hmFR5Mm3kUs
https://view.genial.ly/5ded717650d72a2a046a7987/game-breakout-breakout-edu-1o-eso
https://www.genial.ly/
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Paso 5. Metodologia

La metodologia usada en la clase es flipped classroom. Para ello, los alumnos/as trabajan
la teoria en casa y en el colegio resolvemos dudas y practicamos lo aprendido.

En casa copian la teoria del apartado en cuestion y visionan un video para entender el
concepto. Anotan sus dudas si el video procede de YouTube, y se resuelven en clase entre
todos. Si el video procede de EdPuzzle, responden a las preguntas planteadas y repasa-
mos las dudas en clase.

De esta manera, favorecemos los diferentes ritmos de aprendizaje del alumnado,
pudiendo reforzar mas a los alumnos/as con mayores dificultades, tanto por parte

- del profesor como de
sus propios compa-
fleros/as de equipo.
Por este motivo, el
trabajo cooperativo es
muy importante, usan-
do sobre todo la dina-
mica 1-2-4 a la hora de
realizar actividades en
el aula. (1: Trabajan la
actividad de manera in-
dividual. 2: Trabajan la
actividad en parejas y
resuelven sus dudas. 4:
Trabajan en grupos de 4
comparando resultados
y resolviendo dudas).

& Dindmica de trabajo 1-2-4.

n
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4. Evaluamos

La evaluacion se realiza de manera diaria, obteniendo notas individuales y grupales. Los
alumnos/as conocen los criterios de calificacion desde el primer dia de clase, ya que los
tienen en su libro digital. Para ello se valorara:

* Pruebas escritas (papel/digital): 60%

* Pruebasorales (explicacién ejercicios/
presentacion trabajos): 20%

*  Observacién directa (cuaderno me-
diantecoevaluaciényautoevaluacion):
10%

*  Pruebas finales (Quizizz/Forms): 10%

Al finalizar cada trimestre, los alumnos/as
completan un feedback sobre el desarrollo
de la clase y cdmo se han sentido durante
la misma. Ademas, sugieren propuestas
de mejora y afladen observaciones que
son muy Uutiles para redefinir algunos
aspectos del proyecto.

& Uso de herramientas digitales para la evaluacion.

Feedback personal sobre matematicas 12 EVALUACION [ ¥ R @ m Enviar H
pH

Preguntas  Respuestas €)

Utiliza distintos recursos para evaluar(examenes, test, ejercicios, etc..)

31 respuestas

$Qué es lo que mas te ha gustado de la asignatura esta evaluacion?

31 respuestas

Todo
Los retos

El escape room

Que es la mejor clase y que nos divertimos mucho con el profesor
Los retos.

Las potencias y raizes

Las potenclas

Todas las actividades

Que el profesor sea muy bueno y nos haga actividades muy chulas por ejemplo el seape room

& Laimportancia del feedback para mejorar el proyecto.

12



5. Conclusiones

La valoracion del proyecto es muy positiva, ya que los tres objetivos fundamentales del
mismo se estan cumpliendo. El alumnado se encuentra a gusto con la asignatura y la
metodologia, asi lo demuestran los feedbacks y sobre todo el clima que se respira en
la clase. Los alumnos/as trabajan muy bien en casa y en clase, y estan deseando que
se les planteen nuevos retos para conseguir monedas y recompensas. Han trabajado
la competencia digital desde el principio de curso y tienen un gran dominio de herra-
mientas como Teams, Forms, Quizizz, c6digos Qr, etc. Ademas, para el reto final, necesi-
taran dominar la herramienta Genial.ly, para crear sus propios juegos.

Personalmente, creo que el cambio auna = _®

B

metodologia flipped classroom ha mejo-
rado el aprendizaje de los alumnos/as,
ya que ellos trabajan a su propio ritmo;
siempre tienen el apoyo de los videos y
formularios en el libro digital, lo que les
permite usarlo en el momento que ellos
quieran y donde quieran. He podido
comprobar que este proyecto se vuelve
muy util cuando falta algun alumno/a por
motivos de salud, ya que el contacto a
través de Teams es directo (a la vez que
los alumnos/as estan en clase, puedo M&¥% A
estar chateando con el alumno/a enfermo @ el ambiente de la clase es estupendo.
y resolver dudas, mandar ejercicios, etc).

Para el proximo curso, los objetivos que me marco son:
+ Elaborar mis propios videos (es una peticion de los alumnos/as).
+ Crear un nuevo proyecto para 2.° ESO.

« Intentar que otros compafieros/as comiencen la aventura de crear su propio libro
digital y gamifiquen sus clases.

aBeaitsz) EED

4.5 Multiplicacion, division y
Realiza las Srpentes actividades:

potencia de fracciones

0. Realiza estas multiplicaciones, expresando el resulia-
do en lorma de Iraccion irreducible.
£l producta de dos fracclones es oira fraccidn, cuyo numerador es el producta 4 iy or—
de los numeradores y cuyo denaminador es el producto de los denominadares. LU (5] 7% € Y
2E.LE 1234
bd bd a7 de n

% 134s
© VER

Realiza estas divisiones y simplifica el resultado.

&“wﬂm de dos fracciones ¢s igual al producto de la primera por la inversa a) 2

4 4

Q8 ol
de |a segunda. También se puede calcular multiplicando “en crur”, 99 5 510
ec ad_od 95 L 11
bd bec be 9373 B 5110 U

11, 38 % . .
© VER e e T e Calcula las siguientes potencias.

\ 1 (3
5] w|3) a5
La potencia de una fraccin e 1a fraccion que resulla al elevar el numerador y 3 L \10

¢l denominador a dicha potencia,

()%

-1 1 1 (sY
e (o =
S‘J‘I"\".- 7 la) "4 " sa

a y actividades sacadas del libro de SM. MATEMATICAS 1° ESO

& Eluso del libro digital facilita el aprendizaje del alumno/a.

13


https://www.genial.ly/
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6. ;Te animas?

Llevar a cabo un proyecto de este tipo requiere salir de nuestra zona de confort como
docentes. Crear un libro digital exige formacién y tiempo para elaborar materiales,
pero el resultado final supera con creces el trabajo desarrollado. Que los alumnos/as
disfruten de la asignatura, que estén deseosos de superar retos, que se ayuden unos a
otros y que la asignatura de matematicas se convierta en una de su preferidas, es algo
maravilloso.

No existen las metodologias milagro, hay que adaptarse a cada clase ya que no todas son
capaces de trabajar de la misma manera, pero en lineas generales, el flipped classroom
proporciona herramientas muy Utiles para que los alumnos/as mejoren en su trabajo
diario.

& Jugando, aprendemos y nos divertimos.

Para comenzar un proyecto de este tipo, se necesitan varias cosas:

+ Conectividad en toda la clase: Es decir, WiFl potente y estable para que todos los
alumnos/as puedan estar trabajando simultdaneamente (cuando realizan test/
Quizizz).

+ Formacién del profesorado: Existen muchos tutoriales en YouTube y cursos online
(gratuitos) para formarse en herramientas como Genially y Teams. En Twitter existe
un estupendo #claustrovirtual en que todos los profesores compartimos recursos y
herramientas que pueden ayudar en nuestra labor docente.

+ Tiempo: Para generar los recursos, buscar videos, crear formularios y proponer los
retos. Lo mejor es ir paso a paso, marcarse pequefios objetivos y avanzar poco a
poco, en funcion de la respuesta de los alumnos/as.

Dicho esto, animo a los profesores a dar ese salto y a buscar nuevas metodologias
para conectar con nuestro alumnado.



7. Material complementario

A continuacién se incluyen algunos enlaces a los materiales creados en esta
experiencia:

+ Video

+ Libro digital

* Rutina de pensamiento: Antes pensaba, ahora pienso
* Cuestionario KPSI

* Ganancia de aprendizaje

* Video motivador reto

+ Reto fracciones

+ Reto decimales

Video motivador breakoutEDU

A

*  BreakoutEDU trimestral

AAA
A AA

' ESUECORN

£ -
: - Z *|

& Reto final de uno de los temas del libro digital.



https://www.youtube.com/watch?v=WjStVBPkFy4&feature=youtu.be
https://view.genial.ly/5d6ce0c95e15e10f8e8d90b7/presentation-mat-1o-eso
https://sanagustin13300-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/benitopd_colegiosanagustinvaldepenas_com/EUwmDTKtnEhAq49vfjGrOfcBDtLYmPnA3gspSckYd5rO8Q?rtime=FMWU_SL02Eg
https://forms.office.com/Pages/ShareFormPage.aspx?id=EEOKMgeFcUyCSEW5gnIODfLE1xdw92FNtgdKJ5XyUktURE1OTjhaUzFDSFU4M0E2MUdFVjlEVlo2MS4u&sharetoken=xMVcoJ8eNfnaIHWsV0Zu
https://forms.office.com/Pages/ShareFormPage.aspx?id=EEOKMgeFcUyCSEW5gnIO
DfLE1xdw92FNtgdKJ5XyUktUOE0xRTZOQjlZNFlUUVRaNTMzM0oyVjBUWS4u&share
token=eeSk6te3sAK9HvyxJE4V 
https://youtu.be/Cqh8WAnRNkU
https://view.genial.ly/5e1ddc0077322d4f6839c67e/game-fracciones-1o-eso
https://view.genial.ly/5e53987c0547410f682b60a5/game-reto-decimales-1o-eso
https://youtu.be/hmFR5Mm3kUs
https://view.genial.ly/5ded717650d72a2a046a7987/game-breakout-breakout-edu-1o-eso

experiencias
educativas

Gamificando las Matematicas de 1.° ESO
Laisla de los nimeros

D » INSTITUTO NACIONAL DE
g??é?i"mﬁ EIIENEIgl;fglAOC - l e TECNOLOGIAS EDUCATIVAS Y DE
N E ORI IO FROFESIONAT FORMACION DEL PROFESORADO



