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Aprendizaje Basado en la Gamificacion para la Ensefianza de Funciones en 1° de la E.S.O.

RESUMEN

En este Trabajo Fin de Master vamos a hacer un recorrido por el aprendizaje basado en la
gamificacion para la ensefianza del bloque de aprendizaje de funciones en 1° de la E.S.O,
concretamente, en los contenidos de coordenadas cartesianas. El aprendizaje basado en la
gamificacion es un método de aprendizaje que traslada la mecénica de los juegos al entorno
educativo. El objetivo principal de la gamificacion es mejorar los resultados del alumnado en
el proceso de ensefianza y aprendizaje, involucrando al alumnado en las situaciones de
aprendizaje, aumentando la motivacion de estos en las actividades planteadas, mejorando el
rendimiento académico del alumnado y atendiendo a la diversidad. Durante el proceso de
gamificacion de actividades, se puede hacer uso de las TIC para crear contenido atractivo de
cara al alumnado y captar su atencién. En definitiva, lo que se busca con este trabajo es que el

alumnado tenga unas creencias positivas hacia las matematicas.

PALABRAS CLAVES: Gamificacion, metodologia, motivacion, diversidad, aprendizaje,

innovacion.



Aprendizaje Basado en la Gamificacion para la Ensefianza de Funciones en 1° de la E.S.O.

1. INTRODUCCION

En el presente Trabajo Fin de Master, en adelante TFM, se definira una programacion didactica
para la ensefianza del bloque de aprendizaje de funciones de 1° de la Educacion Secundaria
Obligatoria, en adelante E.S.O, utilizando la metodologia de la gamificacion, la cual se basa

en trasladar la mecéanica de los juegos a las aulas.

La gamificacion ayuda a promover el aprendizaje significativo, la motivacion del alumnado, la
mejora del rendimiento de estos y fomenta el trabajo cooperativo entre el alumnado en el
proceso de ensefianza y aprendizaje (Tecnologico de Monterrey, 2016). Es por ello que
numerosos autores se han centrado en estudiar esta técnica de aprendizaje que, con el aumento
de las TIC en los centros educativos, se ha facilitado su implantacion en las programaciones de
muchas escuelas, institutos e incluso universidades. Por otro lado, hay que tener en cuenta que
no solo se puede llevar al aula esta metodologia utilizando herramientas tecnologicas, sino que
se pueden utilizar otro tipo de recursos didacticos evitando asi la brecha digital (Garcia-
Vandewalle Garcia, 2017).

Alo largo de este TFM, veremos en primer lugar la justificacién del mismo, donde se expondran
los motivos de por qué son necesarias introducir metodologias innovadoras en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, concretamente, la metodologia de Gamificacion en los entornos
escolares. Expondremos la problematica detectada en los métodos empiristas que ain hoy en
dia utiliza gran parte del profesorado en Secundaria y Bachiller y qué beneficios aportan las

metodologias de ensefianza y aprendizaje constructivistas e innovadoras.

Posteriormente se detallaran los objetivos que se pretenden alcanzar en este TFM. A
continuacion, se expondra el marco teorico en el que se sitla, estudiando los antecedentes
tedricos y los estudios y experiencias de esta metodologia innovadora, la Gamificacion. Para
ello, en primer lugar, haremos una revision del marco legislativo de las matematicas en la E.S.O.
para posteriormente, pasar a estudiar el papel que tienen los principales agentes implicados en
el proceso de ensefianza y aprendizaje. Seguidamente se continuard con una exposicion de las
principales caracteristicas de aprendizaje basado en la Gamificacion en Matematicas, revisando
estudios y experiencias basadas en esta metodologia. Se revisara qué procedimientos podemos
seguir para disefiar actividades gamificadas y se estudiara como infiere esta metodologia en la
motivacion del alumnado y en la atencion a la diversidad. La Ultima parte del marco teorico
estd centrado en la integracion de las TIC en la educacion, en la evaluacion de los procesos

gamificados y en los inconvenientes de esta metodologia.
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Aprendizaje Basado en la Gamificacion para la Ensefianza de Funciones en 1° de la E.S.O.

A continuacidn, detallaremos la programacion didactica especifica para la asignatura de
Matemaéticas de 1° de la E.S.O. para la Comunidad Auténoma de Canarias y se desarrollara la
unidad didactica del bloque de aprendizaje de funciones, que engloba los contenidos de

coordenadas cartesianas, empleando el aprendizaje basado en la Gamificacion.

Para finalizar este TFM, se expondran las conclusiones y la valoracion critica del trabajo
realizado, resaltando los principales hallazgos y aportaciones del trabajo, analizando la
consecucion de los objetivos planteados, exponiendo las limitaciones encontradas y las futuras
lineas de trabajo. Se incluiran las referencias consultadas y los anexos necesarios para la

realizacion de este trabajo.

2. JUSTIFICACION

La ensefianza y el aprendizaje de las matematicas son procesos complejos donde no sélo
interviene el docente y el estudiante, sino que hay que tener en cuenta el contexto donde se

produce el proceso de ensefianza y aprendizaje (Imbernén, 2010).

El aumento de las TIC en los aspectos de la vida cotidiana de la poblacion, hace que sea
necesaria la renovacion de las metodologias didacticas que se aplican en las escuelas, institutos
y universidades. Las politicas educativas destinadas a equipar a los distintos centros educativos
de todo el material necesario para este proceso, se llevan aplicando desde hace mas de 20 afios
(Area, 2015). Sin embargo, es en los Gltimos afios cuando en la mayoria de los centros pablicos,
concertados y privados, las aulas disponen de conexion a Internet, ordenadores, pizarras
digitales o proyectores, etc., por lo que los docentes han tenido que reciclarse en cuanto a

metodologias de ensefianza y aprendizaje se refiere.

Dejando atras la corriente empirista donde el alumnado, sujetos pasivos en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, va adquiriendo el conocimiento a través del trasvase de informacion
del docente hacia estos, cada vez mas docentes abogan por un proceso constructivista, donde el
alumnado va aprendiendo a través de su accion en situaciones planteadas por el docente y este
va construyendo, desarrollando y organizando su conocimiento de forma significativa. Se han
desarrollado bastantes metodologias didacticas para conseguir este propésito, como son la
Clase Invertida, el Aprendizaje Basado en Problemas, el Aprendizaje Basado en Proyectos, el
Aprendizaje Cooperativo, el Aprendizaje Basado en Juegos, la Gamificacion, y un largo
etcétera. (Arce, 2019).

Pagina 2 de 111



Aprendizaje Basado en la Gamificacion para la Ensefianza de Funciones en 1° de la E.S.O.

La metodologia de Gamificacion se puede definir como “la aplicacion de principios y elementos
propios del juego en un ambiente de aprendizaje con el propésito de influir en el
comportamiento, incrementar la motivacion y favorecer la participacion de los estudiantes”

(Tecnoldgico de Monterrey, 2016, p. 4).

En el &mbito educativo, esta metodologia puede ayudar a promover el aprendizaje a través de
la motivacion del alumnado y la accion de estos en el proceso de ensefianza y aprendizaje, en
cuanto a desarrollar habilidades como la resolucion de problemas, la colaboraciéon vy

comunicacion entre el alumnado, y avanzar a su propio ritmo (Tecnoldgico de Monterrey, 2016,
p. 5).

Muiioz (2019) expone que “no cabe duda que convertir en juego una actividad aburrida o
repetitiva puede llegar a hacerla atractiva y motivante. Los juegos motivan, refuerzan destrezas

y conocimientos, fomentan la competencia y estimulan las habilidades sociales.” (p. 33).

Figura 1. Cita de la pelicula Mary Poppins (1964)

Fuente: Elaboracion propia

Una de las causas mas importantes en las dificultades del aprendizaje de las matematicas es la
falta de motivacion y los patrones relacionados a esta, y la importancia en prevenirlos. EI primer
paso para conseguir que el alumnado consiga un aprendizaje significativo es que el nuevo
contenido rompa el equilibrio inicial de sus esquemas, pudiendo producir una confusion inicial
en el alumnado. En este caso, el docente tiene que resolver la situacion de una forma clara y
coherente, fijando la distancia 6ptima entre el conocimiento previo del alumnado y el nuevo
contenido que debe adquirir, motivandolos para afrontar las nuevas tareas y guiandolos en todo
el proceso. Para que el proceso de aprendizaje de las matematicas sea eficaz y significativo es
importante fomentar la motivacion del alumnado, para que esté predispuesto a aprender el

nuevo contenido y encarar la tarea. (Font, 1994, pp. 10-11)
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Arce (2016) plantea los aspectos del dominio afectivo hacia las matemaéticas detallando tres
descriptores béasicos de la dimension afectiva de las matematicas: las creencias hacia las
matematicas, las actitudes matematicas y las emociones. Es importante tener presente estos
descriptores para llevar a cabo la consecucion de estos objetivos planteados. Aplicando
metodologias innovadoras en las programaciones didacticas, conseguimos aumentar la
motivacion del alumnado y con la mayoria de ellas, promovemos el trabajo cooperativo. En el
caso concreto de la metodologia de Gamificacion, podemos atender a la diversidad del
alumnado ya que se ofrece retroalimentacion para dirigir el avance del alumnado y se mejora

el rendimiento académico debido a la cooperacién y la competencia en las tareas.

Ruiz y Quintana (2016) realizaron un estudio sobre la relacién entre la atribucion de motivacion
de logro y el rendimiento académico en matematicas sobre una muestra de 993 estudiantes de
secundaria. En él constataron gque el rendimiento académico autopercibido en matematicas tiene
una relacion directa y positiva frente a la motivacion de logro, en cuanto a que una atribucion
interna y controlable influye en el bajo rendimiento de los estudiantes. Del mismo modo, en
cuanto a la motivacion del examen en matematicas y la motivacion del profesor en matematicas,
atribuciones externas y estables, se obtuvo que se guarda una alta asociacion positiva y
significativa relacionada con el rendimiento autopercibido del alumno. Finalmente, con
respecto a los atributos que hacen que el alumno esté motivado a aprender matematicas (interés
y esfuerzo), las internas, controlables e inestables son las que mas se relacionan finalmente con

el rendimiento académico.

Mufioz (2019) alerta del peligro que conlleva utilizar cualquier recurso novedoso en el aula “sin
ser criticos con las consecuencias y logros a medio y largo plazo” (p. 32). Bajo su experiencia,
la repeticion en la utilizacion de un mismo tipo de actividad que en un principio era motivadora,
provoca el aburrimiento del alumnado y que aquellos alumnos mas rezagados que se animaron
a enfrentarse a algo nuevo, desde el momento que tienen que utilizar conocimientos que no
poseen, se desaniman y tienden a desconectarse nuevamente del proceso de aprendizaje. Es por
ello que hace especial énfasis en que implantar este tipo de metodologias requiere un gran
esfuerzo por parte del docente en cuanto a la elaboracion y adaptacion al conjunto de los

alumnos.

Un punto fuerte de la gamificacion es que se puede utilizar en cualquier momento del proceso
de ensefianza y no se tiene por qué utilizar siempre, para no caer en la monotonia y

desmotivacién del alumnado. Por ejemplo, se puede utilizar para comenzar a explicar un nuevo
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concepto, para aprenderlo o una vez finalizado el proceso de ensefianza de este contenido,
afianzarlo (Mufoz, 2017, p. 34).

Podemos emplear algunos elementos del juego que sean valiosos para la experiencia de
aprendizaje que se busca lograr, dependiendo de sus caracteristicas, como por ejemplo, plantear
retos y misiones para generar motivacion ante una situacion problematica por resolver. Fijar
unas reglas para la obtencion o la pérdida de puntos, barras de progreso para obtener
retroalimentacion para ver el avance de los alumnos, restricciones de tiempo para resolver una
tarea en un periodo determinado para concretar esfuerzos para resolverla, crear equipos para
animar a los estudiantes a la cooperacién y la competencia, etc., todas ellas, dependiendo de
las caracteristicas de la actividad. En unas actividades utilizaremos mas elementos gamificados
y en otras algunos menos. Por otro lado, esta metodologia nos permite potenciar los distintos
intereses y motivaciones de nuestro alumnado, ya que se pueden presentar actividades grupales
con participantes heterogéneos teniendo en cuenta su perfil: exploradores, socializadores,
pensadores, filantropos, triunfadores y revolucionarios. (Tecnoldgico de Monterrey, 2016).

Dominguez (2019) puso en préactica esta metodologia para una unidad didactica de la asignatura

de Historia en 4° de la E.S.O., y sus conclusiones fueron:

La gamificacion de la Unidad Didactica no s6lo ha afectado al rendimiento académico
de los alumnos que han podido vivir la experiencia, sino también a su desarrollo global
como personas. En cuanto a la adquisicion de valores, los discentes han aprendido a
desenvolverse mejor en grupo, han experimentado los beneficios del trabajo en grupo
fruto del esfuerzo individual, interiorizando que este [...] tiene repercusiones

enriquecedoras sobre el resto. (p. 230)

También han tomado consciencia de las ventajas que proporciona la competitividad
dentro de un marco de valores éticos y morales aceptables [...]. Y, sobre todo, gracias a
la gamificacion de las sesiones los alumnos adquirieron un alto grado de competencias
relacionadas con la autonomia personal y aprender a aprender. El planteamiento ludico
de las actividades obligd a los alumnos a plantearse novedosas estrategias de resolucién
de problemas, ademés de ser capaces de buscar, seleccionar, procesar, reelaborar e
interiorizar informacion en el contexto de las nuevas tecnologias de la informacion y la

comunicacion. (pp. 236-237)
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Por todo lo expuesto, es interesante apostar por metodologias innovadoras para llevar a cabo
aprendizajes significativos en nuestro alumnado, que aumenten la motivacion, mejore su
rendimiento académico y atienda a la diversidad del conjunto de los alumnos. Con la
gamificacion podemos abordar estas tres premisas para alcanzar la meta de un aprendizaje

significativo en nuestro alumnado de secundaria.

3. OBJETIVOS

El objetivo que se pretenden conseguir en este TFM, es la presentacion de una programacion
didactica para un aprendizaje basado en la Gamificacion para la ensefianza del bloque de

aprendizaje de Funciones en 1° de la E.S.O. utilizando las TIC.

Mediante la incorporacion de la metodologia Gamificacion en la unidad didactica de Funciones
en 1°de la E.S.O., los objetivos a alcanzar son:

v" Aumentar la motivacion del alumnado hacia las matematicas.
v Mejorar el rendimiento académico del alumnado.
v" Atender a la diversidad del alumnado.

v" Integrar el uso de las TIC en la ensefianza de las matematicas

4. MARCO TEORICO

4.1. Las Matematicas en la Ensefianza Secundaria Obligatoria.

Basandonos en el curriculo de Matematicas en el ambito de la E.S.O. segun la Consejeria de
Educacion, Universidades, Cultura y Deportes del Gobierno de Canarias (s.f.), la finalidad de
esta asignatura es que el alumnado continle con su desarrollo del razonamiento légico-
matematico, aumente su nivel de abstraccién y siga trabajando en su desarrollo cognitivo, por

lo que el alumnado se hace consciente y responsable de su propio proceso de aprendizaje.

Se trata de una asignatura troncal donde se garantizan los conocimientos y competencias que
permiten que el alumnado adquiera una formacidn sélida para continuar con aprovechamiento
las etapas posteriores. Se debe fomentar el trabajo colaborativo para que los alumnos

intercambien ideas entre ellos, experiencias, conocimientos, etc.

Por otro lado, el aprendizaje basado en competencias, promueve la motivacién por aprender y
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el docente debe actuar como facilitador del aprendizaje a través de metodologias activas
contextualizadas y fomentar la participacién y motivacion por aprender, proporcionando todo
tipo de ayudas.

4.2. Docente y alumnado.

Font (2011, p.3) afirma que “el desarrollo del pensamiento y de las competencias matematicas

de los alumnos depende, de manera esencial, de la formacion de sus profesores”.

Por un lado, el docente en matematicas tendrd que tener conocimientos didacticos del
contenido, englobando conocimientos generalistas del ambito de la pedagogia, la psicologia y
la sociologia y conocimientos de los contenidos especificos de la materia que imparte. Por otro
lado, tendrd que tener conocimiento tecnoldgico en la educacion sobre el conocimiento

tecnoldgico pedagdgico y el conocimiento tecnoldgico del contenido (Arce, 2019, pp.104-106).

Centrandonos en el docente de matematicas actual, podemos observar que no sélo basta con
tener el conocimiento matematico y el conocimiento didactico del contenido, sino que tenemos
que tener en cuenta las creencias sobre las matematicas y sobre la ensefianza y el aprendizaje
de las matematicas. Arce (2019) detalla este modelo del conocimiento especializado del
profesor de matematicas dividido en tres zonas relacionadas entre si: los conocimientos

matematicos, los conocimientos didacticos del contenido y las creencias.

Para fortalecer de forma positiva las creencias que no sélo el alumnado tiene sobre las
matematicas, sino también los docentes, destacaria la teoria de situaciones didacticas de Guy
Brousseau (2007), que relaciona directamente el saber ensefiar, el docente y el estudiante. En
esta teoria, el docente genera y explica situaciones fundamentales cuyo objetivo es que el propio
alumno construya el propio conocimiento matematico a partir de sus conocimientos previos.
Este tipo de metodologias didacticas ayudan al alumnado a la integracion de conocimientos
matematicos, al desarrollo de destrezas asociadas a las matematicas y actitudes ante ellas en la
solucion de problemas de la vida cotidiana. Por tanto, ya no s6lo estamos hablando de aprender
matematicas en si, sino de una alfabetizacion y educacion matemaética del individuo y la
sociedad. Es de gran utilidad apoyarnos en las distintas herramientas y recursos tecnoldgicos
gue hay en nuestro alrededor y que forman parte en nuestro dia a dia, tanto personal como
profesional. Y por supuesto, una formacion continua del docente para innovar en cada sesion,

unidad o curso que imparta y no caer en la monotonia.
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4.3. Aprendizaje basado en Gamificacion.

La gamificacion es la aplicacion de técnicas propias de los juegos en ambientes no ludicos,
como puede ser el &mbito educativo. Con esta metodologia se pretende mejorar el rendimiento
académico del alumnado, de tal forma que estos se conviertan en la parte activa del proceso de

ensefianza y aprendizaje y que los contenidos los interioricen de forma significativa.

4.3.1. Disefio de actividades gamificadas

Lopez Mari (2017) indica que si una actividad puede ser aprendida, medida y se puede facilitar

una retroalimentacion al alumnado, esta puede ser gamificada teniendo en cuenta que:

Antes de comenzar es necesario realizar un andlisis del contexto donde queramos
implementar nuestra experiencia gamificada, y definir el tipo de audiencia o jugadores
a los que vamos a dirigir nuestro trabajo, centrandonos en varios aspectos como el grado
de habilidad, la motivacion, los gustos o la forma de relacionarse (Lopez Mari, 2017, p.
1182)

Alonso (2017) explica las pautas que se han de seguir para disefiar un proyecto gamificado en
el aula teniendo en cuenta los mecanismos (elementos del juego como son las reglas,
recompensas, retos o desafios, etc.), las dindmicas (motivaciones que impulsan la
participacién, el reconocimiento, la sensacion de logro, etc.) y la estética (centrada en los
sentimientos que hacen del juego una experiencia Unica e inolvidable, como el desafio, el

descubrimiento, etc.).

En el Kit de Pedagogia y TIC sobre Gamificacién de la Consejeria de Educacion y
Universidades del Gobierno de Canarias (s.f.), se plantean 6 elementos basicos para el disefio
de un proceso gamificado:

1. Objetivos: explicando al alumnado la meta a conseguir con la gamificacién de la tarea
a realizar.

2. Perfil del alumnado: teniendo en cuenta el perfil de los jugadores antes de comenzar
a disefar la actividad: competitivos, buscadores de recompensas, exploradores o que
disfrutan relacionandose con sus compafieros.

3. Narrativa: contextualizando la actividad en un entorno realista donde el alumnado

pueda sentirse identificado
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4. Mecanicas: definiendo las reglas del juego de forma sencilla y clara, para limitar las
acciones del alumnado para guiarlos hasta la consecucién de la meta.

5. Componentes: exponiendo los recursos concretos del juego, tales como recompensas,
insignias, niveles, puntos, etc., consiguiendo que el alumnado se involucre en la
actividad.

6. Aplicaciones: utilizando las herramientas TIC necesarias para desarrollar la actividad.

En la monografia de Edu Trend (2016) ademas se incluyen otros elementos adicionales a tener
en cuenta como la libertad de elegir por parte del alumnado cémo lograr los objetivos, la libertad
para equivocarse para experimentar riesgos, la retroalimentacion para dirigir el avance del
alumnado a partir de su comportamiento, visualizar el avance de todos los participantes para
generar reputacion, credibilidad y reconocimiento, fomento de la cooperacién y la competencia,

incluir elementos inesperados para aumentar la motivacion, etc.

En la figura 2 se detalla de forma mas extensa los posibles componentes de esta metodologia
didactica. Asi pues, se pueden incluir en esta metodologia avatares para los alumnos, insignias
para representar de forma visual los logros, las misiones que el alumnado debe completar, la
posibilidad de desbloquear contenido cuando se alcanza un objetivo, las recompensas que
recibe un jugador al alcanzar un objetivo, dotar a los participantes de poder para realizar
determinadas acciones, un tablero de clasificacion para representar los logros o clasificaciones
de los alumnos, una escala de nivel para establecer la progresiéon del jugador, puntos para
representar de forma numérica de la progresion, restricciones de tiempo a través de una cuenta
atrés, elementos inesperados en el juego, y un largo etcétera, ya que el limite esta en la
imaginacion del docente.

Avatares Insignias Misiones Desbloqueo de Sorpresa Barra de progreso

Figura 2. Componentes en la gamificacion

Fuente: Consejeria de Educacion y Universidades del Gobierno de Canarias
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En el Anexo 8.1 se muestra la infografia creada por la Consejeria de Educacion y Universidades
del Gobierno de Canarias (s.f.) que resume en qué consiste la metodologia de Gamificacion,
donde se incluyen los elementos necesarios para disefiar un proceso gamificado, qué aspectos
hay que tener en cuenta para aplicar esta metodologia, qué posibles componentes se pueden

aplicar y la relacion con la utilizacion de las TICs.

Garcia-Vandewalle Garcia (2017) aplica esta metodologia didactica para la ensefianza de dos
contenidos matematicos a través de juegos de cartas: uno para ensefiar las tablas de multiplicar
y otro para la ensefianza de fracciones equivalentes. Este tipo de recursos se ide0 para ser
utilizados en entornos multiculturales donde pueden existir dificultades idiomaticas,

econdmicas, etc. como es el caso de Ceuta y Melilla.

Por tanto, para gamificar un proceso de ensefianza, ya sea utilizando o no las TICs, podemos
apoyarnos en un lienzo de gamificacion para ir definiendo todos los componentes que entran
en juego en esta metodologia. A continuacion, en la figura 3, se muestra una propuesta del

Tecnoldgico de Monterrey:

ifi i Materia Fecha ‘
@ Gamification Canvas :
gy Profesor Iteration #
Dinamica o Componentes§ v Objetivo (@) Aesthetics Perfil de
x Listar los elementos que (Estética i , t
Describir el o las objetivos ) jugadOl’es
g;smcz::olr las reglas del juego. usaremos. principales que se busca ‘
y: Quién tr
o koo :"m; 'e:""adc' dole Elementos que daran ﬁug‘ﬁdof:;‘,’" .
El alumno obtendra un badge |+ Avatares s identidad visual y estética a ¢Cémo son?
cada ve;e que alcance X :::: . Lst;':: : lideres tu estrategia: iconografia, ¢ Qué intereses tienen? [
tos de experiencia S
E‘Ingumno oo?:ndrna unpremio | ° Niveles * Grafos socisles S G 2
« Puntos < Eavigos ¢Qué no les gusta’
al juntar 3 badges de un + Combates  « Bienes virtusles ¢ Qué quieren o esperan de

mismo color. * Colecciones

* Peleas con jefes (Boss Battles)

Mecanica “g}

mi clase? ‘

Aqui se incluyen:
. Restricciones

Comportamientos \

Cooperacién
Retroalimentacion
Adquisicion de recursos
Recompensas
Transacciones

Turnos

Condiciones de gane

Emociones esperados \]a'
Narrativa Retos

Progreso Suerte Describir los

Relaciones Competencia comportamientos y acciones

que se esperan del alumno y
aquelios que esperamos
mejorar en ellos.

Gesti6n (Seguimiento y monitoreo) (@g)

Describir la forma en que se dara seguimiento
- Plataformas o gestores de Gamification que apoyaran
- Cémo monitorearé la participacion de los alumnos
- Cémo los alumnos estaran al tanto de su progreso.

Riesgos potenciales: &

¢Qué nesgos podriamos tener durante la implementacion?

Incidentes negativos (de comportamiento, actitud o resultado)

Tecnologico
de Monterrey

Estrategia

Publico

IPea |

Figura 3. Lienzo de gamificacion

Fuente: Tecnoldgico de Monterrey
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En esta planilla se pueden definir las ideas para gamificar una actividad concreta y tener en
cuenta los distintos aspectos que entran en juego en este tipo de metodologia. Siguiendo el
orden numerado en la figura 3, se comienza definiendo el objetivo que se busca como resultado
de la actividad, explicando el perfil de los jugadores y describiendo los comportamientos
esperados por el alumnado. Posteriormente se enumeran los elementos que se utilizardn y como
va a ser la mecénica del juego. Teniendo definidos estos cinco primeros puntos, se pasa a
describir la dindmica de la actividad, incluyendo las restricciones, las condiciones de progreso,
las emociones, etc. que entrardn en juego. Finalmente se detalla como se va a realizar el
seguimiento de la actividad y qué riesgos potenciales podrian aparecer durante la puesta en
préctica de la sesion gamificada. (Edu Trend, 2016, p. 14)

Para realizar el seguimiento de las actividades gamificadas se pueden utilizar distintos recursos,
como puede ser un cuaderno de registro o aplicaciones informaticas especialmente disefiadas
para este tipo de metodologias. La aplicacion ClassDojo es una aplicacién gratuita
multiplataforma que une a los docentes, al alumnado y a las familias en el proceso de ensefianza
y aprendizaje aplicando esta metodologia y que, segun el estudio publicado por Guerrero Abril
(2019), “eleva la motivacién conjuntamente con el pensamiento critico en los estudiantes, [...]
que fomenta hébitos y valores hacia la integralidad del ser desde la creacién y acumulacion de

insignias”.

Dicha plataforma permite gestionar los componentes descritos en la figura anterior de la
siguiente manera:

e Avatares: permite al alumnado elegir su propio avatar o asociar una foto real.

e Insignias: permite tener una representacion visual de los logros o puntos de cada
alumno de forma individual o de forma grupal.

e Misiones, desbloqueo de contenido, niveles, barra de progreso y cuenta atras:
permite publicar eventos planificados para los estudiantes o eventos puntuales o
inesperados.

e Recompensas, puntos, poder y tablero de clasificacion: permite configurar
recompensas positivas o negativas por el sistema de puntos, pero ademas permite afiadir
una retroalimentacion individualizada o grupal justificando la obtencion de dicha
recompensa.

e Sorpresa: permite introducir elementos inesperados a través de eventos puntuales.

En el Anexo 8.2 se puede ampliar informacidn sobre el uso de la aplicacion y sus posibilidades.
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4.3.2. Gamificacion y motivacion.

Aris Reddé y Orcos (2017) en su comunicacion Gamificacion en el entorno educativo,
presentada en EDUNOVATIC 2017, afirma que “la Gamificacion se ha consolidado como una
practica innovadora en el &mbito educativo que permite potenciar cualquier aprendizaje
actuando sobre la motivacion para la consecucion de objetivos concretos”. En él, se hace
hincapié en que la gamificacion no sélo debe basarse en recompensas y puntos para el
alumnado, ni como una trivializacion del aprendizaje, sino como una herramienta de conexion
entre el docente, el alumnado, la materia y el entorno y la motivacion. En este estudio indican
que el objetivo de la gamificacion es aumentar la motivacion del estudiante hasta el punto de
que sea el propio alumno el que se esfuerce en aprender (motivacion intrinseca) para lograr un

aprendizaje significativo.

Segun la teoria de la autodeterminacion de Deci y Ryan (2000), las personas no precisan de
recompensas para motivarse sino que debido a su proactividad y el sentimiento interno de crecer
es el mejor camino para que el ser humano se motive. Siguiendo con dicha teoria, se define el

espectro de la motivacion que tiene tres estados, como se muestra en la figura 4.

SIN MOTIVACION

Falta de intencion de actuar debido a actividades

no valoradas o por la falta de preparacion de la . .
persona para producir el resultado deseado. MOTIVACION EXTRINSECA

Proviene de fuera del individuo.

Los factores motivadores son recompensas
externas que producen la satisfaccion que la
MOTIVACION INTRINSECA tarea por si misma no puede proporcionar.

El propio individuo realiza una actividad por la
satisfaccion en si de realizarla

Figura 4. Espectro de la motivacion
Fuente: Elaboracion propia, basado en la Teoria de la autodeterminacion de Deci y Ryan
En cuanto a la motivacién intrinseca y basandonos en las necesidades humanas, se destacan tres
caracteristicas para conseguir este tipo de motivacion y varias propuestas aplicables a estas
necesidades (Shi, Cristea, Hadzidedic y Dervishalidovic, 2014, pp. 2-3), las cuales se muestran

en la figura 5.
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COMPETENCIA
Habilidad del individuo de realizary
finalizar tareas externas

RELACIONES
Deseo innato del individuo a interactuar
y sociabilizar con su entorno

Figura 5. Necesidades de la motivacién intrinseca y propuestas aplicables

Fuente: Elaboracion propia, basada en la propuesta de Shi, Cristea, Hadzidedic y Dervishalidovic (2014)
4.3.3. Gamificacion y atencion a la diversidad del alumnado

La educacion inclusiva insta a que el conjunto del alumnado consiga el mayor grado de
conocimientos y destrezas de acuerdo con las posibilidades de cada estudiante, dirigiéndolos
hacia el pleno desarrollo personal y de ciudadania. Hay que tener claro que la atencion a la
diversidad no es proporcionar més tareas al alumno sobresaliente y menos a los alumnos que
tienen dificultades, sino que se debe hacer participe a todo el alumnado de las mismas
situaciones de aprendizaje, pero teniendo en cuenta la existencia de diferentes perfiles y ritmos.
(Campus AULATIC, 2019).

COCEMFE (2019) aboga por enfoques didacticos que atienden a estas premisas, como por
ejemplo, el Disefio Universal para el Aprendizaje (en adelante, DUA), ya que “se promueve la
igualdad de oportunidades en el aula, eliminando las barreras fisicas, sensoriales, afectivas y/o
cognitivas de acceso, participacion y aprendizaje de las personas”. EI DUA se fundamenta en
tres principios: proporcionar multiples medios de compromiso y participacion (el por qué del
aprendizaje) dado que cada persona se motiva gracias a distintas causas, como hemos visto
anteriormente; ofrecer variedad de medios de representacion (el qué del aprendizaje) puesto
que los estudiantes perciben y comprenden la informacion que se presenta de forma distinta; y
sugerir maltiples medios para la accion y la expresion (el como del aprendizaje) ya que podemos
ofrecer al alumnado multiples formas de acercarse al aprendizaje.

Por lo tanto, planificando correctamente las actividades a través de la gamificacion atendiendo
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al DUA, podemos presentar la informacion de tal forma que esta se adapte al alumnado en lugar
de exigir que sean los estudiantes los que se adapten a la informacidn, consiguiendo reducir el
estigma al ofrecer un amplio abanico de opciones al alumnado, no haciendo distinciones entre

los estudiantes que reciben adaptaciones formales y los que no. (COCEMFE, 2019, p. 14)

4.3.4. Integracion de las TIC en la educacion

Es importante destacar que para integrar las TIC en la educacion, no basta con poner a
disposicion del alumnado las herramientas digitales, ya que estas por si mismas no suponen
innovacion educativa ni tienen efecto significativo sobre el aprendizaje. Por esto, es
imprescindible que las actividades TIC tengan un anclaje curricular, puesto que lo importante
es lo educativo, no lo tecnoldgico. La secuencia que se debe seguir para la toma de decisiones
en cuanto a la integracion de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje sigue el flujo de
la figura 6. Una vez identificados los aprendizajes, elegiremos el método o estrategia para la
ensefianza, y se disefiardn las actividades y tareas. A la hora de seleccionar las TIC, dentro de
las que tenemos disponibles, debemos optar por aquellas que faciliten la consecucion de los
logros previstos, bien entendido que lo importante es como utilizarlas para que cumplan esta
mision. (Campus AULATIC, 2019).

Decisiones Curriculares

6 i e

US QUETIE

Decisiones Pedagogicas :

Figura 6. Flujo de toma de decisiones del uso de las TIC en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Fuente: Elaboracion propia, basado en Campus AULATIC.

Garcia-Utrera, Figueroa-Rodriguez y Esquivel-Gamez (2014) analizan la efectividad de las
actividades que involucran tecnologias en el proceso de ensefianza-aprendizaje a traves del

modelo de Sustitucion, Aumento, Modificacion y Redefinicion (en adelante, SAMR)
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desarrollado por el Dr. Ruben R. Puentedura. Se basa en una jerarquia de cuatro niveles que
permite a los docentes “evaluar la forma en que estan incorporando las tecnologias en sus aulas
y de esta manera, conocer qué tipo de usos de la tecnologia tienen un mayor o menor efecto

sobre el aprendizaje de los estudiantes”.

En la figura 7, se puede apreciar en qué se basa el modelo SAMR. Estd compuesto por dos
capas que describen la utilizacién de herramientas tecnoldgicas y cada una de ellas contiene
dos niveles, que se describen a continuacion desde el nivel mas bajo de uso de la tecnologia

hacia el més alto:

e Mejora Tecnoldgica:

o Sustitucion: se reemplaza una herramienta por otra sin que exista cambio
metodoldgico, como por ejemplo, sustituir el libro impreso por un libro en

formato digital.

o Aumento: la tecnologia remplaza otra herramienta pero esta vez, afiadiendo
mejoras funcionales que facilitan la tarea, pero sigue sin existir un cambio en la
metodologia y los efectos en los resultados de aprendizaje son minimos o nulos,
como por ejemplo, el paso de la pizarra tradicional al uso de presentaciones

Power Point para explicar un tema.
e Transformacion Tecnoldgica:

o Modificacion: implica un cambio metodoldgico puesto que la actividad se tiene
que redisefiar por haber introducido la tecnologia en el proceso, como por
ejemplo, el uso e interaccién del alumnado con las plataformas virtuales

escolares.

o Redefinicion: implica la creacion de nuevas actividades y ambientes de
aprendizaje que sin la utilizacion de las TIC serian imposibles, como por
ejemplo, la realizacion de documentales audiovisuales por parte del alumnado
para posteriormente subirlos a plataformas de video en streaming, como puede

ser Youtube.
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Niveles tecnolégicos de uso

REDEFINICION
La tecnologia permite la creacion de A
nuevas tareas previamente inconcebibles

MODIFICACION
La tecnologia permite una redefinicion
significativa de las tareas

Transformacion

AUMENTO

La tecnologia sustituye directamente una
herramietna mejorandola funcionalmente

eibojousa} e] ap osn ap 19AIN

Mejora

SUSTITUCION

La tecnologia sustituye directamente una
herramienta sin ninglin cambio funcional

Figura 7. Modelo SAMR

Fuente: Elaboracién propia, basada en Garcia-Utrera, Figueroa-Rodriguez y Esquivel-Gamez (2014)
Garcia-Utrera, Figueroa-Rodriguez y Esquivel-Gamez (2014) proponen ciertas preguntas que
pueden ayudar a los docentes en la transicién de un nivel a otro cuando se esta disefiando la
actividad y se plantean introducir el uso de las TIC en ellas, como se muestra en la figura 8.
Esto se lleva a cabo analizando si hay cambios en las actividades por el uso de la tecnologia y
si estos cambios contribuyen en el proceso de ensefianza-aprendizaje que estamos llevando a
cabo.

AUMENTO @Y REDEFINICION
¢He agregado una ol N
caracteristica al L . ¢Cuadl es la nueva
proceso de la tarea { () tarea? ;Reemplazara
que no podria = 3 o complementara a

las anteriores? ;Es
posible solo gracias a
la tecnologia?

hacerse con la
tecnologia anterior?

Figura 8. Cuestiones para la transicion de un nivel a otro en el modelo SAMR

Fuente: Elaboracion propia, basada en Garcia-Utrera, Figueroa-Rodriguez y Esquivel-Gamez (2014)
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Los autores concluyen que el modelo SAMR depende directamente de otros factores tales como
el contexto, las caracteristicas de los estudiantes, el acceso tecnoldgico que tengan tanto los
centros educativos como el alumnado, etc., por lo que habra que tenerlos en cuenta a la hora de

introducir las TIC en los entornos educativos.

4.3.5. Evaluacion en la Gamificacion

En cuanto a la evaluacion de las sesiones gamificadas, el Tecnologico de Monterrey expone 9
items que relacionan los elementos del juego con la forma en que se apoyan para la evaluacion.
Esta informacion se puede ver reflejada en la figura 9. Como se puede observar, esta
metodologia permite la mejora del rendimiento académico ya que potencia el rol del alumnado,
siendo este el protagonista del proceso de ensefianza-aprendizaje a traves de sus acciones frente
a las tareas, demostrando sus capacidades, actitudes, habilidades, etc. y obteniendo informacion

sobre el progreso hacia la consecucion de los objetivos propuestos.

Los elementos del juego {Como apoyan en la evaluacion?

.]‘ﬁ Retos, misiones, desafios Evidencian la capacidad para aplicar
~ conocimientos y realizar tareas especificas.

...............................................................................

.....

m| 3

Figura 9. Evaluacion de sesiones gamificadas

Fuente: Tecnol6gico de Monterrey
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Los distintos elementos del juego de la figura anterior apoyan la evaluacion del alumnado, no
solo en cuanto a los contenidos se refieren, sino a las competencias clave que veremos en el
apartado 5.4 de este trabajo. Por un lado, bajo la competencia de aprender a aprender, implica
que el alumnado desarrolle su capacidad de iniciar el aprendizaje y persistir en €él, adquiriendo
habilidades y conocimientos, organizando las tareas, los tiempos, trabajar de forma colaborativa
para conseguir un objetivo, etc. Por otro lado, bajo la competencia de social y civica, los
estudiantes desarrollan su capacidad de relacionarse y participar de forma activa y democrética
en las tareas. Ademas, bajo la competencia del sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor
se insta al alumno o alumna a convertir las ideas en actos asumiendo riesgos, propiciando la

toma de decisiones, resolucion de problemas y la creatividad.

Para finalizar, en la figura 10 se pueden observar los resultados obtenidos en el estudio de
Guerrero Abril (2019) a nivel cognitivo, donde mas del 58.5% de la poblacion estudiada indica
que la utilizacion de esta metodologia les ha permitido integrar la teoria con la préactica, mejorar
las calificaciones, desarrollar el pensamiento critico y reflexivo y mantener la atencion en la

asignatura a lo largo del ciclo.

70.0%
58.5% 58.5% g
60.0%
50.0%
40.0%
30.0%
20.0%
T%
10.0% %
0.0%
La integracidn dela El programa de Los juegos o retosen El proceso de
teoria con lapractica gamificacion meha un proceso de gamificacion
seevidenciaenla permitido mejorar las  gamificacion me mantiene mi
libretadevaloresy  calificacionesenla permiten desarrollar expectativa y/o
mis calificaciones asighatura el pensamiento critico atencién en la
y reflexivo asignatura alo largo
del ciclo

BMucho mBBastante BRegular mPoco

Figura 10. Ambito cognitivo

Fuente: Nuevas Tecnologias en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje (2019)

En cuanto al resultado del estudio en el ambito psicosocial, la figura 11 se muestra que en un
60% de la poblacion estudiada, la autoestima de los estudiantes ha mejorado y que la interaccion
entre el docente y el alumnado ha aumentado. Ademas se obtienen resultados muy favorables
en cuanto al impulso del trabajo en equipo. Por lo tanto, se puede afirmar que tanto la

motivacidn intrinseca como extrinseca aumenta con la aplicacion de este tipo de metodologias.
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A% 0%
El proyecto hacolaborado a El proceso de gamificacion  El proyecto impulsa el
mejorar mi autoestima estimula una mayor trabajo en equipo

interaccion entre profesor y
estudiante

BMucho B Bastante BRegular HPoco

Figura 11. Ambito psicosocial.

Fuente: Nuevas Tecnologias en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje (2019)

Afirmar que aplicar la metodologia de gamificacion tiene numerosos beneficios en el proceso
de ensefianza y aprendizaje, tales como el incremento de la motivacion, generaciéon de la
cooperacidn entre el alumnado, autoconocimiento de las capacidades que se poseen, regulacion
del aprendizaje por el propio estudiante, retencion del conocimiento de forma significativa y

provision de un ambiente seguro para aprender sin miedo a la equivocacion.

4.3.6. Inconvenientes de la Gamificacioén.

Ninguna metodologia didactica es perfecta en su totalidad y por tanto, como enumera Posada

(2017), la gamificacién también tiene ciertas desventajas, como son:

e Motivacion pasajera: en un primer momento esta metodologia puede resultar
novedosa y fomentar la motivacion del alumnado, pero si se utiliza en exceso y de la

misma forma, puede llegar a convertirse en una metodologia monétona.

e Competitividad excesiva: si las sesiones gamificadas no se aplican y tutorizan de

forma correcta, puede surgir la competitividad excesiva entre el alumnado.

e Trabajar sélo por la recompensa: el alumnado puede acostumbrarse facilmente a

trabajar so6lo cuando haya un premio al final del proceso.

e Equilibrio entre lo Iudico y lo formativo: el docente debe ser consciente en todo
momento que la actividad no puede perder su caracter formativo. Que el alumnado
aprenda de forma significativa los contenidos académicos, debe ser el objetivo principal
del docente a la hora de gamificar una sesion.
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e Elevado coste: disefiar los distintos recursos didacticos necesarios para cada una de las
sesiones, pueden llevar a ocupar mucho tiempo por parte del docente. Por otro lado, si

se disefia material sin emplear las TIC, puede conllevar un gasto econémico asociado.

5. PROGRAMACION DIDACTICA

Basandonos en lo establecido en el Real Decreto 1105/2014 del Ministerio de Educacion,
Cultura y Deporte, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo basico de la
Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato, y en el Decreto 315/2015 de la Consejeria
de Educacion y Universidades de la Comunidad Auténoma de Canarias por el que se establece
la ordenacion de la Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato para esta Comunidad,
la finalidad de la asignatura de Matematicas es que el alumnado continte con su desarrollo del
razonamiento l6gico-matematico, aumente su nivel de abstraccion y siga trabajando en su

desarrollo cognitivo.

Se trata de una asignatura troncal donde se garantizan los conocimientos y competencias que
permiten que el alumnado adquiera una formacion sélida para continuar con aprovechamiento

las etapas posteriores.

En el caso concreto de esta programacion didactica, se utilizara la metodologia de Gamificacion
en la unidad didactica de funciones, contemplada en el bloque de aprendizaje 1V.

5.1. Descripcién del Centro.

El instituto donde se va a poner en practica esta programacion didactica es un instituto publico
de la Comunidad Auténoma de Canarias ubicado en el municipio de Aglimes, en la isla de
Gran Canaria.

En el centro coexisten el Primer y Segundo ciclo de la E.S.O. con Primero y Segundo de
Bachillerato en las modalidades de Humanidades y Ciencias Sociales (Itinerarios de Ciencias
Sociales y Linguistico), Cientifico - Tecnolégico, en el diurno; Bachillerato semipresencial en
turno de noche, también con las dos modalidades aunque con una oferta menor de materias por

criterios adoptados por la Direccion General de Adultos de la Consejeria de Educacion.

La zona de influencia del centro muestra a unas familias en su mayoria estables y estructuradas,
es0 si, cada vez con mayor presencia de situaciones de desestructuracién y conflictos internos.

Se cuenta también con el hecho de que esta zona se ha caracterizado fundamentalmente, durante
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muchos afos, por el trabajo en el sector servicios (hosteleria en el sur, construccion, poligono
industrial de Arinaga). Dada la actual situacion adversa de crisis econdmica, en el centro se
puede observar la repercusion inmediata en el alumnado: muchos casos de carencias en material
educativo, reticencias ante cualquier gasto relacionado con el material escolar, dificultades para
la participacion en actividades extraescolares que impliquen gasto, etc. El centro cuenta con
partidas presupuestarias que puedan paliar las repercusiones de esta crisis en el alumnado.

En los ultimos cursos el numero total de alumnos/as del centro ha crecido considerablemente,
sobre todo en los grupos y niveles del turno de mafiana. Este hecho, estimulante por un lado,
arroja también otra consecuencia importante: la saturacion de los espacios disponibles, escasez
de mobiliario basico, aglomeraciones contraindicadas para prevencion de situaciones de riesgo.
No existe disponibilidad de aulas en muchos momentos para desdobles de grupos o materias
optativas. El salén de actos se utiliza para el desarrollo de todas las clases de Musica y otras
materias que no disponen de espacio propio. El aula de Pedagogia Terapéutica se utiliza
mayoritariamente para la Atencion educativa de 4° ESO. Y asi una larga lista de dificultades de

organizacion para unas instalaciones que ya cuentan con mas de cincuenta afios de vida.

Para el caso concreto de esta programacion didactica, el centro cuenta con 4 grupos para 1° de
la E.S.O., con un total de 107 alumnos, de los cuales 8 son repetidores y se han repartido a 2

por grupo.

En general, los grupos presentan un buen rendimiento académico y con buena actitud en el
trabajo de aula y las tareas. En cuanto a las necesidades especiales del alumnado de 1° de la
E.S.O.

e Dos de los ocho repetidores no muestra intencion ninguna de realizar el trabajo
solicitado en el aula y uno de ellos tiene problemas de disciplina. Estaran ubicados
en grupos distintos.

e EIl resto de alumnos repetidores tienen buena actitud hacia el trabajo pero se
observan algunas dificultades de aprendizaje que se espera puedan superar con el

trabajo diario. Estaran distribuidos entre los cuatro grupos.

5.2. Materia.

La materia a la que se dirige esta programacion didactica es la asignatura de Matematicas.
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5.3. Curso.

El curso a la que se dirige esta programacion didactica es para el primer curso de la Educacion

Secundaria Obligatoria.

5.4. Competencias clave.

En el curriculo de la Consejeria de Educacion, Universidades, Cultura y Deportes del Gobierno
de Canarias (s.f.), se define la contribucion de las competencias como “la necesidad de la
adquisicioén de las competencias clave por parte de la ciudadania como condicion indispensable
para lograr que los individuos alcancen un pleno desarrollo personal, social y profesional que
se ajuste a las demandas de un mundo globalizado y haga posible el desarrollo econémico,
vinculado al conocimiento. Ademas, el aprendizaje por competencias favorece los propios
procesos de aprendizaje y la motivacion por aprender, capacitando al alumnado a transferir

aquellos conocimientos adquiridos a las nuevas instancias que aparezcan en su vida.”.

En dicho curriculo enfocan estas competencias hacia la asignatura de Matematicas de la

siguiente forma:

Para la adquisicion de la Competencia en comunicacion linguistica (CL), se fomenta
que el alumnado exprese de forma oral o escrita el proceso seguido en una investigacion
0 en la resolucion de un problema; la produccién y la transferencia de informacion en
actividades relacionadas con la vida cotidiana; la interpretacion de mensajes que
contengan informaciones sobre diversos elementos o relaciones espaciales...,
sirviendose de un lenguaje correcto y con los términos matematicos precisos,
argumentando la toma de decisiones, y buscando y compartiendo diferentes enfoques y
aprendizajes, por lo que se favorece, de este modo, el espiritu critico y la escucha activa.

La asignatura de Matematicas contribuye a la Competencia matematica y competencias
basicas en ciencia y tecnologia (CMCT), en cuanto que plantea investigaciones,
estudios estadisticos y probabilisticos, representaciones graficas de datos; medida,
analisis y descripcion de formas geométricas que encontramos en el entorno y la vida
cotidianos; todo esto, integrado en situaciones de aprendizaje, que, partiendo de
interrogantes motivadores para el alumnado, le hagan disefiar, de forma individual,
grupal o colaborativa, un plan de trabajo para poder resolver el problema inicial, en
donde reflejen el analisis de la informacion proporcionada, la busqueda de informacion
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adicional, la clasificacion y el andlisis de los datos, las posibles estrategias de resolucién
y la coherencia de las soluciones. El pensamiento matematico permitira que el alumnado
pueda ir realizando abstracciones, de forma progresiva, cada vez mas complejas,
modelizando situaciones reales, operando con expresiones simbolicas y elaborando
hipotesis sobre situaciones que no puede experimentar, pero que tienen caracteristicas

similares a otras reales con las que puede sacar conclusiones.

Esta asignatura puede contribuir al desarrollo de la Competencia digital (CD) desde
dos puntos de vista: por una parte, desarrolla destrezas relacionadas con la recogida, la
clasificacion y el andlisis de informacion obtenida de diferentes fuentes (Internet,
medios audiovisuales...), y el uso de diferentes programas informaticos para la
comunicacion de sus productos escolares; y, por otra parte, se sirve de diferentes
herramientas tecnoldgicas como programas de geometria, hojas de calculo... para la

resolucion de problemas y para la adquisicion de los aprendizajes descritos en ellos.

Se contribuye a la competencia de Aprender a aprender (AA) por parte de la asignatura
de Matematicas, al fomentar en el alumnado el planteamiento de interrogantes y la
busqueda de diferentes estrategias de resolucion de problemas; ademas, la reflexion
sobre el proceso seguido y su posterior expresion oral o escrita, hace que se profundice
sobre qué se ha aprendido, como se ha realizado el proceso y cuéles han sido las
dificultades encontradas, extrayendo conclusiones para situaciones futuras en contextos
semejantes, integrando dichos aprendizajes y aprendiendo de los errores cometidos. El
desarrollo y la adquisicion de esta competencia implican la transferencia de
aprendizajes para la realizacion de trabajos interdisciplinares.

La principal aportacion de Matematicas a las Competencias sociales y civicas (CSC)
se logra mediante el especial empleo del trabajo en equipo a la hora de plantear
investigaciones o resolver problemas, entendiéndolo no tanto como trabajo en grupo,
sino como trabajo colaborativo, donde cada miembro aporta, segln sus capacidades y
conocimientos, produciéndose un aprendizaje entre iguales, en el que el alumnado
tendra que llegar a acuerdos, tomar decisiones de forma conjunta, ser flexible y
tolerante, respetar diferentes puntos de vista y valorar criticamente las soluciones
aportadas por las otras personas. Ademas, el uso de enunciados e informaciones
numericas que pongan en evidencia problemas sociales como la pobreza, la igualdad de

género, la discriminacion racial, etc., contribuye al desarrollo de esta competencia.
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La asignatura de Matematicas contribuye a la Competencia en sentido de iniciativa y
espiritu emprendedor (SIEE), puesto que favorece la creatividad a la hora de plantear
y resolver problemas, el sentido critico, la toma de decisiones, la planificacién, la
organizacion y la gestion de proyectos, el trabajo cooperativo, el manejo de la
incertidumbre..., asumiendo riesgos y retos que le permitan superar las dificultades y

aceptando posibles errores.

Los criterios de evaluacion y los contenidos relacionados, de forma especial, con la
geometria contribuyen a la adquisicion de la competencia en Conciencia y expresiones
culturales (CEC), ya que ayudan al alumnado a describir el mundo que lo rodea, y a
descubrir formas geométricas y sus relaciones, no solo entre ellas mismas, sino también
con su entorno mas proximo, tanto en producciones artisticas y en otras construcciones
humanas, como en la propia naturaleza. El andlisis de los elementos de cuerpos
geomeétricos y su descomposicion, y la construccién de otros, combinandolos con
instrumentos de dibujo o medios informaticos, fomentaran la creatividad y permitiran
al alumnado describir con una terminologia adecuada objetos y configuraciones

geomeétricas.

5.5. Objetivos.
5.5.1. Objetivos Generales de la Etapa.

En cuanto a la contribucion a los objetivos de la etapa, en el curriculo de la Consejeria de

Educacion, Universidades, Cultura y Deportes del Gobierno de Canarias (s.f.), se indica que:

La asignatura de Matematicas contribuye especialmente a la consecucion de los
objetivos de Educacién Secundaria Obligatoria y Bachillerato relacionados con la
practica de la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad entre las personas; los habitos
de disciplina, estudio y trabajo individual o en equipo; el tratamiento de la informacion;
el conocimiento cientifico; la comprension y la expresion oral y escrita; [...] En todos
los cursos de estas etapas aparecen criterios de evaluacion y contenidos relacionados
con la recogida, la interpretacion, la transformacion y la comunicacion de
informaciones cuantitativas que aparecen diariamente en nuestro entorno, y con el uso
de las nuevas tecnologias, tanto para la resolucion de problemas como para la
comunicacion del proceso seguido y los resultados obtenidos. [...] Los contenidos
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matematicos contribuyen directamente a facilitar el acceso del alumnado a los

conocimientos cientificos y tecnoldgicos y a comprender los elementos y los

procedimientos fundamentales de las investigaciones, desarrollando un método l6gico

y personal para abordar y resolver problemas, y para plantear trabajos de investigacion.

En el anexo 8.3 se muestra la relacion entre los objetivos generales de la etapa y las

competencias clave, tal y como establece el Decreto 315/2015 de la Consejeria de Educacion y

Universidades de la Comunidad Autbnoma de Canarias.

5.5.2. Objetivos Especificos del Area de Matematicas.

En cuanto a la contribucién a los objetivos del area, el curriculo de la Consejeria de

Educacion, Universidades, Cultura y Deportes del Gobierno de Canarias (s.f.) expone once

objetivos de area para la asignatura de matematicas asociados a las competencias clave que se

deben conseguir en la Educacion Secundaria Obligatoria, que se muestran en la tabla 1:

Tabla 1. Objetivos de Area versus Competencias Clave.

Objetivos

Competencias Clave

1. Incorporar el razonamiento y las formas de expresion
matematica (numeérica, grafica, geométrica, algebraica,
estadistica, probabilistica, etc.) al lenguaje y a los modos
de argumentacion habituales en los distintos ambitos de
la actividad humana.

Competencia matematica y competencias basicas en
ciencia y tecnologia.

Aprender a aprender.

Comunicacion lingistica.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

2. Reconocer situaciones susceptibles de ser formuladas
en términos matematicos, y analizar y emplear

diferentes estrategias para abordarlas aplicando
adecuadamente  los  conocimientos  matematicos
adquiridos.

Competencia matematica y competencias basicas en
ciencia y tecnologia.

Aprender a aprender.

3. Utilizar técnicas de recogida de informacion y
procedimientos de medida para cuantificar aspectos de
la realidad, realizar los célculos apropiados a cada
situacion y analizar los datos obtenidos con el fin de
interpretarlos mejor.

Competencia matematica y competencias bésicas en
ciencia y tecnologia.

Aprender a aprender.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

4. Identificar los elementos matematicos (datos
estadisticos, geométricos, graficos, numéricos,
probabilisticos, etc.) presentes en los medios de
comunicacion, Internet, publicidad u otras fuentes de
informacién, con el fin de analizar criticamente las
funciones que desempefian para comprender y valorar
mejor los mensajes.

Competencia matematica y competencias basicas en
ciencia y tecnologia.

Aprender a aprender.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

5. Localizar y describir formas y relaciones espaciales
en la vida cotidiana, analizar propiedades y relaciones
geométricas y utilizar la visualizacion y la
modelizacion, tanto para contribuir al sentido estético
como para estimular la creatividad y la imaginacion.

Competencia matematica y competencias bésicas en
ciencia y tecnologia.

Competencia digital.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

6. Utilizar de forma adecuada los distintos recursos
tecnoldgicos (calculadoras, programas informaticos,
Internet, etc.) para realizar aplicaciones de las
matematicas y también como ayuda en el aprendizaje.

Competencia matematica y competencias bésicas en
ciencia y tecnologia.

Competencia digital.

Comunicacion linglistica.
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7. Proceder ante problemas que se plantean en la vida
cotidiana, mostrando actitudes propias de las
matematicas tales como el pensamiento reflexivo, la
necesidad de contrastar apreciaciones intuitivas, la
exploracién sistematica, la flexibilidad para modificar el
punto de vista o la perseverancia en la bisqueda de
soluciones.

Competencia matematica y competencias béasicas en
ciencia y tecnologia.

Competencias sociales y civicas.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

8. Aplicar y adaptar diversas estrategias para resolver
problemas, manejando diferentes recursos e
instrumentos y valorando la conveniencia de las
estrategias utilizadas en funcion del analisis de los
resultados

Competencia matematica y competencias basicas en
ciencia y tecnologia.

Aprender a aprender.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

9. Manifestar una actitud positiva y confianza en las
propias habilidades ante la resolucion de problemas que
permitan disfrutar de los aspectos ludicos, creativos,
estéticos, manipulativos y practicos de las matematicas.

Competencia matematica y competencias basicas en
ciencia y tecnologia.

Competencias sociales y civicas.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor

10. Integrar los conocimientos matematicos en el
conjunto de saberesy la cultura escolar para afrontar las
situaciones que requieran su empleo, de forma creativa,
analitica y critica.

Competencia matematica y competencias béasicas en
ciencia y tecnologia.

Competencias sociales y civicas.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

11. Entender la matemética como una ciencia abierta y
dindmica, y valorarla como parte integrante de nuestra
cultura, tanto desde un punto de vista histérico como
desde la perspectiva de su papel en el mundo actual,
aplicando las competencias que le son propias para
analizar y valorar distintos fenémenos sociales.

Competencia matematica y competencias bésicas en
ciencia y tecnologia.

Conciencia y expresiones culturales.

Aprender a aprender.

Fuente: Curriculo de la Consejeria de Educacién, Universidades, Cultura y Deportes del Gobierno de Canarias

5.6. Temporalizacion.

Para realizar la temporalizacion de la programacion didactica, se ha de tener en cuenta los

siguientes aspectos:

e Calendario escolar de la Comunidad Auténoma de Canarias para el curso

2019/2020, donde se indica el inicio y final de curso, periodo lectivo y festividades

nacionales y autonémicas, obteniendo un total de 38 semanas lectivas.

e Curriculo de Matematicas de la Comunidad Autdbnoma de Canarias, donde se

establece que la asignatura de Matematicas para 1° de la E.S.O. dispondra de 4

sesiones semanales de lunes a jueves, obteniendo un total de 147 sesiones, quitando

los dias que coinciden con dia no lectivo por festividad.

e Unidades didacticas en las que se divide cada bloque de aprendizaje, detalladas en

el punto 5.7 de esta programacion didactica, obteniendo un total de 14 unidades

didacticas.

Teniendo en cuenta esto, en la tabla 2 se muestra la temporalizacion anual de esta programacion

didactica, y en la figura 12, la temporalizacién mensual de esta programacion didactica.
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Tabla 2. Temporalizacion de la Programacién Didactica

CALENDARIO ESCOLAR CURSOQ ACADEMICO 2019 / 2 CAA CANARIAS (semanas)

Bloque de Aprendizaje
es de Presentacion y Evaluacion Inicial SPyEl | |
1. Numeros Naturales
2. Divisibili
3. Numeros Enteros
4. Fracciones
11. Nimeros y Algebra 5. Nimeros Decimales
Repaso y Consolidacion RyC
Repaso y Consolidacion
6. Algebra
7. Proporcionalidad
B Rectas y Angulos
5. Foligonos
Repaso y Consolidacion
10. Circunferencia y Circulo
11. Areas
12. Perimetros
IV_Funciones 13. Funciones
V. Estadistica y 14. Estadistica

- = -
Sesiones finales de consolidacion de conacimientos | | |

r2rpZ2mun

. RyC
1ll. Geometria

O»0-—-< > 2

PHZ2 2w

RyC

Fuente: Elaboracion propia segun el calendario escolar de la CCAA de Canarias para el curso 2019/2020

lu Ma Mi Ju Vi Sa Do lu Ma Mi Ju Vi Sa Do lu Ma Mi Ju Vi Sa Do lu Ma Mi Ju Vi Sa Do lu Ma Mi Ju Vi Sa Do lu Ma Mi Ju Vi S Do lu Ma Mi Ju Vi S8 De lu Ma Mi Ju Vi S8 De lu Ma Mi Ju Vi S8 De lu Ma Mi Ju Vi Si Do
1 30 1 2 3 4 5 6 1 2 3 1 30 31 1 2 3 4 5 1 2 1 30 31 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 4 5 6 7
uD.1 NAVIDAD RyC uD. 15
2 3 4 5 6 7 8 7 8 8 10 11 12 13 4 5 € 7 8 9 10 2 3 4 5 6 7 8 6 7 8 9 10 11 12 3 4 5 6 7 8 8 2 3 4 5 6 7 8 € 7 8 95 10 11 12 4 5 6 7 8 95 10 8 9 10 11 12 13 14
uD.2 uD.4 uD.5 RyC uD.7 uD.8 SEMANA SANTA uD.12 RyC
9 10 11 12 13 14 15 14 15 16 17 18 19 20 11 12 13 14 15 16 17 9 10 11 12 13 14 15 13 14 15 16 17 18 15 10 11 12 13 14 15 16 9 10 11 12 13 14 15 13 14 15 16 17 18 15 11 12 13 14 15 16 17 15 16 17 18 19 20 21
SPyEl uD.2 uD.4 uD.5 uD.& uD.7 uD.9 uD. 10 UD.13 RyC
16 17 18 19 20 21 22 21 22 23 24 25 26 27 18 19 20 21 22 23 24 16 17 18 19 20 21 22 20 21 22 23 24 25 26 17 18 19 20 21 22 23 16 17 18 15 20 21 22 20 21 22 23 24 25 26 18 15 20 21 22 23 24 22 23 24 25 26 27 28
SPyEl uD. 3 uD.4 RyC uD.& uD.7 uD.9 uD. 10 UD.13
23 24 25 26 27 28 29 28 29 30 31 2 3 25 26 27 28 29 30 1 23 24 25 26 27 28 28 27 28 29 30 31 1 2 24 25 26 27 28 25 1 23 24 25 26 27 28 29 27 28 29 30 1 2 3 25 26 27 28 29 30 31 29 30
uD.1 uD. 3 uD.5 NAVIDAD uD.& uD.8 uD.9 uD.11 uD. 14
LEYENDA

Dias no lectivos

Sesiones de Presentacion y Evaluacién Inicial
Sesiones de Recuperacidn y Consolidacidn
Sesiones lectivas

D Dia de Comienzo y Fin de las clases

Figura 12. Temporalizacién mensual de la programacion didactica.

Fuente: Elaboracion propia segin el Calendario Escolar de la CCAA de Canarias para el curso 2019/2020
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5.7. Contenidos.

Siguiendo con el curriculo de Matematicas para 1° de la E.S.O. de la Comunidad Auténoma de
Canarias, los contenidos se distribuyen en los siguientes cinco bloques, de los cuales el primer
bloque es comun a la etapa, que trata de acercar los procesos fundamentales de las matematicas.
A continuacion se muestra la distribucion de las distintas unidades didacticas (en adelante, UD)
por bloque de aprendizaje:

1. Bloque I: Procesos, métodos y actitudes en matematicas.

2. Bloque Il: NUmeros y algebra.

UD 01. Numeros Naturales.
UD 02. Divisibilidad.
UD 03. Nameros Enteros.
UD 04. Fracciones.
UD 05. Numeros Decimales.
UD 06. Algebra.
UD 07. Proporcionalidad.

3. Bloque IlI: Geometria.
UD 08. Rectas y Angulos.
UD 09. Poligonos.
UD 10. Circunferencia y Circulo.
UD 11. Areas
UD 12. Perimetros.

4. Bloque IV: Funciones.
UD 13. Funciones.

5. Bloque V: Estadistica y probabilidad.
UD 14. Estadistica
UD 15. Probabilidad.
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A continuacidn se detallaran los contenidos de cada uno de los bloques de aprendizaje:

Tabla 3. Contenidos Bloque I: Procesos, Métodos y Actitudes en Matematicas.

CONTENIDOS BLOQUE DE APRENDIZAJE I: Procesos, Métodos y Actitudes en Matematicas

1. Planificacion del proceso de resolucion de problemas: comprension del enunciado, discriminacion de los
datos y su relacién con la pregunta, elaboracion de un esquema de la situacion, disefio y ejecucion de un plan
de resolucion con arreglo a la estrategia mas adecuada, obtencion y comprobacion de los resultados, respuesta

y generalizacion.

2. Desarrollo de estrategias y procedimientos: ensayo-error, reformulacion del problema, resolucion de
subproblemas, recuento exhaustivo, analisis inicial de casos particulares sencillos, bisqueda de regularidades

y leyes, etc.

3. Reflexidn sobre los resultados: revisién de las operaciones utilizadas, asignacion de unidades a los
resultados, comprobacién e interpretacién de las soluciones en el contexto de la situacion, bldsqueda de otras
formas de resolucion, argumentacion sobre la validez de una solucidn o su ausencia, etc., todo ello en dindmicas

de interaccion social con el grupo.

4. Planteamiento de investigaciones matematicas escolares en contextos numéricos, geométricos, funcionales,

estadisticos y probabilisticos.

5. Practica de los procesos de matematizacion y modelizacion, en contextos de la realidad y en contextos

matematicos.

6. Confianza en las propias capacidades para el desarrollo de actitudes adecuadas y afrontamiento de las

dificultades propias del trabajo cientifico.

7. Comunicacion del proceso realizado, de los resultados y las conclusiones con un lenguaje preciso y
apropiado (gréafico, numérico, algebraico, etc.), mediante informes orales o escritos.

8. Utilizacion de medios tecnoldgicos en el proceso de aprendizaje para:

a) la recogida ordenada y la organizacion de datos;

b) la elaboracion y creacion de representaciones gréaficas de datos numéricos, funcionales o estadisticos;

c) la mejor comprension de propiedades geométricas o funcionales y la realizacion de célculos de tipo
numérico o estadistico;

d) el disefio de simulaciones y la elaboracién de predicciones sobre situaciones matematicas diversas;

e) la elaboracion de informes y documentos sobre los procesos llevados a cabo y los resultados y
conclusiones obtenidos;

f) la comunicacion e intercambio, en entornos apropiados, de la informacion y las ideas matematicas.

9. Elaboracion y utilizacién de estrategias para el calculo mental, para el célculo aproximado y para el célculo

con calculadora u otros medios tecnoldgicos.

10. Uso de herramientas informaticas para el estudio de formas, configuraciones y relaciones geométricas.

Fuente: Curriculo de la Consejeria de Educacion, Universidades, Cultura y Deportes del Gobierno de Canarias (s.f.).
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Tabla 4. Contenidos Bloque I1: Nimeros y Algebra

CONTENIDOS BLOQUE DE APRENDIZAJE I1: Ndmeros y Algebra D‘fé‘;ﬂf}ga

1. Divisibilidad de los nimeros naturales. Criterios de divisibilidad. Numeros primos y
compuestos. Descomposicidn de un nimero en factores primos. Calculo de mdltiplos y divisores
comunes a varios nimeros y del maximo comun divisor y minimo comin multiplo de dos 0 mas 1.2
nameros naturales.
2. Significado de nimeros negativos y utilizacién en contextos reales. 3
3. Representacion, ordenacion en la recta numérica y operaciones con ndmeros enteros, y
operaciones con calculadora. 3
4. Representacion, ordenacién, comparacion y operaciones con fracciones en entornos cotidianos,
y uso de fracciones equivalentes. 4
5. Representacion y ordenacion de ndmeros decimales y operaciones con ellos. Relacion entre
fracciones y decimales; conversién y operaciones. >
6. Significados y propiedades de los nimeros en contextos diferentes al del calculo: nimeros
triangulares, cuadrados, pentagonales, etc. 1
7. Operaciones con potencias de nimeros enteros con exponente natural. 1
8. Uso de cuadrados perfectos y raices cuadradas. 1
9. Operaciones con los nimeros con aplicacion de la jerarquia de las operaciones. 1
10. Elaboracién y utilizacion de estrategias para el calculo mental, para el calculo aproximado y
para el calculo con calculadora u otros medios tecnoldgicos. 1
11. Calculos con porcentajes (calculo mental, manual, uso de la calculadora), y aumentos y
disminuciones porcentuales. !
12. Reconocimiento de magnitudes directamente proporcionales y determinacion de la constante
de proporcionalidad. !
13. Resolucién de problemas con intervencion de la proporcionalidad directa, variaciones
porcentuales o repartos directamente proporcionales, mediante diferentes estrategias. !
14. Iniciacion al lenguaje algebraico. Traduccion de expresiones del lenguaje cotidiano,
representativas de situaciones reales, al algebraico y viceversa. 6
15. Uso del lenguaje algebraico para la generalizacion de propiedades y simbolizacion de
relaciones. Obtencién de férmulas y términos generales basada en la observacion de pautas y 6
regularidades. Calculo del valor numérico de una expresion algebraica.
16. Operaciones con expresiones algebraicas sencillas. Transformacion y equivalencias. 6
17. Planteamiento y resolucion de ecuaciones de primer grado con una incognita para la
resolucion de problemas reales. Interpretacion y analisis critico de las soluciones y de las 6
ecuaciones sin solucion.
18. Uso y evaluacion critica de diferentes estrategias para la resolucion de ecuaciones de primer

6

grado.

Fuente: Curriculo de la Consejeria de Educacién, Universidades, Cultura y Deportes del Gobierno de Canarias (s.f.)
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Tabla 5. Contenidos Bloque I11: Geometria

CONTENIDOS BLOQUE DE APRENDIZAJE I11: Geometria L_Jn!dqd
Didé4ctica
1. Relaciones y propiedades de figuras en el plano: paralelismo y perpendicularidad. 8

Reconocimiento de los elementos basicos de la geometria del plano.

2. Medida, relaciones y calculo de &ngulos de figuras planas.

3. Construcciones geométricas sencillas (mediatriz y bisectriz) y sus propiedades.

4. Reconocimiento y descripcion de figuras planas elementales: triangulo, cuadrado, figuras
poligonales. Clasificacion de triangulos y cuadrilateros. Propiedades y relaciones. Triangulos 9
rectangulos.

5. Célculo de areas y perimetros de figuras planas. Célculo de areas por descomposicion en

. . 11,12
figuras simples.

6. Calculo de perimetros y areas de la circunferencia, del circulo, y de los arcos y sectores

. 10, 11, 12
circulares.

7. Calculo de longitudes y superficies del mundo fisico. 11,12

8. Uso de herramientas informaticas para el estudio de formas, configuraciones y relaciones

- 11,12
geometricas.

Fuente: Curriculo de la Consejeria de Educacion, Universidades, Cultura y Deportes del Gobierno de Canarias (s.f.)

Tabla 6. Contenidos Bloque IV: Funciones

Unidad
CONTENIDOS BLOQUE DE APRENDIZAJE 1V: Funciones o
Did4ctica
1. Representacion e identificacion de puntos en un sistema de ejes coordenados y orientacién en 13

planos reales.

Fuente: Curriculo de la Consejeria de Educacién, Universidades, Cultura y Deportes del Gobierno de Canarias (s.f.).

Tabla 7. Contenidos Bloque V: Estadisticas y Probabilidad

Unidad

BLOQUE DE APRENDIZAJE V: Estadistica y Probabilidad -
Didactica

1. Distincidn de variables estadisticas cualitativas y cuantitativas de una poblacién.

2. Organizacion en tablas de datos recogidos en una experiencia (frecuencias absolutas y
relativas).

3. Elaboracion de diagramas de barras y poligonos de frecuencias.
14

4, Calculo de medidas de tendencia central y andlisis de estas.

5. Utilizacion del rango como media de dispersion.

6. Planificacion y realizacion de estudios estadisticos y comunicacion de los resultados y
conclusiones.

7. Diferenciacion entre los fenémenos deterministas y los aleatorios.

8. Formulacién de conjeturas sobre el comportamiento de fendmenos aleatorios sencillos y disefio
de experiencias para su comprobacién.

9. Aproximacion a la nocion de probabilidad mediante el concepto de frecuencia relativa y la
simulacion o experimentacion. 15

10. Distincion entre sucesos elementales equiprobables y no equiprobables.

11. Determinacién del espacio muestral en experimentos sencillos y uso de tablas y diagramas de
arbol sencillos.

12. Célculo de probabilidades mediante la regla de Laplace en experimentos sencillos.

Fuente: Curriculo de la Consejeria de Educacién, Universidades, Cultura y Deportes del Gobierno de Canarias (s.f.).
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5.8. Metodologia.

En el curriculo de la Consejeria de Educacion, Universidades, Cultura y Deportes del Gobierno
de Canarias (s.f.) ofrece orientaciones metodoldgicas y estrategias didacticas para alcanzar
el aprendizaje significativo en el alumnado. Para ello, los contenidos matematicos que se
impartan deben acercarse al contexto del alumnado y dotar de significado los calculos que
realizan. Siempre se ha de tener presente el para qué, el como y el por qué se realizan ciertos

procedimientos matematicos.

El docente debe ser un facilitador del aprendizaje, promoviendo la participacion activa y
autonoma de los estudiantes, y debe activar la motivacién por aprender matematicas,
proporcionando la ayuda que sea necesaria. Este deberd buscar situaciones préximas a los
alumnos para que estos puedan aplicar en diferentes contextos los contenidos de los cuatro
saberes que conformen cada una de las competencias (saber, saber hacer, saber ser y saber

estar).

Como se ha visto en el marco tedrico, en el caso concreto de este TFM vamos a aplicar la
metodologia de gamificacion. Esta metodologia aumenta la motivacion intrinseca del alumnado
a través de sus competencias, relaciones y autonomia, mejora el rendimiento académico debido
a este aumento de la motivacion, y atiende a la diversidad del alumnado ya que este sera capaz

de autorregular su proceso de aprendizaje, entre otras ventajas.

5.8.1. Organizacidén de tiempos.

La asignatura de matematicas dispone de 4 sesiones semanales de lunes a jueves, de 55 minutos
cada una. Siguiendo la recomendacion de la Orden del 28 de Julio de 2006, por la que se
aprueban las instrucciones de organizacion y funcionamiento de los Institutos de Educacién
Secundaria dependientes de la consejeria de Educacion, Cultura y Deportes del Gobierno de
Canarias, las materias con mayor fracaso escolar, como es el caso de la asignatura de

matematicas en este centro, se impartiran en las primeras horas de la mafiana, antes del recreo.
La distribucion del tiempo de cada una de las sesiones se realizaré de la siguiente forma:
1. Los primeros 10 minutos se utilizaran para:

o Si en la sesién se inicia una unidad didactica: se realizard una evaluacién
inicial de los conocimientos previos del alumnado a traves de cuestiones hacia

todo el alumnado. Por otro lado, se mostrara un esquema o mapa conceptual de
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lo que se aprendera en la nueva unidad didactica, para contextualizar al

alumnado.

o Si en la sesidn se continda con una unidad didactica: se recordaran los
contenidos aprendidos en la sesion anterior, a través de cuestiones hacia todo el
alumnado. De esta forma, podremos continuar con los nuevos contenidos de la
unidad didactica o repasar algun contenido que detectemos que no haya quedado

bien consolidado.

2. Los siguientes 40 minutos se utilizaran para explicar los distintos contenidos de la

unidad did&ctica y realizar las actividades asociadas.

3. Los ultimos 5 minutos se utilizaran para realizar el cierre de la sesion y hacer un repaso

general de los contenidos aprendidos.

5.8.2. Recursos Didacticos.

Es importante que los materiales y recursos utilizados en el proceso de ensefianza y aprendizaje
sean variados, como por ejemplo, programas informaticos, materiales manipulativos, libros,

folletos, etc.

En cuanto a los recursos didacticos necesarios para llevar a cabo esta programacion, podemos

clasificarlos en:

2. Materiales: libro de texto, cuaderno del alumno/a, pizarra, ordenador, proyector o
pizarra digital, YouTube, aplicacion ClassDojo, aplicacion GeoGebra, aplicacion

Kahoot!, aplicacion Genially y presentaciones Power Point.
3. Espaciales: aula ordinaria y aula de informaética.

5.8.3. Agrupamientos.

Por otro lado, el curriculo indica que se deben promover las practicas de trabajo grupal para
que se produzca un intercambio de conocimientos y experiencias entre el alumnado,
produciendo una vision mas amplia de los problemas y sus posibles estrategias de resolucion al
debatirlos y planteando nuevos interrogantes y aprendiendo de los errores. Este item permite
trabajar las competencias clave relacionadas con las habilidades sociales y el dominio

emaocional.
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Los agrupamientos que se utilizaran seran variados para que permitan interacciones

facilitadoras. Habra tareas individuales, en parejas, en pequefio grupo y en gran grupo.

Cuando se trabaje en parejas, en algunos casos se formaran de forma homogénea, donde los
miembros de la pareja compartan intereses, al azar, para que todos trabajen con todos, y en
otros se formaran de forma heterogénea, cuando uno de los miembros de la pareja tiene mas

conocimientos o destrezas que el otro para una determinada pareja.

Por otro lado, cuando se trabaje en pequefio grupo también podran haber situaciones de
aprendizaje que requieran que se formen de forma homogénea y al azar para trabajar
colaborativamente, o de forma heterogénea, formados bajo algun criterio concreto para asegurar

que se incluyan diferentes perfiles.

Finalmente, cuando se trabaje en gran grupo sera a nivel de clase porque asi lo precise la

situacion de aprendizaje en cuestion.

5.8.4. Actividades.

Una actividad o tarea es una situacion de aprendizaje en la que se pretende conseguir la
resolucion de un problema o la elaboracion de un producto, poniendo en juego una amplia
variedad de estrategias y recursos, y que exige al alumnado un pensamiento que va mas alla de

la simple comprensién y de la memorizacion.

Por esta razon, las actividades a desarrollar en cada una de las unidades didacticas se

clasificaran en:

e Tareas de busqueda de informacion: donde el alumnado buscara informacion para
posteriormente, demostrar qué entendieron. En las primeras semanas del curso se
comenzara por ensefiar estrategias de busqueda de informacién. Es decir, como se
selecciona, procesa y recoge la informacion, dirigiendo la instruccion con pautas
concretas. Para que este tipo de tareas tenga valor, no podemos plantear actividades
de respuestas cerradas, para que el proceso incluya la reelaboracién de la

informacion y su tratamiento critico.

e Tareas de planificacion: donde se requiere que el alumnado cree un producto o plan
que conduzca a una meta predeterminada. El elemento clave en una tarea de este

tipo son los limites o restricciones y que el alumnado se mueva en términos reales.
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¢ Resolucion de problemas: donde se plantean problemas o tareas poco estructurados
0 abiertos, con posibles soluciones y relacionados con cuestiones de la vida
cotidiana. El docente plantea el problema y el alumnado debe de comprenderlo antes
de abordarlo. Posteriormente, deberén pensar en posibles formas de solucionarlo y

por dltimo, el alumnado tendra que presentar y argumentar esas soluciones.

e Resolucion de ejercicios: donde se plantearan ejercicios matematicos a resolver a
través métodos y procedimientos matematicos estudiados en clase. De esta forma se
consigue la consolidacion de aprendizajes elementales, automatizando algunos

conceptos.

5.9. Evaluacion.
5.9.1. Evaluacion del alumnado.

En cuanto a los criterios de evaluacion y estdndares de aprendizaje evaluables, el propio
curriculo de la Consejeria de Educacién, Universidades, Cultura y Deportes del Gobierno de
Canarias (s.f.) expone que “deben basarse en los aprendizajes imprescindibles que debe
alcanzar el alumnado y centrarse en el grado de adquisicién de las competencias y los objetivos
de etapa” anteriormente expuestos. Constan de dos elementos prescriptivos, el enunciado,
elaborado a partir de los criterios de evaluacion, y la explicaciéon del enunciado, elaborada a
partir de los estandares de aprendizaje, que hacen referencia a los nimeros, el algebra, la

geometria, las relaciones funcionales y la estadistica y probabilidad.

En el anexo 8.4 se encuentran definidos los 85 estandares de aprendizajes evaluables para los
cursos de 1°y 2° de la E.S.O., tal y como establece el curriculo de Matematicas de la Consejeria

de Educacion y Universidades de la Comunidad Autonoma de Canarias (s.f.).

A continuacién se detallaran los criterios de evaluacion, con los estandares de aprendizaje, los
contenidos y las competencias clave de cada uno de los bloques de aprendizaje para la

asignatura de Matematicas para 1° de la E.S.O.:
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Tabla 8. Criterios de Evaluacion Bloque I: Procesos, Métodos y Actitudes en Matematicas

CRITERIOS DE EVALUACION BLOQUE DE APRENDIZAJE I:

Procesos, Métodos y Actitudes en Matematicas

1. Resolver problemas numéricos, geométricos, funcionales y estadistico-probabilisticos
de la realidad cotidiana desarrollando procesos y utilizando leyes de razonamiento
matematico; asi como reflexionar sobre la validez de las estrategias aplicadas para su
resolucion y su aplicacion en diferentes contextos y situaciones similares futuras.
Ademas, realizar los calculos necesarios y comprobar las soluciones obtenidas,
profundizando en problemas ya resueltos y planteando pequefias variaciones en los
datos, otras preguntas, etc. Evaluar de manera critica las soluciones aportadas por las
demas personas y los diferentes enfoques del mismo problema, trabajar en equipo,
superar blogueos e inseguridades y reflexionar sobre las decisiones tomadas, asi como
expresar verbalmente y mediante informes el proceso, los resultados y las conclusiones
obtenidas en la investigacion.

Con este criterio se trata de comprobar si el alumnado, individualmente o en grupo,
reconoce diferentes situaciones problematicas de la realidad y se enfrenta a ellas,
planteando procesos de investigacién y siguiendo una secuencia consistente en la
comprension del enunciado, la discriminacién de los datos y su relacién con la pregunta,
la realizacion de un esquema de la situacion, la elaboracion de un plan de resolucion y
su ejecucién conforme a la estrategia mas adecuada (estimacion, ensayo-error,
modelizacion, matematizacion, reconocimiento de patrones, regularidades y leyes
matematicas...), la realizacién de los célculos y la obtencién de una solucion y
comprobacion de la validez de los resultados. Asimismo se trata de verificar si el
alumnado profundiza en problemas resueltos planteando pequefias variaciones en los
datos, otras preguntas, otros contextos, etc., y comprueba la validez de las soluciones
obtenidas, evaluando la eficacia y las limitaciones de los modelos utilizados o
construidos. También se pretende constatar si verbaliza y escribe los procesos mentales
seguidos y los procedimientos empleados, si en una dinamica de interaccion social
comparte sus ideas y enjuicia de manera critica las de las demas personas y los diferentes
enfoques del problema para posteriormente elegir el mas adecuado, y si es perseverante
en la busqueda de soluciones y confia en su propia capacidad para encontrarlas.

ESTANDARES
DE
APRENDIZAJE
1,2,3,4,56,7,8,
9,10, 11, 12, 13,
14, 15, 16, 17, 18,
19, 20, 21, 22

COMPETENCIAS
CLAVE
CL, CMCT, AA,
CSC, SIEE

2. Utilizar las tecnologias de la informacién y la comunicacién en el proceso de
aprendizaje, buscando y seleccionando informacién relevante en Internet o en otras
fuentes para elaborar documentos propios, mediante exposiciones y argumentaciones y
compartiéndolos en entornos apropiados para facilitar la interaccién. Emplear las
herramientas tecnolégicas adecuadas para realizar calculos numéricos y estadisticos;
realizar representaciones graficas y geométricas; y elaborar predicciones, vy
argumentaciones que ayuden a la comprensién de conceptos matematicos, a la
resolucion de problemas y al analisis critico de situaciones diversas.

Se trata de comprobar si el alumnado utiliza las TIC para buscar, seleccionar, producir e
intercambiar informacion extraida de diferentes fuentes (Internet, prensa escrita, etc.);
empleando las herramientas tecnolégicas adecuadas para analizar y comprender
propiedades geométricas. También se evaluara si realiza calculos de todo tipo cuando su
dificultad de los mismos impide o no aconseja hacerlos manualmente; y si resuelve
distintos problemas matematicos. Para ello, cuando proceda, elaborard documentos
digitales (texto, presentacion, imagen, video, sonido...), individualmente o en grupo, en
apoyo de las exposiciones orales que realicen para explicar el proceso seguido en la
resolucion de problemas, todo ello, mediante la realizacion de juicios criticos.
Asimismo, se ha de constatar si el alumnado es capaz de aceptar y sopesar diferentes
puntos de vista, extraer conclusiones, elaborar predicciones y analizar sus puntos fuertes
y débiles para corregir errores y establecer pautas de mejora.

ESTANDARES
DE
APRENDIZAJE
23, 24, 26, 27, 28,
29,55,78,79

CONTENIDOS
8,910

COMPETENCIAS
CLAVE
CMCT, CD, AA,
CSC, SIEE

Fuente: Curriculo de la Consejeria de Educacion, Universidades, Cultura y Deportes del Gobierno de Canarias (s.f.).
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Tabla 9. Criterios de Evaluacion Bloque 11: Numeros y Algebra.

CRITERIOS DE EVALUACION BLOQUE DE APRENDIZAJE I1: Ntimeros y Algebra

3. Identificar y utilizar los nimeros naturales, enteros, decimales, fraccionarios, asi como
porcentajes sencillos, sus operaciones y propiedades para recoger, interpretar e
intercambiar informacion cuantitativa y resolver problemas de la vida cotidiana eligiendo
para ello la forma de célculo mas apropiada en cada caso (mental, escrita, calculadora...),
asimismo, enjuiciar de forma critica las soluciones obtenidas, analizando su adecuacion al
contexto y expresarlas segun la precision exigida (aproximacién, redondeo...).

Este criterio tiene el propoésito de evaluar si el alumnado ha adquirido las destrezas
necesarias para realizar operaciones combinadas sencillas (no méas de dos operaciones
encadenadas y un paréntesis) entre los distintos tipos de nimeros (naturales, enteros,
decimales y fraccionarios ) con posible aparicidn de raices cuadradas exactas y potencias
de exponente natural, eligiendo la forma de calculo adecuado (mental, escrito, calculadora
u otros medios tecnoldgicos) que le permitan representar, ordenar e interpretar
adecuadamente la informacién cuantitativa de contextos proximos (en folletos
publicitarios, prensa escrita, Internet, etc.), asi como resolver problemas relacionados con
la vida cotidiana (facturas, extractos bancarios, ofertas publicitarias,...). También se trata
de comprobar si el alumnado asocia el opuesto y el valor absoluto de un nimero entero a
contextos reales, realiza operaciones de aproximacion y truncamiento de nUmeros
decimales, obtiene el decimal y el porcentaje equivalente a una fraccion y calcula el med
y mcm a través de sus multiplos y divisores; todo ello con la finalidad de resolver
problemas cotidianos.

ESTANDARES
DE
APRENDIZAJE
30, 31, 32, 33,
34,35, 36, 37, 38,
39,41, 42, 43

CONTENIDOS
1,2,3,4,56,7,8,
9,10

COMPETENCIAS
CLAVE
CMCT, CD, AA

4. Reconocer relaciones de proporcionalidad numérica directa y utilizar diferentes
procedimientos para resolver problemas en situaciones cotidianas.

Se pretende comprobar que el alumnado, individualmente o en grupo, identifica relaciones
de proporcionalidad numérica directa entre dos magnitudes mediante el empleo de tablas,
obtencion y uso de la constante de proporcionalidad, calculo de porcentajes, regla de tres,
reduccion a la unidad, etc., para resolver problemas en un situaciones cotidianas (recetas,
lista de la compra, folletos publicitarios, repartos, descuentos...) en las que se manejen
aumentos y disminuciones porcentuales, como los relacionados con el consumo, eligiendo
entre diferentes opciones, y argumentando su eleccién de forma oral o escrita.

ESTANDARES
DE
APRENDIZAJE
44, 45

CONTENIDOS
11,12,13

COMPETENCIAS
CLAVE
CL, CMCT, AA,
SIEE

5. Utilizar el lenguaje algebraico para expresar los patrones y leyes generales que rigen
procesos numeéricos cambiantes contextualizados, realizar predicciones sobre su
comportamiento al modificar las variables, operar con expresiones algebraicas sencillas,
asi como resolver problemas contextualizados mediante el planteamiento y resolucion de
ecuaciones de primer grado, contrastando e interpretando las soluciones obtenidas y
sopesando otras formas de enfrentar el problema.

Este criterio pretende comprobar si el alumnado describe, mediante expresiones
algebraicas, situaciones o enunciados de la vida cotidiana que dependen de cantidades
variables o desconocidas y secuencias légicas o regularidades, y si identifica propiedades
y leyes generales de procesos numéricos recurrentes o cambiantes y las utiliza para realizar
predicciones. Asimismo, se persigue verificar si opera y halla el valor numérico de
expresiones algebraicas sencillas, comprueba si un nimero es solucion de una ecuacion de
primer grado y resuelve ecuaciones de primer grado con coeficientes enteros mediante las
reglas de trasposicion de términos, ensayo-Error... Ademas, se ha de constatar si aplica
todo lo anterior para buscar soluciones a problemas reales, contrastando y comprobando
el resultado obtenido, valorando otras posibles soluciones o estrategias de resolucion,
aceptando la critica razonada y describiendo el proceso seguido de forma oral o escrita.

ESTANDARES
DE
APRENDIZAJE
46, 47, 49, 50

CONTENIDOS
14, 15, 16, 17, 18

COMPETENCIAS
CLAVE
CL, CMCT, AA

Fuente: Curriculo de la Consejeria de Educacién, Universidades, Cultura y Deportes del Gobierno de Canarias (s.f.).

Pagina 37 de 111



Aprendizaje Basado en la Gamificacion para la Ensefianza de Funciones en 1° de la E.S.O.

Tabla 10. Criterios de Evaluacion Blogue 111: Geometria

CRITERIOS DE EVALUACION BLOQUE DE APRENDIZAJE I11: Geometria

6. Reconocer, describir y clasificar figuras planas y calcular sus perimetros, areas
y angulos de las mismas para realizar descripciones del mundo fisico, abordar y
resolver problemas de la vida cotidiana, utilizando el lenguaje matematico
adecuado para explicar el proceso seguido en su resolucion.

Este criterio va dirigido a comprobar si el alumnado identifica y distingue tipos de
rectas y angulos, reconoce y describe las propiedades caracteristicas de los puntos
de la circunferencia, el circulo y los poligonos regulares (angulos interiores,
angulos centrales, diagonales, apotema, simetrias, etc.). Ademas, trata de averiguar
si clasifica triangulos, cuadrilateros y paralelogramos; calcula perimetros y areas
de figuras poligonales, longitud de arcos y circunferencias y el area de un sector
circular y el circulo, todo esto con la finalidad de describir el mundo fisico y
resolver problemas en contextos de la vida real, utilizando para ello diversas
técnicas geométricas y programas informaticos, usando el lenguaje matematico
para comunicar su trabajo y conclusiones de forma oral y escrita, asi como
expresando los resultados con las unidades adecuadas.

ESTANDARES DE
APRENDIZAJE
51, 52, 53, 54, 55, 56

CONTENIDOS
1,2,3,4,56,7,8

COMPETENCIAS
CLAVE
CL, CMCT, CD, CEC

Fuente: Curriculo de la Consejeria de Educacién, Universidades, Cultura y Deportes del Gobierno de Canarias (s.f.).

Tabla 11. Criterios de Evaluacién Bloque 1V: Funciones.

CRITERIOS DE EVALUACION BLOQUE DE APRENDIZAJE IV: Funciones

7. Conocer, manejar e interpretar el sistema de coordenadas cartesianas para
utilizarlo en contextos reales.

Se trata de evaluar si el alumnado, individualmente o en grupo, identifica, localiza
y representa puntos en un sistema de ejes de coordenadas cartesianas. Todo ello
para orientarse en planos reales de su entorno, y mediante la aplicacion de las
coordenadas en contextos ludicos (juegos de barquitos, busqueda del tesoro, etc.)
y reales descripcion de itinerarios, realizacion de rutas...).

ESTANDARES DE
APRENDIZAJE
65

CONTENIDOS
1

COMPETENCIAS
CLAVE
CMCT, AA

Fuente: Curriculo de la Consejeria de Educacion, Universidades, Cultura y Deportes del Gobierno de Canarias (s.f.).

Pagina 38 de 111



Aprendizaje Basado en la Gamificacion para la Ensefianza de Funciones en 1° de la E.S.O.

Tabla 12. Criterios de Evaluacion Bloque V: Estadistica y Probabilidad.

CRITERIOS DE EVALUACION BLOQUE DE APRENDIZAJE V: Estadistica y Probabilidad

8. Planificar y realizar, trabajando en equipo, estudios estadisticos sencillos
relacionados con su entorno, utilizando diversas herramientas y métodos
estadisticos para conocer las caracteristicas de interés de una poblacion. Organizar
los datos en tablas, construir graficas y analizarlas utilizando parametros
estadisticos si procede para obtener conclusiones razonables a partir de los
resultados obtenidos.

Este criterio trata de comprobar si el alumnado distingue variables estadisticas
cualitativas y cuantitativas de una poblacién, planifica, disefia y realiza,
individualmente o en grupo, una encuesta sencilla, recoge y organiza los datos en
tablas (frecuencia absoluta, frecuencia relativa y porcentaje); calcula la media
aritmética, la mediana, la moda y el rango, empleandolos para resolver problemas
y sacar conclusiones. También se pretende verificar si representa los datos en
diagramas de barras y poligonos de frecuencias ayudandose de hojas de calculo y
otras herramientas tecnoldgicas y transmite las conclusiones obtenidas y el proceso
seguido (mediante un informe oral, escrito, en formato digital...). Ademas se trata
de evaluar si interpreta gréaficos estadisticos sencillos recogidos en medios de
comunicacién como la prensa escrita, en Internet, etc., analizdndolos criticamente
y comprobando la veracidad de la informacion transmitida.

ESTANDARES DE
APRENDIZAJE
73,74,75,76,77,78, 79

COMPETENCIAS
CLAVE
CMCT, CD, AA, CSC,
SIEE

9. Diferenciar los fendmenos deterministas de los aleatorios, en situaciones de
juego o de la vida cotidiana, asi como inducir la nocién de probabilidad a partir del
concepto de frecuencia relativa y como medida de incertidumbre asociada a los
fendmenos aleatorios para efectuar predicciones sobre la posibilidad de que un
suceso ocurra a partir del calculo de su probabilidad, tanto de forma empirica como
mediante la regla de Laplace. Desarrollar conductas responsables respecto a los
juegos de azar.

Se trata de constatar si el alumnado identifica los experimentos aleatorios como
aquellos en los que los resultados dependen del azar y los distingue de los
deterministas; asi como si analiza y efectla predicciones razonables acerca del
comportamiento de los aleatorios a partir de las regularidades obtenidas al repetir
un numero significativo de veces la experiencia (frecuencia relativa), y a partir del
calculo exacto de su probabilidad. Ademés, se pretende comprobar si,
individualmente o en grupo, el alumnado realiza y describe experimentos aleatorios
sencillos; si enumera todos los resultados posibles, apoyandose en tablas,
recuentos, diagramas en arbol, etc.; si distingue entre sucesos elementales
equiprobables y no equiprobables; si calcula la probabilidad de sucesos asociados
a experimentos sencillos mediante la regla de Laplace; y si expresa el resultado en
términos absolutos, en forma de fraccién y como porcentaje, ayudandose de la
calculadora. Ademas, se verificard si investiga juegos en los que interviene el azar
y analiza las consecuencias negativas de las conductas adictivas en este tipo de
juegos; adoptando una actitud responsable ante ellos.

ESTANDARES DE
APRENDIZAJE
80, 81, 82, 83, 84, 85

CONTENIDOS
7,8,9,10, 11, 12

COMPETENCIAS
CLAVE
CMCT, AA, CSC, SIEE

Fuente: Curriculo de la Consejeria de Educacién, Universidades, Cultura y Deportes del Gobierno de Canarias (s.f.).

Una vez definido qué se evalla, pasaremos a definir cuando se evalla, como se evalla y quién

evalta al alumnado:

e Cuando: tenemos que evaluar de forma continua segun se vayan estableciendo hitos

0 momentos de evaluacién durante todo el proceso, por esa razén, en cada comienzo

de cada unidad didactica y al comienzo de cada sesion de clase se realizard una
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evaluacion inicial a través de métodos de interrogacion para conocer el punto de
partida del alumnado. Durante el proceso, se llevara a cabo una evaluacion continua
para registrar como aprende el alumnado y tomar decisiones o realizar ajustes si
fuera necesario. Por ultimo, se realizard una evaluacion sumativa o final al terminar

el proceso para identificar los aprendizajes alcanzados.

e CoOmo: en la evaluacion inicial, se empleara el método de interrogacion a traves de

preguntas al alumnado, cuestionarios, etc. para obtener informacion. Durante el
proceso de aprendizaje, se evaluara a través de rubricas para las actividades
propuestas y observacion el desempefio del alumnado. En la evaluacion final se
tendra en cuenta tanto la evaluacion continua durante el proceso, como sus

cuadernos y las pruebas objetivas que se planteen.

e Quién: se utilizara tanto la heteroevaluacion, donde el docente evalta al alumnado,

la coevaluacion, donde el alumnado se evalla entre si, y la autoevaluacién, donde

cada alumno se evalla a si mismo, dependiente del momento y la actividad a evaluar.

La calificacion global de la asignatura se obtendra realizando la media obtenida en cada una

de las tres evaluaciones del curso, que se calcularan a partir de los siguientes items:

Pruebas escritas, con un peso del 50% en la nota final: vendra dada por la media de
cada uno de los examenes que se realizaran tras finalizar cada una de las unidades
didacticas. La altima semana de cada una de las evaluaciones estdn destinadas a la
recuperacion y consolidacion de contenidos, por lo que el alumnado podréa realizar un
examen de recuperacion para superar aquella unidad o unidades que tenga suspendidas

0 para subir su calificacion final.

Evaluacion continua, con un peso del 25% en la nota final: se obtendra a través de
las rubricas de evaluacidn de cada una de las actividades propuestas y a través de las

rabricas de evaluacion de las competencias clave.

Cuaderno de matematicas, con un peso del 25% en la nota final: donde se tendra en
cuenta la limpieza, organizacion y ortografia de su contenido y la realizacion de las

actividades complementarias marcadas.

En el anexo 8.5 se pueden encontrar las rdbricas de evaluacion publicadas por la Consejeria de

Educacion del Gobierno de Canarias (s.f.).

Pagina 40 de 111



Aprendizaje Basado en la Gamificacion para la Ensefianza de Funciones en 1° de la E.S.O.

5.9.2. Evaluacién del proceso de ensefianza.

La evaluacion del proceso de ensefianza sera continua, formativa e integradora y debe fomentar

la participacion del alumnado en el proceso de evaluacion.

Como docentes debemos reflexionar sobre la practica educativa con el objetivo de mejorarla.
Para ello, seré& necesaria una evaluacion del proceso de ensefianza que incluira, entre otros, los

siguientes items:
e La programacion de la actividad estd adaptada a las caracteristicas del alumnado.
e Lasactividades propuestas han estado acorde a los conocimientos previos del alumnado.
e Los recursos didacticos utilizados han sido adecuados.

e El nivel de interaccion entre los alumnos y entre el docente y el alumnado ha sido

correcto.

e EIl clima de contraste de opiniones se ha garantizado la participacion de todo el

alumnado.
e Laorganizacion en grupos ha sido positiva.

Antes de finalizar cada una de las evaluaciones se llevara a cabo la evaluacion del proceso de
ensefianza a traves de cuestionarios. Estos cuestionarios estan disponibles en el Anexo 8.6. Los
agentes evaluadores seran tanto el docente como el alumnado. De esta forma, podemos obtener
una retroalimentacién del proceso de ensefianza que hemos llevado a cabo y nos dara
informacion sobre la correccion o adaptacion que tengamos que realizar sobre el proceso en su
conjunto. Ademas, en el Anexo 8.6 se puede encontrar un cuestionario para la evaluacion de

cada una de las unidades didacticas desarrolladas.

5.9.3. Evaluacién de la préactica docente.

La evaluacion de la préactica docente nos permite encontrar nuevas vias que desarrollen nuestras
destrezas profesionales, obteniendo una retroalimentacion de las técnicas de aprendizaje
aplicadas en el aula. Esta evaluacion nos facilitara la planificacion del perfeccionamiento y
desarrollo profesional individual y colectivo.

Con la ayuda de instrumentos validos, nos permite tener una via de formacion permanente que
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nos hara mejorar en nuestra labor docente.

Para llevar a cabo la evaluacion de la practica docente podemos evaluar tanto la planificacion
de la actividad como su desarrollo y realizando una evaluacion final del resultado obtenido.
Esta evaluacion se realizara al final cada uno de los trimestres a través de cuestionarios tanto

para el alumnado como para el propio docente, disponibles en el Anexo 8.6.

5.10. Atencién a la Diversidad.

Segun el DECRETO 25/2018 de la Comunidad Autonoma de Canarias donde se regula la

atencion a la diversidad en el &mbito de las ensefianzas no universitarias:

La educacion es un derecho ineludible de todas las personas que debe garantizarse en
igualdad de condiciones, sin distincion alguna por motivos personales, sociales,
culturales, religiosos o de cualquier otra indole. Ademas, la educacién, como una
condicion que dignifica a la persona, debe orientarse a favorecer el éxito y la excelencia
de todos sus alumnos y alumnas, ofreciéndoles un entorno comun de aprendizaje en el
que se formen y convivan en la diversidad requerida en la sociedad actual y venidera.
[...] La atencién a la diversidad se establece como principio fundamental que debe
regir toda la ensefianza basica, con el objetivo de proporcionar a todo el alumnado una
educacion de calidad, adecuada a sus caracteristicas y necesidades. Una educacién de
calidad es aquella capaz de promover el éxito escolar y la excelencia en todo el
alumnado, de acuerdo a sus potencialidades, desde un enfoque inclusivo y
competencial. [...] Dentro de este marco general, cobra especial relevancia la actitud y
las expectativas que mantiene el profesorado hacia la diversidad del alumnado, las
practicas educativas que se desarrollen y la disponibilidad y utilizacion de los recursos
disponibles. (DECRETO 25/2018, pp. 7805-7806)

Este decreto regula el marco general para desarrollar las propuestas organizativas y
metodoldgicas para atender a la diversidad dentro de un enfoque inclusivo, entendiéndose como
tal el “dar respuesta a las caracteristicas y necesidades de todo el alumnado y, en especial, a
aquel que pueda encontrarse en situacion de riesgo de abandono escolar temprano y, por ende,

de exclusion social”.
En el Anexo 8.7 se pueden encontrar en detalle los principios de actuacién referidos a la
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atencion a la diversidad, que se muestran de forma esquematica en la siguiente figura:

Inclusion

a Educativa
.

Organizacion y utilizacién Aprender de la diversidad
de recursos, espacios y potenciar la autoestima y

9 y tiempos a autonomia

Figura 13. Principios de actuacion referidos a la atencion a la diversidad.
Fuente: Elaboracion propia.
El centro, en su Programacion General Anual (en adelante, P.G.A.), desarrolla el plan de
atencion a la diversidad y hace un especial énfasis en conseguir una ensefianza personalizada e

individualizada entendida en una triple dimension:

e Laindividualizacion, entendida como la educacion a personas concretas.

e La personalizacion, como aquella educacion que aborda todos los aspectos de la
persona.

e Laintegracion, como aquel proceso que trata de fomentar una buena convivencia entre

todos los miembros de la comunidad educativa.

Con estos puntos se trata de prevenir las dificultades de aprendizaje en el alumnado, ajustar la
respuesta educativa a las necesidades particulares de cada alumno, contribuir a la adecuada
relacion e interaccion entre los distintos integrantes de la comunidad educativa y el entorno

social y favorecer el desarrollo integral del alumnado.

Las medidas ordinarias de atencion a la diversidad, que son suficientes para la mayor parte de
los alumnos, seran las programaciones didacticas, la coordinacion del equipo docente y sesiones
de evaluacion, la accion tutorial y orientadora y el apoyo educativo. Las medidas
extraordinarias de atencién a la diversidad, que se implantan cuando las anteriores no son
suficientes, seran individuales a través de adaptaciones curriculares y adaptaciones curriculares
de enriquecimiento y ampliacién, y grupales, a través del Programa de Mejora del Aprendizaje
y el Rendimiento (PMAR) aplicables a 2° y 3° de la ESO.

En el caso concreto del alumnado de 1° de la E.S.O. para el curso 2019/2020, se tendran en

cuenta las siguientes medidas respecto a la atencion a la diversidad para el alumnado repetidor:
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e Se fomentard la motivacion personal a través del sistema de puntos mediante la
gamificacion.

e Selesasignara responsabilidades de alta importancia en las tareas grupales planificadas.

e Se llevara un especial seguimiento a su trabajo diario y al cuaderno de matematicas,
haciendo hincapié en los contenidos que en el curso anterior les resultaban mas dificiles
de asimilar.

e Se potenciaran las fortalezas de estos alumnos en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
como puede ser el motivarlos a explicar contenidos nuevos para sus comparieros pero

que ellos ya han estudiado el curso anterior.

5.11. Desarrollo de la Unidad Didactica.
5.11.1. Presentacion

La Unidad Didactica 13, Funciones, esta enmarcada en el Bloque de aprendizaje IV. Tendra una

duracién de 2 semanas, con 8 sesiones de 55 minutos cada una de ellas.

Segun el curriculo de Matematicas para 1° de la E.S.O. de la Comunidad Auténoma de Canarias,
en este bloque de aprendizaje estan presentes los aprendizajes referidos al uso de las
coordenadas cartesianas, de tal forma que el alumnado sea capaz de identificar, localizar y
representar puntos en el plano a través de un sistema de ejes cartesianos, todo ello para

orientarse en planos reales de su entorno.

5.11.2. Contenidos

Los contenidos a trabajar en esta unidad did4ctica son los siguientes:

e Coordenadas cartesianas: Las coordenadas cartesianas se introducen identificando y
representado puntos sobre el plano cuadriculado con ejes de coordenadas. Se presentara
el sistema de coordenadas cartesianas y sus componentes, asi como la terminologia

relacionada.

5.11.3. Objetivos Didacticos

Los objetivos para esta unidad didactica, vienen dados por:
e Representar puntos en el plano utilizando coordenadas cartesianas.

e Conocer, manejar e interpretar el sistema de coordenadas cartesianas para utilizarlo en

contextos reales.
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¢ ldentificar, localizar y representar puntos en un sistema de coordenadas cartesianas.
e Calcular distancias entre puntos cartesianos y punto medio.

e Desarrollar la capacidad para orientarse en planos reales.

5.11.4. Metodologia

En el caso concreto de TFM vamos a aplicar la metodologia de gamificacion para el bloque de
aprendizaje IV, correspondiente a la UD 13 de Funciones. Para ello, utilizaremos el Lienzo de
Gamificacion visto en el apartado 4.3.1, para planificar las primeras siete sesiones de clase
destinadas para el estudio de esta UD, puesto que la octava sesion esta destinada a la realizacion

de la prueba objetiva final de la unidad.

En el lienzo de gamificacion de cada una de las sesiones, se describirdn los objetivos a
conseguir, la dinamica, los componentes, la mecanica, la estética, los comportamientos
esperados, el perfil de los participantes, la gestion, seguimiento y monitoreo y los riesgos

potenciales que se puedan presentar.

Los lienzos de gamificacion disefiados para cada una de las sesiones se veran en detalle en el
apartado 5.11.5 de este trabajo junto con el Anexo 8.8, pero a continuacion y como ejemplo, se

indica el proceso seguido para ir cumplimentando el lienzo de una actividad en concreto.

En este caso, nos centraremos en el lienzo de gamificacion de la actividad planificada para la
cuarta sesion, destinada a repasar los contenidos de coordenadas cartesianas.

Basandonos en la propuesta del lienzo de gamificacion de EduTrend (2016) visto en el apartado
4.3.1 y siguiendo el orden de cada uno de los items a tener en cuenta, se podra ir disefiando

paso a paso la actividad gamificada como se muestra a continuacion:

1. Obijetivos: Tendremos que definir qué buscamos como resultado de la estrategia
aplicada. En este caso, el objetivo de la actividad es repasar los contenidos de las
coordenadas cartesianas de una forma diferente que motive al alumnado en la ejecucion
de la tarea.

2. Perfil de jugadores: En este punto tendremos que tener en cuenta cOmo es nuestro
alumnado, qué intereses tienen, qué les gusta y que no les gusta. En este caso, y como
se detall6 en el apartado 5.1 de esta programacion didactica, los alumnos presentan un

buen rendimiento académico y con buena actitud hacia el trabajo de aula y las tareas.
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En general, todo el alumnado est4 familiarizado con las nuevas tecnologias, sobre todo
con los videojuegos Yy las redes sociales. No les gustan las clases magistrales donde no
pueden interactuar entre ellos.

3. Comportamientos esperados: Donde tenemos que describir los comportamientos y
acciones que se esperan de los estudiantes. En este caso, como la sesion se desarrollara
en el aula de informética, algo no muy habitual en las clases de matemaéticas, se espera
que el cambio del aula tradicional les motive y anime para afrontar la actividad con
entusiasmo.

4. Componentes: Detallaremos la lista de elementos que utilizaremos para llevar a cabo
la actividad. En este caso, se utilizaran los avatares de los alumnos de ClassDojo para
representar la tabla de lideres anotando los puntos obtenidos y que pueden ser canjeados
por bienes virtuales. Esta actividad en concreto esta dividida en tres retos y un quizz, de
tal forma que el alumnado sera consciente de cada uno de los logros que va obteniendo.

5. Mecanica: En este punto tendremos que definir los distintos factores que entraran en
juego con la dindmica. En este caso, nos encontraremos con retos, competencia,
adquisicion de recursos, recompensas Y retroalimentacion.

6. Dinamica: Se describird detalladamente las reglas del juego, incluyendo las
restricciones, la narrativa, el progreso, etc. En el caso concreto de esta actividad, se
Ilevarén a cabo los distintos retos planteados en una presentacion Genially, disponible
un ejemplo en el enlace https://view.genial.ly/5eada8817b8ef50d76d25alc/learning-
experience-didactic-unit-coordenadas-cartesianas-10-eso. Para comenzar, se les
explicaran los objetivos y se les facilitara un video para repasar los contenidos,
disponible en el enlace https://youtu.be/U94WO0ipbA8o. Los retos se iran
desblogueando segun se supere el reto anterior. Al finalizar disponen de un quizz para
repasar los contenidos. Dispondran de 30 minutos para realizar la actividad y podran
obtener 10 puntos por reto, 10 puntos por el quizz y 5 puntos extra si ayudan a un
compafiero, consiguiendo en total y como minimo, 40 puntos.

7. Gestion, seguimiento y monitoreo: En este caso se detallara la forma en el que se dara
seguimiento a la actividad. Para esta actividad, se empleara la observacion directa del
alumnado para comprobar el correcto seguimiento de la actividad por su parte. En el
ClassDojo se iran anotando los puntos obtenidos para obtener posteriormente, la tabla
de lideres. Con la actividad disefiada, el alumnado sera consciente de su progreso al ir
superando retos.

8. Riesgos potenciales: En este punto tendremos que prever qué riesgos podriamos tener
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durante la implementacion de la actividad. Podriamos incluir el mal comportamiento,
que se gestionard a través de la resta de puntos; la mala actitud frente a la tarea
propuesta, donde se intentara entender la causa de esa desmotivacion; y el mal resultado
de la tarea, donde se hara una puesta en comun de las dificultades encontradas.

9. Estética: Donde se definiran los elementos que daran identidad visual y estética a la
estrategia. En este caso, la actividad se realizard sobre una presentacion animada
Genially y se utilizara el ClassDojo para el registro de puntos y visualizacion de la tabla

de lideres.

En la tabla 13 podemos observar como se trasladan los nueve puntos anteriores, al lienzo de
gamificacion de la actividad propuesta para la sesion 4.

Tabla 13. Lienzo de Gamificacion para la sesion 4

LIENZO MATERIA Mateméticas CURSO 1°ESO
DE ) PROFESOR Fatima M@ Dorta Fortes SESION 4
GAMIFICACION TITULO Retos Cartesianos
"B Dinamica Componentes Objetivos Bl Estética Perfil de

Jugadores

Se llevaran a cabo los distintos retos * Avatares Repasar los La actividad se realizara  Los grupos

planteados en la presentacién Genially * Puntos conceptos de sobre una presentacion presentan un buen

disponible en el enlace * Bienes virtuales coordenadas animada Genially. rendimiento

https://view.genial.ly/5eada8817b8ef50d  * Logros cartesianas, Se utilizara el académico y con

76d25alc/learning-experience-didactic-
unit-coordenadas-cartesianas-10-eso.
Los retos se iran desbloqueando segin
se vaya superando el reto anterior.

Al final disponen de un Quiz para
repasar todos los contenidos y un video
de Youtube disponible también en el
enlace https://youtu.be/U94WO0ipbA8o.
Disponen de 30 minutos para realizar la
actividad, que se contabilizara con el
cronémetro disponible en el ClassDojo
y que sera visible para todo el
alumnado.

* Por cada reto superado correctamente
se obtendra un maximo de 10 puntos.

* Si un alumno quiere ayudar a un
compariero, avisara al docente y
obtendra 5 puntos extras.

* Tabla de lideres

Mecénica

* Retos

* Competencia

* Adquisicion de
recursos

* Recompensas

* Retroalimentacion

representacion de
puntos en el plano,

célculo de distancia —E

entre puntos y
célculo del punto
medio entre dos
puntos.

ClassDojo para el
registro de puntos.

Comportamientos
Esperados

Motivacion por cambiar
el aula tradicional por el
aula de informatica.
Sorpresa por
encontrarse con una
actividad especialmente
disefiada y
personalizada para
ellos.

buena actitud hacia
el trabajo de aula 'y
las tareas.

En general, todo el
alumnado esta
familiarizado con
las nuevas
tecnologias, sobre
todo con los
videojuegos y las
redes sociales.

No les gustan las
clases magistrales
donde no pueden
interactuar entre
ellos.

[ Gestion (Seguimiento y Monitoreo)

Bl Riesgos Potenciales

* Observacion directa

* ClassDojo para el registro de puntos y se visualizara la tabla de

lideres

* El alumnado sera consciente de su progreso al ir superando retos

* Mal comportamiento, que se gestionara a través de la resta de

puntos.

* Mala actitud frente a la tarea propuesta, donde se intentara
entender la causa de esa desmotivacion
* Mal resultado de la tarea, donde se hara una puesta en comuin
de las dificultades encontradas.

Fuente: Elaboracion propia

Cada una de las actividades conlleva una acumulacién de puntos que, posteriormente, el alumno

podra canjear en El Mercado por bienes virtuales.

Como disefiadores de las sesiones gamificadas, debemos definir un precio alcanzable para la
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totalidad del alumnado, evitando asi la desmotivacion del alumnado por recompensas
inalcanzables.

En la figura 14 que se muestra un ejemplo de bienes virtuales y el coste de cada uno de ellos.
Esta infografia estara disponible colgada en el aula y en el ClassDojo, accesible en todo
momento por el alumnado. Periddicamente se irdn afiadiendo productos en ElI Mercado, para
afiadir sorpresa al alumnado y que aumente la motivacion.

ELMERCADO

VALE POR *1
PUNTOS EN LA .‘
PRUEBA FINAL

PR Up

VALE POR *1 PUNTO
EN LANOTADE LA
» LIBRETA
W .::Ai_ 500 puntos
¥ & ‘. ) -
EN EL EXAMEN
RECIBO UNA

PUEDO
ENTREGAR LA
LIBRETAUN

DIA TARDE
PREC 00 puntos

PUE
SENTARME UNA
SEMANA CON
QUIEN QUIERA
PRECIO 200 puntos

“ -
« ® CAMBIOUN
¥ NEGATIVO POR
.

. ® UN POSITIVO
. PRECIC 100 puntos

L
« 9
¢

Figura 14. El mercado.

Fuente: Elaboracion propia.

Pagina 48 de 111



Aprendizaje Basado en la Gamificacion para la Ensefianza de Funciones en 1° de la E.S.O.

5.11.5. Desarrollo de las Actividades

Todas las sesiones que componen esta unidad didactica estan formadas por tres fases:

e Inicial: donde se contextualiza la sesidén que va a comenzar y, a traves del método de
interrogacion, haciendo preguntas al alumnado, obtendremos una retroalimentacion
para saber los conocimientos previos de nuestro alumnado. En las sesiones centrales, se
repasaran los contenidos aprendidos en la o las sesiones anteriores. El tiempo
aproximado de esta fase esta entre 5 y 10 minutos, dependiendo de la sesion.

e Central: en esta fase se ensefiaran los nuevos contenidos planificados para cada una de
las sesiones y se desarrollaran las actividades gamificadas. El tiempo aproximado

destinado para esta fase esta entre los 40 y 45 minutos, dependiendo de la sesion.

e Final: donde se recibira una retroalimentacion por parte del alumnado de los contenidos
aprendidos, para poder regular el proceso de ensefianza-aprendizaje. El tiempo

aproximado de esta fase estara entre 5 y 10 minutos, dependiendo de la sesion.

A continuacion se muestra la planificacion del desarrollo de cada una de las sesiones destinadas
para esta unidad didactica de Funciones para 1° de la E.S.O., que se centra en las coordenadas

cartesianas:
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Tabla 14. Desarrollo de las Actividades de la Sesion 1.

SESION 1: COORDENADAS CARTESIANAS — FORNITE, PRUEBAS A CONTRARRELOJ

TIPO DE TIEMPO

RECURSOS DIDACTICOS

FASE DESCRIPCION DE LA TAREA AGRUPAMIENTO PREVISTO
Presentacion en Power Point de la diapositiva n°1 presentando el titulo del contenido que Recurso digital disponible en el
vamos a estudiar en clase. Se preguntara a los alumnos qué conocen sobre las . Anexo 8.7.1 — Diapositiva 1,
. . 2 . - Gran grupo 5 min - L
coordenadas cartesianas, si han oido hablar de ellas. Se anotaran en la pizarra las palabras pizarra digital o proyector y
Actividades claves que los alumnos mencionen y que tengan relacion con el tema a estudiar. PC.
Iniciales S - S N Recurso digital disponible en el
Planteamos una situacion contextualizada en su experiencia personal con el videojuego - .
. A D " . Anexo 8.7.1 — Diapositiva 2,
Fortine, y abordaremos el tema de las localizaciones de los distintos desafios de un Gran grupo 5 min izarra diaital 0 provector
capitulo del Fornite en el mapa. gc g proy y
Exposicidon de los contenidos a abordar en la sesion de clase:
e  Se presentard el sistema de coordenadas cartesianas y sus componentes, asi como
la terminologia relacionada, apoyandonos en la diapositiva 3 del Anexo |. Se ira Recurso digital disponible en el
construyendo el plano cartesiano en la pizarra, segun se vayan explicando cada una G . Anexo 8.7.1 — Diapositivas 3,4
ran grupo 10 min - .
de sus componentes. y 5, pizarra digital o proyector
e  Conocer como representar graficamente un punto en un plano y cdmo expresar las y PC.
coordenadas cartesianas de un punto dado del plano, apoyandonos en la diapositiva
4y 5 del Anexo 1. Se ird realizando el proceso en el plano cartesiano de la pizarra.
Activi . - . . igital di i
ctividades Recapitulacion de los contenidos abordados, basandonos en el mapa representado al Recurso digital dl_spon!ple enel
Centrales L i : - - . . Anexo 8.7.1 — Diapositivas de
inicio de la sesion, realizando preguntas sobre los distintos puntos explicados, obteniendo Gran grupo 5 min . g
P - s - = . i la 6 ala 14, pizarra digital o
asi la retroalimentacion necesaria en la correcta consecucion de los objetivos de la sesion.
proyector y PC.
Recurso impreso disponible en
S - S el Anexo 8.7.1 para el
Propuesta, explicacion y resolucion de un ejercicio basado en el mapa presentado al L ; .
St . - e Individual y Gran - alumnado, Fichalo 2, pizarra
inicio de la sesidn, cuyo lienzo de gamificacidn se encuentra en el Anexo 8.8.1. 25 min .
: L grupo 0 proyector y PC, Lienzo de
Puntos obtenidos por la actividad: 60. AR )
gamificacion disponible en el
Anexo 8.8.1.
Acé'i\gslzges Cierre de la sesién haciendo un repaso global de los contenidos de la sesion. Gran Grupo 5 min -
Actividades s .- Recurso impreso disponible en
Propuesta de ejercicios adicionales. Individual ) el Anexo 8.7.1 para el

Complementarias
0 de Ampliacién

Puntos obtenidos por la actividad: 50.

alumnado, Ficha 3

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 15. Desarrollo de las Actividades de la Sesién 2.

SESION 2: COORDENADAS CARTESIANAS — BARCO HUNDIDO CARTESIANO

5 TIPO DE TIEMPO <
FASE DESCRIPCION DE LA TAREA AGRUPAMIENTO PREVISTO RECURSOS DIDACTICOS
Repaso de los contenidos de la sesion anterior. Se ird construyendo un plano cartesiano en la pizarra
Actividades Iniciales y se representaran varios puntos de coordenadas en él, a ser posible, uno en cada cuadrante del eje Gran grupo 10 min Pizarra tradicional.
de coordenadas.
Se explicara la dindmica gamificada “Barco Hundido Cartesiano”, a través del recurso disponible en . Recurso dlgltal_ dlspon_l b.l een el
Gran grupo 10 min Anexo 8.7.2, pizarra digital o
. el Anexo 8.7.2
Actividades proyector y PC.
Centrales Se llevara a cabo la dinamica gamificada “Barco Hundido Cartesiano” disponible en el anexo 8.7.2.
y cuyo lienzo de gamificacion se encuentra en el Anexo 8.8.2. Pequefio Grupo 30 min Cuaderno del alumno.
Puntos obtenidos por la actividad: 10 por partida ganada.
Actividades Finales Cierre de la sesion haciendo un repaso global de los contenidos de la sesion. Se revisara la Gran Gruno 5 min ClassDojo, pizarra digital o
clasificacion del alumnado a través del ClassDojo P proyector y PC.
Actividades Lo . . . . R . . .
. Propuesta de ejercicios adicionales disponible en el Anexo 8.7.2. Puntos obtenidos por la actividad: . Ejercicio propuesto disponible en
Complementarias o 5 Individual - el Anexo 8.7.2

de Ampliacién

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 16. Desarrollo de las Actividades de la Sesion 3.

SESION 3: COORDENADAS CARTESIANAS — DISTANCIAS ENTRE PUNTOS EN EL PLANO Y PUNTO MEDIO ENTRE DOS PUNTOS

P TIPO DE TIEMPO A
FASE DESCRIPCION DE LA TAREA AGRUPAMIENTO PREVISTO RECURSOS DIDACTICOS
Repaso de los contenidos de la sesién anterior. Se ird construyendo un plano cartesiano en la pizarra
Actividades Iniciales y se representaran dos puntos de coordenadas en él, para introducir el concepto de distancias entre Gran grupo 5 min Pizarra tradicional.
puntos en el plano y punto medio entre dos puntos.
Se explicaran los conceptos de distancia entre puntos en el plano y punto medio entre dos puntos, a Recurso digital disponible en el
través del recurso disponible en el Anexo 8.7.3. Se explicara con un ejemplo préactico a través del Gran grupo 10 min Anexo 8.7.3 diapositivas 1, 2y 3,
modelado. pizarra digital o proyector y PC.
Actividades Se llevaré a cabo la dindmica gamificada disponible en el Anexo 8.7.3 y cuyo lienzo de gamificacion Recurso digital disponible en el
Centrales 9 P ey ey g Anexo 8.7.3 diapositiva 4 (impresa
se encuentra en el Anexo 8.8.3. - . - -
. R - Pequefio Grupo 30 min para el alumnado), pizarra digital o
Puntos obtenidos por la actividad: 5 puntos por apartado y 30, 20 y 10 puntos por ser el primero,
A proyector y PC, cuaderno del
segundo o tercero en terminar antes cada apartado.
alumno.
. . Cierre de la sesion haciendo un repaso global de los contenidos de la sesion. Se revisara la . ClassDojo, pizarra digital o
Actividades Finales clasificacion del alumnado a través del ClassDojo. Gran Grupo 10 min proyector y PC.
Actividades L - " . . . . .
. Propuesta de ejercicios adicionales basados en la temética de la sesion. Puntos obtenidos por la . Recurso impreso disponible en el
Complementarias o Individual -

de Ampliacién

actividad: 50.

Anexo 8.7.3 para el alumnado.

Fuente: Elaboracidn propia.
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Tabla 17. Desarrollo de las Actividades de la Sesion 4.

SESION 4: COORDENADAS CARTESIANAS — RETOS CARTESIANOS

- TIPO DE TIEMPO i
FASE DESCRIPCION DE LA TAREA AGRUPAMIENTO PREVISTO RECURSOS DIDACTICOS
*** Esta sesion se desarrollara en el aula de informética ***
Actividades Iniciales Repaso de los contenidos de la sesion anterior. Se ird construyendo un plano cartesiano en la pizarra Gran aruoo 10 min Pizarra tradicional
y se representaran varios puntos de coordenadas en él, para calcular la distancia entre puntos y el grup '
punto medio.
Se explicara la dinamica gamificada “Retos Cartesianos”, a través del recurso disponible en el . Recurso dlgltal_ dISpon.Ib.Ie enel
. e Gran grupo 10 min Anexo 8.7.4, pizarra digital 0
- Anexo 8.7.4 y cuyo lienzo de gamificacion se encuentra en el Anexo 8.8.4.
Actividades proyector y PC.
Centrales . . . « . 1 . Aula de informética, pizarra digital
Se llevara a c_abo la dmaml_ca_ garr_nﬁcada Retos Cartesianos” disponible en el anexo 8.7.4. Individual o en parejas 30 min 0 proyector y PC para el docente,
Puntos obtenidos por la actividad: 10 puntos por reto.
ordenadores para el alumnado.

- . Cierre de la sesion haciendo un repaso global de los contenidos de la sesion. Se revisara la . ClassDojo, pizarra digital o
Actividades Finales clasificacion del alumnado a través del ClassDojo. Gran Grupo 10 min proyector y PC.
ComA(igr\::Snatiersias o Propuesta de ejercicio adicional disponible en el Anexo 8.7.4. Individual ) Recurso impreso y/o recurso digital

p Lo Puntos obtenidos por la actividad: 50. disponible en el Anexo 8.7.4.
de Ampliacion
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 18. Desarrollo de las Actividades de la Sesion 5.
SESION 5: COORDENADAS GEOGRAFICAS - LAVUELTAAL MUNDO EN 30 MINUTOS
. TIPO DE TIEMPO A
FASE DESCRIPCION DE LA TAREA AGRUPAMIENTO PREVISTO RECURSOS DIDACTICOS
Se introducira el tema de las Coordenadas Geograficas a partir de la actividad propuesta de localizar
Actividades Iniciales  las coordenadas cartesianas de cada una de las ciudades marcadas en el mapa de Espaia, facilitada Gran grupo 10 min Pizarra digital o proyector y PC.
en la sesion anterior (disponible en el Anexo 8.7.4).
Recurso digital disponible en el
Se explicaran los contenidos de Coordenadas Geogréficas a través del recurso disponible en el . Anexo 8.7.5 diapositivas 1, 2, 3, 4,
- Gran grupo 10 min - I
Anexo 8.7.5, yendo de lo general a lo particular. 5y 6, pizarra digital o proyector y
Actividades PC.
Centrales Se llevara a cabo la dinamica gamificada “La vuelta al mundo en 30 minutos” disponible en el - - .
. e Recurso impreso disponible en el
Anexo 8.7.5 y cuyo lienzo de gamificacion se encuentra en el Anexo 8.8.5. Pequefio Grupo 30 min Anexo 8.7.5 dianositiva 7. pizarra
Puntos obtenidos por la actividad: 5 puntos por apartado y 30, 20 y 10 puntos por ser el primero, 4 P o . p P
: digital o proyector y PC.
segundo o tercero en terminar antes cada apartado.

. . Cierre de la sesion haciendo un repaso global de los contenidos de la sesion. Se revisara la . ClassDojo, pizarra digital o
Actividades Finales clasificacion del alumnado a través del ClassDojo. Gran Grupo 5 min proyector y PC.

Actividades Buscar las coordenadas de otras capitales del mapa, para utilizarlas en la siguiente sesién . Recurso impreso disponible en el
Complementarias o ' ' Individual -

de Ampliacion

Puntos obtenidos por la actividad: 50.

Anexo 8.7.5 diapositiva 7

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 19. Desarrollo de las Actividades de la Sesion 6.

SESION 6: COORDENADAS GEOGRAFICAS — GOOGLE MAPS Y LAS COORDENADAS GEOGRAFICAS

. TIPO DE TIEMPO 5
FASE DESCRIPCION DE LA TAREA AGRUPAMIENTO PREVISTO RECURSOS DIDACTICOS
Actividades *** Esta sesion se desarrollara en el aula de informatica ***
Iniciales Se les preguntara si alguna vez han utilizado Google Maps y observaremos qué Gran grupo 5 min -
experiencia previa tienen.
Se explicara el funcionamiento de Google Maps y cdmo se buscan lugares a través de sus . Pizarra digital o proyector y
e Gran grupo 10 min
coordenadas geograficas. PC, Google Maps.
Actividades Con la ficha disponible en el Anexo 8.7.6, tendran que introducir esas coordenadas en
Centrales Google Maps, calcular distancias entre puntos y puntos medios. Su lienzo de Individual o en . Ordenador, Google Maps, ficha
SN, - 30 min . B
gamificacion se encuentra en el Anexo 8.8.6 parejas disponible en el Anexo 8.7.6.
Puntos obtenidos por la actividad: 10.
Actividades Cierre de la sesion haciendo un repaso global de los contenidos de la sesién. Se revisarad . ClassDojo, pizarra digital o
- e A - Gran Grupo 10 min
Finales la clasificacion del alumnado a través del ClassDojo. proyector y PC.
Actividades Buscar las coordenadas de otros lugares de su interés y calcular la distancia y el punto
Complementarias  medio desde su casa, a ese lugar elegido. Individual - Ordenador y Google Maps
0 de Ampliacién Puntos obtenidos por la actividad: 50.
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 20. Desarrollo de las Actividades de la Sesion 7.
SESION 7: COORDENADAS GEOGRAFICAS - VAMONOS DE TURISMO
< TIPO DE TIEMPO 5
FASE DESCRIPCION DE LA TAREA AGRUPAMIENTO PREVISTO RECURSOS DIDACTICOS
Af;'i\::'ig?edses Repaso de los contenidos de la sesion anterior. Gran grupo 5 min Pizarra tradicional.
Se explicara la dinamica gamificada “Vamonos de Turismo”, a través de la presentacion . Recurso dlgltal.dISpon.lb.le en el
. - - Gran grupo 5 min Anexo 8.7.7, pizarra digital o
L Genially disponible en el Anexo 8.7.7.
Actividades proyector y PC.
Centrales Se llevara a cabo la dindmica gamificada “Vamonos de Turismo” disponible en el anexo .
: e o0 ~ . Cuaderno del alumno y fichas
8.7.7., cuyo lienzo de gamificacion se encuentra en el Anexo 8.8.7 Pequefio Grupo 25 min
. S del Anexo 8.7.7.
Puntos obtenidos por la actividad: 50.
Actividades Cierre de la sesion haciendo un repaso global de los contenidos de la sesién. Se revisara ClassDoio. pizarra digital o
- la clasificacion del alumnado a través del ClassDojo y se canjearan en el mercado, Gran Grupo 20 min 10, P 9
Finales - - proyector y PC.
disponible en el Anexo 8.9.
Actividades
Complementarias  Repaso de la unidad didéctica para el examen de la proxima sesion. Individual - Cuaderno del alumno

o0 de Ampliacién

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 21. Desarrollo de las Actividades de la Sesion 8.

SESION 8: PRUEBA OBJETIVA

< TIPO DE TIEMPO P
FASE DESCRIPCION DE LA TAREA AGRUPAMIENTO PREVISTO RECURSOS DIDACTICOS

Actividades Explicacion de los ejercicios de la prueba final de la unidad didactica, donde los alumnos Gran aruno 10 min Riezzl::;od?'%:f!)derloe}éig?n’

Iniciales pueden plantear las dudas que les surjan. grup P g proy y

PC.
Actividades Realizacion de la prueba objetiva de la unidad didéctica Individual 40 min Prueba final impresa para el
Centrales alumnado

Acé'i\rl]'gzges Cierre de la sesidn para obtener la retroalimentacion del alumnado Gran Grupo 5 min -
Actividades Se le facilitara la copia de la prueba final impresa al alumnado para que lo resuelvan en Individual 30 Prueba final impresa para el

Complementarias
0 de Ampliacién

su cuaderno como tarea para casa. Puntos obtenidos por la actividad: 50 puntos.

alumnado

Fuente: Elaboracion propia.
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5.11.6. Evaluacion

La evaluacién del alumnado en esta unidad didactica se ajustara a la rubrica de evaluacion para
la asignatura de matematicas de 1° de la E.S.O. publicada por la consejeria de educacion del
Gobierno de Canarias (s.f.) para el séptimo criterio de evaluacion, tal y como se puede observar
en la tabla 22.

Tabla 22. Ribrica de evaluacion del criterio 7

Russuca MATEMATICAS - 1.°ESO

COMPETENCIAS
CRITERIO DE EVALUACION INSUFICIENTE (1/4) | SUFICIENTE/ BIEN (5/6) NOTABLE (7/8) SOBRESALIENTE (9/10)
3
7. Conocer, manejar ¢ interpretar ¢l sistema de | Identifica, localiza y | Identifica, localiza  y [ Identifica, localiza y | Identifica, localiza y nombra
coordenadas cartesianas para utilizarlo en | nombra  solo cuando | nombra con ayuda | nombra  con ayuda | de forma auténoma puntos
contextos reales. recibe  ayuda e jonal y fijindose en ional puntos  del | del plano escribiendo sus

y i
instrucciones constantes | otros modelos puntos del | plano  escnbiendo  sus | coordenadas, asi  como

APRENDERAAPRENDER | &

COMPETENCIA DIGITAL

del plano | plano  escribiendo  sus | coordenadas, asi como | representa com acierto

sus | coordenadas, asi como | representa con | correccién puntos cn el

s, asi como | representa con  bastante | correccién puntos en el | plano a partir de  sus

con | correccion puntos en el | plano a partir de sus | coordenadas para orientarse

incorrecciones plano a partir de sus | coordenadas para | y localizar con dominio #gil

Y ESPIRITU EMPRENDEDOR | &

importantes puntos en ¢l | coordenadas para orientarse | orientarse y localizar con | puntos en ¢l plano en
plano a parir de sus | y localizar sin dificultad | dominio puntos en el | situaciones reales.
coordenadas para | destacable puntos cn ¢l | plano en situaciones

orientarse y localizar con | plano en situaciones reales. reales.

dificultad puntos en ¢l
plano en  situaciones

COMPETENCIA LINGUISTICA | =

COMPETENCIAS SOCIALES Y CIVICAS | @

reales.

CONSCIENCIA Y EXPRESIONES CULTURALES | =

SENTIDO DE I

COMPETENCIA MATEMATICA Y CC.BB. EN CIENCIAY TECNOLOGIA | ™

Fuente: Consejeria de Educacion y Universidades de la CC.AA. de Canarias

La Gltima sesion de esta unidad didactica esta destinada a la realizacién de la prueba objetiva

final del tema, con un peso del 50% de la nota calificable de 0 a 10 puntos.

En la evaluacién continua del alumnado, con un peso del 25% de la nota, se calificarade 0 a 10
aspectos como la atencién y participacion en clase, el cuidado de los materiales, el interés y la

curiosidad por las matematicas y el respeto y la tolerancia hacia los demas.

El cuaderno del alumnado tiene un peso del 25% de la nota final, donde se tendran en cuenta
aspectos como la presentacién, ortografia, procesos, operaciones, razonamientos y

procedimientos en los contenidos del mismo.

Para que el alumnado lleve a cabo una autoevaluacion del proceso de aprendizaje, se le facilitara

el siguiente cuestionario:
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Tabla 23. Cuestionario de Autoevaluacién del Proceso de Aprendizaje para el alumnado

Desarrollo de la actividad T?jteigglejgltzgn desaElTerdo Nelndgez(;léiﬁg; I act?e?'do -(li—gt;(I:T:::jtg

1  Soy capaz de analizar y comprender el enunciado de
las actividades propuestas (datos, relaciones entre los
datos y contexto del problema)

2 Soy capaz de expresar verbalmente y de forma
razonada, el proceso seguido en la resolucién de la
actividad

3 Soy capaz de razonar las posibles estrategias de
resolucion de las actividades propuestas

4 Soy capaz de interpretar el resultado obtenido en las
actividades propuestas

5 Con esta actividad he aprendido cosas que considero
valiosas para mi dia a dia

6  He comprendido la finalidad de la actividad

7  Laactividad propuesta me ha servido para mejorar mi
expresion oral y escrita

8 Laactividad propuesta me ha servido para mejorar el
trabajo en equipo

9  La actividad propuesta me ha servido para mejorar la
capacidad de reflexion

10  Mi grado de satisfaccion con la actividad es alto

Fuente: Elaboracion propia.

Para que el alumnado realice la evaluacion del proceso de ensefianza y la practica docente de

esta unidad didactica, se le facilitara el siguiente cuestionario:

Tabla 24. Cuestionario de Evaluacion del Proceso de Ensefianza y la Practica Docente

Evaluacion de la practica docente

Totalmente
en desacuerdo

En
desacuerdo

Ni de acuerdo ni
en desacuerdo

Totalmente

D r
¢ acuerdo de acuerdo

1  El profesor explica claramente la actividad

2 El profesor muestra el por qué y la finalidad de la
actividad

3 El profesor consigue despertar el interés por la
actividad

4 El profesor fomenta la participacion del alumnado

5 El profesor esta disponible para atender las dudas
sobre la actividad

6  El profesor se muestra correcto en el trato con los
alumnos

7  El profesor ha explicado los criterios de evaluacion
de la actividad

8  El profesor me ha ayudado a aprender

9 Mi grado de satisfaccion con el desempefio del

profesor es alto

Fuente: Elaboracion propia.

Para que el docente realice una evaluacion del proceso de ensefianza y la practica docente de

esta unidad didactica, se cumplimentaré el siguiente formulario:
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Tabla 25. Cuestionario de Evaluacion del Proceso de Ensefianza y la Practica Docente para el Docente

Evaluacién del proceso de ensefianza y practica docente Si

NO

La seleccién de los contenidos ha sido acertada

La forma de ensefiar los contenidos ha sido acertada

He pensado en ensefiar los contenidos de otra forma

La organizacion de los contenidos ha sido adecuada

Esta organizacion ha favorecido la adquisicion de los aprendizajes y la conexién con la realidad

OO WIN|F-

La variedad de las actividades ha permitido que TODO el alumnado haya adquirido los
aprendizajes

Las actividades han sido suficientes

7
8 Las actividades han sido demasiadas
9  Las actividades han sido escasas

10 Las actividades han permitido que el alumnado haya trabajado a diferente ritmo

11 Latemporizacion prevista ha sido correcta

12  Lasecuencia ha sido coherente

13  Los agrupamientos han sido adecuados

14  Los agrupamientos han favorecido el aprendizaje del alumnado

15 Los agrupamientos han permitido la suficiente interaccion entre el alumnado

16  Los recursos utilizados han sido variados y adecuados para las actividades propuestas

17 Las TIC han enriquecido las propuestas didacticas

18 Los recursos han contribuido al logro de los aprendizajes esperados

19 La metodologia planteada ha sido la mas adecuada para el logro de los aprendizajes

20 He permitido al alumnado enfrentarse a las dificultades antes de darle la solucion o indicarles el
camino

21 Las ayudas suministradas han permitido al alumnado adquirir los aprendizajes

22 Me he asegurado que todo el alumnado comprendiera los conceptos y supiera llevar a cabo los
procedimientos

23 He recurrido al trabajo cooperativo entre iguales para proporcionar apoyo al alumnado que lo ha
necesitado

24 He aplicado los criterios de evaluacién recogidos en el curriculo

25 He verificado que estos criterios de evaluacion son adecuados y reflejan de forma objetiva el nivel
de conocimientos alcanzados por cada uno de los alumnos y alumnas

Fuente: Elaboracion propia.

Para llevar a cabo la evaluacion de la unidad didactica, se seguira la propuesta de Campus

AULATIC (2019), donde se dispone del siguiente cuestionario de evaluacion:

Tabla 26. Cuestionario de Evaluacion de la Unidad Didactica

INDICADORES

Sl

NO

FUENTES

1 El referente es el Decreto del Curriculo correspondiente.

Partiendo del Curriculo, se ha contextualizado: hace referencia a contenidos vinculados con el entorno, a aspectos
sefialados como prioritarios por el centro en su Proyecto Educativo, tiene vinculacion clara y explicita con Proyectos

2 de Centro: redes, Plan Lector, Plan de Integracion de las Tic, etc. y sigue los objetivos y postulados establecidos en
estos proyectos y planes.
3 Respeta, concreta y desarrolla los acuerdos de centro recogidos en la Concrecion Curricular y en la Programacion

Didéctica en cuanto a:

3.1  Criterios para priorizar contenidos.

3.2  Metodologia: modelos, métodos y estrategias en funcién del alumnado y de los contenidos.

3.3 Rol docente y rol del alumnado.

3.4  Recursos y forma de utilizarlos.

3.5 Instrumentos de evaluacion.

3.6 Herramientas de evaluacion y calificacion.

FORMATO
1 Tiene todos los epigrafes necesarios y se identifican claramente.
2 La redaccion es clara y concreta.

3 Es un documento operativo, que recoge con claridad el desarrollo de las situaciones de aprendizaje, de forma que se
visualiza perfectamente como se van a desarrollar.

CONTENIDO POR APARTADOS

1. Introduccion y Justificacion

1.1 Breve y concreta, explica las decisiones tomadas, los motivos de las mismas y los resultados de éstas.

1.2 Hace referencia al PE y proyectos del centro y la conexion es adecuada.

1.3 Las decisiones tomadas son adecuadas.

2. Contexto
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2.1 Hace referencia al alumnado del grupo clase a quien va dirigida. Es concreta.

2.2 Recoge todas las casuisticas genéricas y especificas.

3. Objetivos Didacticos — Aprendizajes Esperados

3.1 Recoge, de forma clara y concreta, los aprendizajes imprescindibles que se pretende lograr.

3.2 El referente son los criterios de evaluacion.

4. Productos y Procesos

4.1 Sefiala, claramente, qué productos se espera que el alumnado elabore, y con qué estandares de calidad.

Se identifican los procesos que el alumnado debe realizar. Incluye procesos cognitivos, afectivos y motrices con

4.2 diferente grado de complejidad.

5. Secuencia Didactica

51 La secuencia didactica comienza con una actividad/tarea de activacion, que favorece la motivacion e implicacion
) del alumnado con el tema a trabajar y conecta con los aprendizajes previos.

5.2 La secuencia didactica esta claramente descrita, de forma que se visualiza lo que ocurre en el aula.

5.3 El orden de las actividades / tareas de la secuencia es coherente.

Hay suficientes actividades / tareas (unas, imprescindibles y otras, complementarias) para el desarrollo de la

54 e - - .
propuesta didéctica, sin que resulten escasas ni excesivas.

55 Las actividades / tareas trabajan claramente las competencias clave.

Si es preciso, se incluyen propuestas paralelas o alternativas, tanto para atender la diversidad como para la gradacion

56 de los aprendizajes

57 Estan claramente definidos los roles del docente y del alumnado (sin que haga falta
) “etiquetarlos”, ya que la descripcion de las fases de la secuencia lo expresa claramente)

5.8 Hay actividades/tareas variadas, que implican procesos cognitivos, afectivos y motores diversos.

Hay equilibrio entre los diferentes tipos de actividades/tareas (de comprension escrita, de expresion, de produccién,
de manipulacion, de discusion, de creacion...) tanto para la movilizacion de conocimientos previos como para la
presentacién de nuevos contenidos y la consolidacion de los aprendizajes, incluyendo las actividades/tareas de
refuerzo y las de ampliacion, si fueran necesarias.

59

5.10 Hay equilibrio entre los diferentes tipos de agrupamiento.

La temporalizacién es coherente con los propésitos, la complejidad de los contenidos, la cantidad de actividades y
5.11 tareas, y la planificacion global del curso; pero, a la vez, es flexible y permite la introduccion de ajustes, si fueran
necesarios.

5.12  Las actividades/tareas tienen en cuenta los diferentes estilos y ritmos de aprendizaje que puede haber en el aula.

513 Se incluyen recursos variados, adecuados a las situaciones de aprendizaje, y con indicaciones sobre como se van a
) usar.

5.14  Cuando la situacion asi lo requiere, se utilizan espacios diferentes del aula.

5.15 Las actividades/tareas para el alumnado de NEAE estan claramente diferenciadas.

Se incluyen medidas concretas de atencién a la diversidad (en forma de flexibilizacién del tiempo, agrupamientos
5.16  especificos, personalizacion de las guias de trabajo, etc.) que permitan la integracion de todo el alumnado y la
participacion en las diferentes actividades y tareas.

Los apoyos y ayudas que se suministran al alumnado no impiden que éste realice los esfuerzos necesarios ni que sea
5.17  protagonista de los procesos del aula. Estan basados en preguntas que guien el proceso, con el fin de que el alumnado
pueda aprender a hacérselas a si mismo.

En los casos necesarios, para alumnado con alguna dificultad, se suministran guias de trabajo con las adecuaciones
5.18 que se precisen (ejemplificaciones, simplificacion de pasos del proceso, explicaciones complementarias,
recordatorios de conocimientos previos, etc.)

EVALUACION

La rdbrica de la Unidad de Programacion parte de la rabrica general del curso, y contiene los criterios de calificacion

1 contextualizados y recogidos en la Concrecion Curricular.

2 Existen rdbricas especificas para el alumnado de NEAE, cuyos referentes estan en el nivel competencial en que se
encuentra el alumno/a para el area/materia.

3 Se utilizan y recogen rubricas compartidas por el equipo docente para la evaluacion de proceso y productos comunes.
Los instrumentos de evaluacion son acordes con los aprendizajes esperados y con la situacion didéctica planteada,

4 es decir, no se van a evaluar aprendizajes que no se hayan trabajado ni los niveles de exigencia son mayores que los
que establecen los criterios de evaluacion.

5 Las actividades/tareas de evaluacion son competenciales y acordes con los criterios establecidos.

Fuente: Campus AULATIC.
5.11.7. Atencion a la Diversidad

Como se ha revisado en el marco tedrico y en el punto 5.10 de la programacion didactica, la
metodologia de gamificacion permite adaptar los aprendizajes al ritmo del alumnado.

Los recursos utilizados en esta unidad didactica estan disponibles online, por lo que el alumno

puede recurrir a ellos las veces que sean necesarias.
En las dindmicas de grupo se realiza un seguimiento especial al alumnado con necesidades
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especiales, sean cuales sean, para que la individualizacion, personalizacion e integracion del

conjunto del alumnado sea favorable.

6. CONCLUSIONES Y VALORACION CRITICA

Los objetivos que se pretendian conseguir incorporando la metodologia de Gamificacion en la
unidad didactica de funciones en 1° de la E.S.O. eran aumentar la motivacion del alumnado
hacia las matematicas, mejorar el rendimiento académico de estos, atender a la diversidad e

integrar el uso de las TIC en la ensefianza de las matematicas.

Por un lado, tal y como se vio en el marco tedrico, se ha puesto de manifiesto que llevar la
metodologia de gamificacion a las aulas aumenta la motivacion del alumnado a través de la
conexion entre el docente, el alumnado, la materia y el entorno (Aris Red6 y Orcos, 2017).
Cada sesion de clase se convierte en un juego para los estudiantes y, sin darse cuenta, aprenden

de forma significativa los distintos contenidos del curriculo.

Por otro lado, basdndonos en Shi, Cristea, Hadzidedic y Dervishalidovic (2014), una de las
caracteristicas para conseguir la motivacion intrinseca del alumnado es la competencia,
entendiéndose como tal, la habilidad del individuo de realizar y finalizar tareas externas. Con
ello, se mejora el rendimiento académico de los estudiantes a través de pequefias metas de
aprendizaje con incremento de dificultad gradual, con retroalimentacion positiva y con distintas
opciones para alcanzar el aprendizaje, entre otras. También entran en juego el deseo innato del

individuo a sociabilizar con su entorno y la libertad para tomar decisiones y escoger acciones.

En cuanto a la atencion a la diversidad, esta metodologia ofrece multitud de ventajas ya que se
pueden disefar las actividades gamificadas atendiendo al DUA (COCEMFE, 2019, p. 14). Sin
perder de vista sus tres principios basicos (el por qué del aprendizaje, el qué del aprendizaje y
el como del aprendizaje), se pueden ensefiar los contenidos de tal forma que estos se adapten al
alumnado, en lugar de pretender que sean los estudiantes los que se adapten a los contenidos.
De esta forma se consigue reducir las distinciones que puedan aparecer entre el alumnado que

recibe adaptaciones formales y los que no.

Garcia-Utrera, Figueroa-Rodriguez y Esquivel-Gamez (2014) a través del modelo SAMR
analizan la efectividad de las actividades que involucran tecnologias en el proceso de ensefianza
y aprendizaje. Integrar el uso de las TIC no es condicion indispensable para llevar a las aulas

la metodologia de gamificacion facilita su implantacion. Recordemos que Garcia-Vandewalle
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Garcia (2017) aplicé esta metodologia didactica para la ensefianza de dos contenidos
matematicos a través de juegos de cartas. En el mercado, hay disponibles multitud de
plataformas que ayudan en el proceso de integracion de las TIC en la gamificacion, como
pueden ser el ClassDojo, Genially, Kahoot!, etc. Si bien es verdad que a titulo personal, no he
encontrado ninguna aplicacion que ofrezca un paquete completo de recursos para gamificar las
actividades, sino que dependemos de muchas aplicaciones para llevar a cabo la metodologia.
Esto puede convertirse en algo complejo si no se planifica y organiza correctamente, tanto para

el alumnado como para el docente.

Debemos ser conscientes que, como cualquier metodologia, la gamificacion no es perfecta e
infalible en su totalidad. Todo dependera del contexto educativo en el que la apliquemos,
atendiendo a la diversidad de nuestro alumnado. A dia de hoy, la gamificacion puede ser
novedosa para nuestro alumnado, pero utilizarla en exceso y de la misma forma en cada una de
las sesiones, puede provocar una motivacion pasajera en el alumnado. Por otro lado, debemos
ser conscientes como docentes, que este tipo de metodologia puede provocar en los estudiantes
una competitividad excesiva y un esfuerzo sélo por la recompensa final, por lo que la aplicacion
y tutorizacion en la implantacion de la gamificacion en el aula es crucial, sin perder de vista el

equilibrio entre lo ludico y lo formativo.

Es por ello que, tras realizar una revision bibliogréfica sobre el aprendizaje basado en
gamificacion y desarrollar dicha metodologia a la unidad didactica, podemos decir que se puede
dar un giro a la educacion tradicional aplicando este tipo de metodologias de aprendizaje. Por
lo tanto, con un estudio en profundidad de cémo queremos abordar la gamificacion en el aula,

podemos obtener resultados méas que satisfactorio en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Como una linea de trabajo futura y como Ingeniera de Telecomunicacidn que soy, he detectado
un gran vacio en el aspecto tecnoldgico de esta metodologia. Un objetivo a futuro que me
planteo seria buscar o desarrollar alternativas que faciliten la implantacion de la gamificacion
en las aulas. Poder reducir los costes de tiempo en el disefio de las actividades o disponer de
una Unica plataforma para gestionar las sesiones gamificadas, seria un buen punto de partida
para que la metodologia de gamificacion llegara de forma mas apetecible a docentes que a dia

de hoy no se atreven a dar el salto.

Por otro lado, como linea futura de trabajo alternativa seria investigar sobre la implantacion de

la metodologia de gamificacion sin incorporar las TIC en el proceso. De esta forma, se podria
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poner en préactica en centros ubicados en zonas rurales sin buena conexion a Internet o en

centros con grandes brechas digitales.

Para finalizar, otra linea futura de trabajo seria estudiar la implantacion de la metodologia de
gamificacion en otros bloques de aprendizaje y en otros niveles educativos en la asignatura de

matematicas.
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8. ANEXQOS
8.1. Infografia Gamificacion.

A continuacion se muestra la infografia sobre Gamificacion publicada por la Consejeria de

Educacién y Universidades del Gobierno de Canarias.

GAMIFICACION
iA JUGAR!

éPara que sirve? Atributos
Para involucrar al alumnado en las

situaciones de aprendizaje, motivarlos @ ! '

a la accién y favorecer la interaccion
entre ellos para alcanzar los objetivos.

Es la aplicacién de principios y elementos propios del
juego en un ambiente de aprendizaje, con el proposi-
to de influir en el comportamiento, incrementar la
motivacion y favorecer la participacion del alumando.

Promueve [3 interaceiény
el trabajo en equipn

Incrementa
la motivacidn

Positilita un zprendizzje Favorece
individualizado el aprendizaje

Elementos para el disefio de un A tener en cuenta al aplicar la

proceso gamificado metodologia
1 ;"-;g Explicar con claridad al alumnado los

objetivos de la gamificacién y coémo avanzar
en el proceso.

~nE o
. @

El perfil del alumnado para el disefio.

Perfil de alumnado

Bartle establece 4 perfiles de ju-
gadores: killers (compatitivos),
achievers (buscadores de recom-
pensas), explorers (exploradores),
socializers (disfrutan ralaciondn-
dose con Gtras personas jugadoras).

44

Objetivos
Son los objetivos de aprendizaje
que se pratenden desarrollar con
la gamificacion.
Superacion progresiva y dosificada de retos ( ni tan
faciles que generen desmotivacién, ni tan dificiles
que generen abandono).

Incorporar, con pertinencia, los diferentes
P ( no hay que distribui i tey
con poco criterio puntos, insignias, etc.).

Mecénicas

Son las reglas de juego y las
astrategias de interaceion que se
utilizan para generar disfruta,

El objetivo no es ganar, la gamificacion se disefia
para que todo el alumnado llegue a la “meta”, es
decir, finalice su proceso de aprendizaje.

Narrativa

Describe la historia y contexto en al
que se enmarca el proceso de gamifi-
cacién. Debs inspirarsa en teméticas

que motiven al alumnado. compromiso, motivacién, etc.

Pog P

? ﬂo-’ﬁ. N
N -

Componentes

Por su importancia dentro de la gamificacién detallamos de
forma mas extensa los posibles componentes:

N n

o t i

Avatares Desbloqueo de Tablero de
Componentes Aplicaciones TR clasificacion
Son los recursos concretos del Herramientas TIC que dan sopor-
juego (insignias, niveles, puntos._) te a los diferentes elementos de f*)
para conseguir que el alumnado la gamificacion. = @
avance en cada mecanica. n -/
Cuenta atrés Insignias Recompensa
v s
TIC y gamificacién I
Las herramientas TIC son un recurso fundamental para la gamificacion, las E
aplicaciones gue facilitan esta metodologia se pueden tendiend Misiones Poder Puntos
a las siguientes finalidades: ;
+ Creacién de insignias. \ ]
+ Obtencién de respuestas rapidas. % UP ' 5
« Enriquecimiento de videos. = E
« Creacion de aprendizaje basado en juegos. Barra de progreso Niveles Sorpresa
« Gestion de la actividad. E
Connras
@ ucticee -5 v FONDO EUROPED DE DESAROLLD REGIONAL
- “fls con Europa
Emmkm
oy s

Figura 15. Infografia gamificacién

Fuente: Consejeria de Educacion y Universidades del Gobierno de Canarias
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8.2. ClassDojo.

‘a ) A continuacién se mostrara las principales caracteristicas de esta
—, ClassDojo o _ _ N _
b aplicacion multiplataforma gratuita, de gran utilidad a la hora de aplicar

la metodologia de gamificacion en el aula.

8.2.1. Como comenzar a utilizar la aplicacion

Para comenzar a utilizar la aplicacion, tenemos tres opciones:

1. Acceder a la pagina web de la aplicacion: https://www.classdojo.com/es-es/

2. Descargar la aplicacion desde la Play Store si disponemos de un dispositivo Android:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.classdojo.android&hl=es

1. Descargar la aplicacion desde la App Store si disponemos de un dispositivo iOS:

https://apps.apple.com/es/app/classdojo-aula-y-casa/id552602056

Una vez hecho esto, tendremos que inscribirnos como profesor, estudiante o padre/madre/tutor:

e Registro como profesor: necesitaremos cumplimentar un pequefio formulario
indicando nuestro nombre y apellidos, una cuenta de correo electrénico, una

contrasefia y aceptar los términos del servicio:

Crea tu cuenta de profesor

Figura 16. ClassDojo, registro como profesor

Fuente: ClassDojo, Inc.
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e Registro como alumno: a través de un codigo QR o un codigo de clase facilitado

por el docente, o iniciando sesion con Google:

e

Eligw como ingreser « tu chesw

V
L

Figura 17. ClassDojo, registro como alumno

Fuente: ClassDojo, Inc.

e Registro como padre/madre/tutor: a través de un codigo facilitado por el docente:

Padres

Figura 18. ClassDojo, registro como padre/madre/tutor

Fuente: ClassDojo, Inc.

8.2.2. ClassDojo con perfil Profesor.

El panel del profesor se muestra en la siguiente figura. En la barra superior derecha, se encuentra
el acceso a la configuracion del perfil del docente. En el panel lateral derecho, tenemos dos
zonas de interés: la opcién de unirse a una escuela, si el centro esta dado de alta como tal, y un
listado de recursos populares para profesores. En el panel central se encuentra el acceso a las

distintas clases en las que estamos registrados, ademas de tener la opcion de crear nuevas clases.
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4‘;‘; ClassDojo @ . -
Sra. Fatima Dorta &
Matematicas 1A - Euleri.. Matematicas 1B - Hipatia Matematicas 1C - Isaac Unete a tu escuela

Matematicas 1D - Ada L

e ° Recursos populares para profesores

Figura 19. ClassDojo, panel inicial del profesor

Fuente: ClassDojo, Inc.

Una vez se accede a una clase, obtendremos una vista de los estudiantes, teniendo la opcion de
afiadir nuevos alumnos. En esta pantalla, podemos ver la tabla de lideres, con los puntos

acumulados por cada uno de los alumnos o acceder a la ficha de un estudiando para dar feedback
sobre el trabajo realizado.

atematicas 1A - Eulerianos 1 esudsaes 0 padres L+ @@
Carpetas Historia de la clase Mensajes ey e alum Q inv
#) Deshacer uiimo cambio £ ARadir una nota Estudiantes Grupos
e 9 =

% 2o Fo Mo o Ro
e P e ) )
O O ™WO 0O WO © © ™o
Toda la Ainhoa Ana Andrés Enrique José Laura Manuel
clase

w22 0 O
WMo Mo W

Mariana Maria °
Toolkit ® A r & Y 72 A » Cor my Gran: 3 F

Figura 20. ClassDojo, panel inicial del aula

Fuente: ClassDojo, Inc.

En la barra de herramientas superior, esta disponible el acceso a las carpetas de los alumnos,
donde se puede almacenar un portafolio, a la historia de la clase, donde se pueden publicar los
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retos, fases, etc. de la actividad gamificada, y al panel de mensajes para poder comunicarnos

con los padres para realizar cualquier tipo de notificacion.

En la barra de herramientas inferior, se dispone de acceso directo a varias utilidades Gtiles para
el dia a dia en el aula cuando aplicamos la metodologia de gamificacion. Se dispone de
temporizadores, eleccion de alumnos al azar, armador aleatorio de grupos, medidores de ruido,

musica de ambiente, etc.

En el propio panel del profesor se dispone de un acceso directo al Centro de Ayuda para el
Docente, donde se puede encontrar multitud de material de ayuda para sacar el maximo partido
a la aplicacion.  Direccion de  enlace:  https://classdojo.zendesk.com/hc/en-
us/categories/200185275

8.2.3. ClassDojo con perfil Alumno.

El panel del alumnado se muestra en la siguiente figura. En la barra de herramientas superior
se encuentra el acceso directo a la pagina de inicio donde, entre otras opciones, puede afiadir
material multimedia, ver los puntos acumulados, etc., y el acceso directo al portfolio del

estudiante, donde se muestra el histérico de las tareas realizadas.

€=, ClassDojo - [-] Portfolic A Ainhoa Gutierrez ~

Ainhoa Gutierrez

8 -

Figura 21. ClassDojo, panel inicial del alumnado

Fuente: ClassDojo, Inc.
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8.2.4. ClassDojo con perfil Padre/Madre/Tutor.

El panel del padre/madre/tutor se muestra en la siguiente figura. En la barra de herramientas
superior se encuentra el acceso directo a la pagina de inicio, donde puede ver el progreso de su
hijo o hija, publicaciones del docente, etc., y un acceso directo a los mensajes que el docente
ha enviado, como notificaciones escolares, mensajes personalizados, etc.

ClassDojo A 0O . [P p— ‘
& Inicic W Mensajes
A A stories w i Bienvenido/a Manuel!
- Aqui veras actualizaciones
= W fotos y anuncios de la escuela
Ainhoa Gutierrez
+ : Ainhoa Gutierrez
Ver ¢l reporte ge Matematicas 1A - Euleriancs de

Ainhoa
Utiliza ClassDojo desde casa

iDa puntos, establece objetivos

y personaliza el avatar de tu

hijo desde casa!

Obtener la spp ‘

Figura 22. ClassDojo, panel inicial del padre/madre/tutor

Fuente: ClassDojo, Inc.
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8.3. Objetivos Generales de la Etapa versus Competencias Clave.

Relacion entre los objetivos generales de la etapa y las competencias clave, tal y como establece

el Decreto 315/2015 de la Consejeria de Educacion y Universidades de la Comunidad

Auténoma de Canarias.

Tabla 27. Objetivos Generales de la etapa versus Competencias Clave

Objetivos

Competencias Clave

Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a los demas,
practicar la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad entre las personas y grupos, ejercitarse en el
didlogo afianzando los derechos humanos y la igualdad de trato y de oportunidades entre mujeres y
hombres, como valores comunes de una sociedad plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadania
democrética.

Competencias  sociales y
civicas.

Sentido de iniciativa y espiritu
emprendedor.

Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo como condicion
necesaria para una realizacion eficaz de las tareas del aprendizaje y como medio de desarrollo personal.

Competencias
civicas.

sociales 'y

Sentido de iniciativa y espiritu
emprendedor.

Aprender a aprender.

Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades entre ellos. Rechazar
la discriminacion de las personas por razén de sexo o por cualquier otra condicién o circunstancia
personal o social. Rechazar los estereotipos que supongan discriminacion entre hombres y mujeres, asi
como cualquier manifestacion de violencia contra la mujer.

Competencias  sociales y
civicas.

Sentido de iniciativa y espiritu
emprendedor.

Aprender a aprender.

Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los @ambitos de la personalidad y en sus relaciones con los
demas, asi como rechazar la violencia, los prejuicios de cualquier tipo, los comportamientos sexistas y
resolver pacificamente los conflictos.

Competencias  sociales vy
civicas.

Sentido de iniciativa y espiritu
emprendedor.

Comunicacion lingiistica.

Desarrollar destrezas basicas en la utilizacién de las fuentes de informacién para, con sentido critico,
adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparacion bésica en el campo de las tecnologias,
especialmente las de la informacion y la comunicacion.

Competencia digital.

Comunicacion lingiistica.

Aprender a aprender.

Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se estructura en distintas disciplinas,
asi como conocer y aplicar los métodos para identificar los problemas en los diversos campos del
conocimiento y de la experiencia.

Competencia matematica y
competencias bésicas en ciencia
y tecnologfa.

Aprender a aprender.

Sentido de iniciativa y espiritu
emprendedor.

Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacion, el sentido critico, la
iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender, planificar, tomar decisiones y asumir
responsabilidades.

Sentido de iniciativa y espiritu
emprendedor.

Comunicacién linguistica.

Competencias  sociales y
civicas.

Comprender y expresar con correccion, oralmente y por escrito, en la lengua castellana, textos y
mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la literatura.

Comunicacién linguistica.

Competencias  sociales vy
civicas.
Conciencia 'y  expresiones
culturales.

Comprender y expresarse en una o mas lenguas extranjeras de manera apropiada.

Comunicacion lingiistica

Aprender a aprender.

Conocer, valorar y respetar los aspectos bésicos de la cultura y la historia propias y de los demas, asi
como el patrimonio artistico y cultural.

Conciencia 'y  expresiones
culturales.

Competencias
civicas.

sociales vy

Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros, respetar las diferencias, afianzar
los habitos de cuidado y salud corporales e incorporar la educacion fisica y la préctica del deporte para
favorecer el desarrollo personal y social. Conocer y valorar la dimensién humana de la sexualidad en
toda su diversidad. Valorar criticamente los habitos sociales relacionados con la salud, el consumo, el

Sentido de iniciativa y espiritu
emprendedor.

Competencia matematica y
competencias basicas en ciencia
y tecnologia.

cuidado de los seres vivos y el medio ambiente, contribuyendo a su conservacion y mejora. Competencias  sociales y
civicas.
Conciencia 'y  expresiones
. i - . - . . - culturales.
Apreciar la creacion artistica y comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones artisticas, - -
- Competencias ~ sociales y
utilizando civicas

Aprender a aprender

Fuente: Decreto 315/2015 de la Consejeria de Educacion y Universidades de la CC.AA. de Canarias
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8.4.

Estandares de Aprendizaje Evaluables.

Relacion de los estandares de aprendizaje evaluables para los cursos de 1° y 2° de la E.S.O., tal

y como establece el curriculo de Matematicas de la Consejeria de Educacion y Universidades

de la Comunidad Auténoma de Canarias:

1.

10.

11.

12.

Expresa verbalmente, de forma razonada, el proceso seguido en la resolucién de un

problema, con el rigor y la precision adecuada.

Analiza y comprende el enunciado de los problemas (datos, relaciones entre los datos,

contexto del problema).

Valora la informacion de un enunciado y la relaciona con el nimero de soluciones del

problema.

Realiza estimaciones y elabora conjeturas sobre los resultados de los problemas a resolver,

valorando su utilidad y eficacia.

Utiliza estrategias heuristicas y procesos de razonamiento en la resolucién de problemas,

reflexionando sobre el proceso de resolucion de problemas.

Identifica patrones, regularidades y leyes matematicas en situaciones de cambio, en

contextos numéricos, geomeétricos, funcionales, estadisticos y probabilisticos.

Utiliza las leyes matemaéticas encontradas para realizar simulaciones y predicciones sobre

los resultados esperables, valorando su eficacia e idoneidad.

Profundiza en los problemas una vez resueltos: revisando el proceso de resolucion y los
pasos e ideas importantes, analizando la coherencia de la solucién o buscando otras formas

de resolucion.

Se plantea nuevos problemas, a partir de uno resuelto: variando los datos, proponiendo
nuevas preguntas, resolviendo otros problemas parecidos, planteando casos particulares o

mas generales de interés, estableciendo conexiones entre el problema y la realidad.

Expone y defiende el proceso seguido ademas de las conclusiones obtenidas, utilizando
distintos lenguajes: algebraico, grafico, geométrico y estadistico-probabilistico.

Identifica situaciones problematicas de la realidad, susceptibles de contener problemas de

interés.

Establece conexiones entre un problema del mundo real y el mundo matematico:

identificando el problema o problemas matematicos que subyacen en él y los
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13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

conocimientos matematicos necesarios.

Usa, elabora o construye modelos matematicos sencillos que permitan la resolucion de un

problema o problemas dentro del campo de las matematicas.
Interpreta la solucién matematica del problema en el contexto de la realidad.

Realiza simulaciones y predicciones, en el contexto real, para valorar la adecuacion y las

limitaciones de los modelos, proponiendo mejoras que aumenten su eficacia.
Reflexiona sobre el proceso y obtiene conclusiones sobre él y sus resultados.

Desarrolla actitudes adecuadas para el trabajo en matematicas: esfuerzo, perseverancia,

flexibilidad y aceptacion de la critica razonada.

Se plantea la resolucion de retos y problemas con la precision, esmero e interés adecuados

al nivel educativo y a la dificultad de la situacion.
Distingue entre problemas y ejercicios y adopta la actitud adecuada para cada caso.

Desarrolla actitudes de curiosidad e indagacion, junto con habitos de plantear/se preguntas
y buscar respuestas adecuadas, tanto en el estudio de los conceptos como en la resolucion

de problemas.

Toma decisiones en los procesos de resolucion de problemas, de investigacion y de
matematizacién o de modelizacion, valorando las consecuencias de las mismas y su

conveniencia por su sencillez y utilidad.

Reflexiona sobre los problemas resueltos y los procesos desarrollados, valorando la

potencia y sencillez de las ideas claves, aprendiendo para situaciones futuras similares.

Selecciona herramientas tecnoldgicas adecuadas y las utiliza para la realizacion de célculos
numéricos, algebraicos o estadisticos cuando la dificultad de los mismos impide o no

aconseja hacerlos manualmente.

Utiliza medios tecnoldgicos para hacer representaciones graficas de funciones con
expresiones algebraicas complejas y extraer informacion cualitativa y cuantitativa sobre

ellas.

Disefia representaciones graficas para explicar el proceso seguido en la solucion de

problemas, mediante la utilizacion de medios tecnoldgicos.

Recrea entornos y objetos geométricos con herramientas tecnoldgicas interactivas para

mostrar, analizar y comprender propiedades geometricas.
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27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

Elabora documentos digitales propios (texto, presentacion, imagen, video, sonido,...),
como resultado del proceso de blusqueda, analisis y seleccion de informacion relevante, con

la herramienta tecnol6gica adecuada y los comparte para su discusion o difusion.

Utiliza los recursos creados para apoyar la exposicion oral de los contenidos trabajados en

el aula.

Usa adecuadamente los medios tecnoldgicos para estructurar y mejorar su proceso de
aprendizaje recogiendo la informacion de las actividades, analizando puntos fuertes y

débiles de su proceso académico y estableciendo pautas de mejora.

Identifica los distintos tipos de nimeros (naturales, enteros, fraccionarios y decimales) y
los utiliza para representar, ordenar e interpretar adecuadamente la informacion

cuantitativa.

Calcula el valor de expresiones numéricas de distintos tipos de numeros mediante las
operaciones elementales y las potencias de exponente natural aplicando correctamente la
jerarquia de las operaciones.

Emplea adecuadamente los distintos tipos de numeros y sus operaciones, para resolver
problemas cotidianos contextualizados, representando e interpretando mediante medios

tecnoldgicos, cuando sea necesario, los resultados obtenidos.

Reconoce nuevos significados y propiedades de los nimeros en contextos de resolucion de

problemas sobre paridad, divisibilidad y operaciones elementales.

Aplica los criterios de divisibilidad por 2, 3, 5, 9 y 11 para descomponer en factores primos

nameros naturales y los emplea en ejercicios, actividades y problemas contextualizados.

Identifica y calcula el maximo comun divisor y el minimo comun multiplo de dos 0 més

numeros naturales mediante el algoritmo adecuado y lo aplica problemas contextualizados.

Realiza célculos en los que intervienen potencias de exponente natural y aplica las reglas

béasicas de las operaciones con potencias.

Calcula e interpreta adecuadamente el opuesto y el valor absoluto de un nimero entero

comprendiendo su significado y contextualizandolo en problemas de la vida real.

Realiza operaciones de redondeo y truncamiento de nimeros decimales conociendo el

grado de aproximacién y lo aplica a casos concretos.

Realiza operaciones de conversion entre numeros decimales y fraccionarios, halla
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40.

41.

42.

43.

44,

45.

46.

47.

48.

49.

50.

51.

fracciones equivalentes y simplifica fracciones, para aplicarlo en la resolucion de

problemas.

Utiliza la notacién cientifica, valora su uso para simplificar calculos y representar nUmeros

muy grandes.

Realiza operaciones combinadas entre nimeros enteros, decimales y fraccionarios, con
eficacia, bien mediante el calculo mental, algoritmos de l&piz y papel, calculadora o medios
tecnoldgicos utilizando la notacion mas adecuada y respetando la jerarquia de las

operaciones.

Desarrolla estrategias de calculo mental para realizar calculos exactos o aproximados

valorando la precision exigida en la operacion o en el problema.

Realiza célculos con numeros naturales, enteros, fraccionarios y decimales decidiendo la

forma mas adecuada (mental, escrita o con calculadora), coherente y precisa.

Identifica y discrimina relaciones de proporcionalidad numérica (como el factor de
conversion o célculo de porcentajes) y las emplea para resolver problemas en situaciones

cotidianas.

Analiza situaciones sencillas y reconoce que intervienen magnitudes que no son directa ni

inversamente proporcionales.

Describe situaciones o enunciados que dependen de cantidades variables o desconocidas y

secuencias logicas o regularidades, mediante expresiones algebraicas, y opera con ellas.

Identifica propiedades y leyes generales a partir del estudio de procesos numéricos
recurrentes o cambiantes, las expresa mediante el lenguaje algebraico y las utiliza para
hacer predicciones.

Utiliza las identidades algebraicas notables y las propiedades de las operaciones para

transformar expresiones algebraicas.

Comprueba, dada una ecuacion (o un sistema), si un nimero (o0 nimeros) es (son) solucién

de la misma.

Formula algebraicamente una situacion de la vida real mediante ecuaciones de primer y
segundo grado, y sistemas de ecuaciones lineales con dos incognitas, las resuelve e

interpreta el resultado obtenido.

Reconoce y describe las propiedades caracteristicas de los poligonos regulares: angulos
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52.

53.

54.

55.

56.

S7.

58.

59.

60.

61.

62.

63.

64.

65.

interiores, angulos centrales, diagonales, apotema, simetrias, etc.

Define los elementos caracteristicos de los tridangulos, trazando los mismos y conociendo
la propiedad comun a cada uno de ellos, y los clasifica atendiendo tanto a sus lados como

a sus angulos.

Clasifica los cuadrilateros y paralelogramos atendiendo al paralelismo entre sus lados
opuestos y conociendo sus propiedades referentes a &ngulos, lados y diagonales.

Identifica las propiedades geométricas que caracterizan los puntos de la circunferencia y el

circulo.

Resuelve problemas relacionados con distancias, perimetros, superficies y angulos de
figuras planas, en contextos de la vida real, utilizando las herramientas tecnoldgicas y las

técnicas geométricas mas apropiadas.

Calcula la longitud de la circunferencia, el area del circulo, la longitud de un arco y el area

de un sector circular, y las aplica para resolver problemas geométricos.

Comprende los significados aritmético y geométrico del Teorema de Pitagoras y los utiliza
para la busqueda de ternas pitagodricas o la comprobacion del teorema construyendo otros

poligonos sobre los lados del triangulo rectangulo.

Aplica el teorema de Pitagoras para calcular longitudes desconocidas en la resolucién de

triangulos y areas de poligonos regulares, en contextos geométricos o en contextos reales.

Reconoce figuras semejantes y calcula la razon de semejanza y la razon de superficies y

volimenes de figuras semejantes.

Utiliza la escala para resolver problemas de la vida cotidiana sobre planos, mapas y otros

contextos de semejanza.

Analiza e identifica las caracteristicas de distintos cuerpos geométricos, utilizando el

lenguaje geométrico adecuado.

Construye secciones sencillas de los cuerpos geométricos, a partir de cortes con planos,

mentalmente y utilizando los medios tecnoldgicos adecuados.
Identifica los cuerpos geométricos a partir de sus desarrollos planos y reciprocamente.

Resuelve problemas de la realidad mediante el calculo de areas y volimenes de cuerpos

geométricos, utilizando los lenguajes geométrico y algebraico adecuados.

Localiza puntos en el plano a partir de sus coordenadas y nombra puntos del plano

Pagina 77 de 111



Aprendizaje Basado en la Gamificacion para la Ensefianza de Funciones en 1° de la E.S.O.

66.

67.

68.

69.

70.

71.

72.

73.

74.

75.

76.

77.

78.

79.

80.

81.

escribiendo sus coordenadas.

Pasa de unas formas de representacion de una funcion a otras y elige la mas adecuada en

funcion del contexto.
Reconoce si una grafica representa o no una funcion.
Interpreta una gréfica y la analiza, reconociendo sus propiedades mas caracteristicas.

Reconoce y representa una funcion lineal a partir de la ecuacion o de una tabla de valores,

y obtiene la pendiente de la recta correspondiente.
Obtiene la ecuacion de una recta a partir de la grafica o tabla de valores.

Escribe la ecuacion correspondiente a la relacion lineal existente entre dos magnitudes y la

representa.

Estudia situaciones reales sencillas y, apoyandose en recursos tecnolégicos, identifica el
modelo matematico funcional (lineal o afin) mas adecuado para explicarlas y realiza

predicciones y simulaciones sobre su comportamiento.

Define poblacion, muestra e individuo desde el punto de vista de la estadistica, y los aplica

a casos concretos.

Reconoce y propone ejemplos de distintos tipos de variables estadisticas, tanto cualitativas

como cuantitativas.

Organiza datos, obtenidos de una poblacién, de variables cualitativas o cuantitativas en

tablas, calcula sus frecuencias absolutas y relativas, y los representa graficamente.

Calcula la media aritmética, la mediana (intervalo mediano), la moda (intervalo modal), y

el rango, y los emplea para resolver problemas.
Interpreta gréaficos estadisticos sencillos recogidos en medios de comunicacion.

Emplea la calculadora y herramientas tecnoldgicas para organizar datos, generar graficos
estadisticos y calcular las medidas de tendencia central y el rango de variables estadisticas

cuantitativas.

Utiliza las tecnologias de la informacion y de la comunicacion para comunicar informacion

resumida y relevante sobre una variable estadistica analizada.
Identifica los experimentos aleatorios y los distingue de los deterministas.

Calcula la frecuencia relativa de un suceso mediante la experimentacion.
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82. Realiza predicciones sobre un fendmeno aleatorio a partir del célculo exacto de su

probabilidad o la aproximacion de la misma mediante la experimentacion.

83. Describe experimentos aleatorios sencillos y enumera todos los resultados posibles,

apoyandose en tablas, recuentos o diagramas en arbol sencillos.
84. Distingue entre sucesos elementales equiprobables y no equiprobables.

85. Calcula la probabilidad de sucesos asociados a experimentos sencillos mediante la regla de

Laplace, y la expresa en forma de fraccién y como porcentaje.
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8.5. Rubricas (LOMCE).

A continuacion se muestran las rubricas de evaluacién para la asignatura de matematicas de 1° de la E.S.O. publicadas por la consejeria de educacion

del Gobierno de Canarias (s.f).

Tabla 28. Rubrica de Evaluacion del Criterio 1

¥ probar las soluch btenidas, profundizando en

problemas  va resueltos ¥ planteando  pequeias
varkaciones en los dates, otras preguntas, etc. Evaluar de
manera critica las soluclones aportadas por las demds
personas ¥ los diferentes enfoques del mismo problema,
trabajar en equipo, superar bloqueos e inseguridades v
reflexionar sobre las decisiones tomadas, asi como
expresar verbalmente v mediante informes el procesa, los
resultados v las  conclusiones  obtenidas  en  la
Investigaciin.

Roemca MATEMATICAS - 1" ESO
COMPETENCIAS
CRITERIO DE EVALUACION INSUFICIENTE (1/4) SUFICIENTE/ BIEN (5/6) NOTAELE (7/8) SOBRESALIENTE (9/10)
1 2 3 4 7
1.  Resolver problemas numéricos, geométricos, ) ) N - _ X =
funcionales y estadistico-probabilisticos de la realidad | Identifica,  formula v | Identifica, formula y | Identifica, formula v | Identifica, formula ¥ E
cotidiana desarrollande procesos ¥ wtilizando leves de | resuelve con | resuelve con | resuelve con  bastante | resuelve  con  correccidn
'_:J’i‘;“’“:“:'“ matenmdticn; asi 9:;"'“ reflesionar Imhi: Ia | jncorrecciones ineorrecciones poco | correccibn  problemas | problemas numéricos,
bl o s sl o 4 riiien | importamiesproberas | mportanis _ prbleas | sunéricos - geonéiico, | geométicos, fncionals 3 E
cimilares futuras. Ademds, realizar los cdleulos necosarigs | TMMETICOs, geomeiricos, | numéncos, geomEncos, uncionales ¥ estadisticos | estadistico-probabilisticos ;
=

Con este criterio se trata de comprobar si el alummado,
individualmente o en grupo, reconoce diferentes situsciones
problemticas de la realidad v se enfrenta a ellas, planteando
P de  investigacidn vy una  secuencia
consistente  en  la  comprension  del  enunciado, la
discriminacion de los datos y su relacion con la pregunta, la
realizacion de un esquema de la sinuacion, la elaboracién de
un plan de resolucién v su ejecucitn conforme a la estrategia
mis adecuada  (estimacién, ensayo-crror,  modelizacidn,
matematizaciin, reconocimiento de patrones, regularidades y
leyes matemdticas.. ). la realizacion de los cilcules v la
obtencifn de una solucidn y comprobacion de la validez de
los resultados. Asimismo se trata de verificar si el alumnado
profundiza en problemas resuelios planteando  pequefias
variaciones en los datos, ofras preguntas, olros comtexios,
etc., v comprucha la validez de las soluciones obenidas,
evaluando la eficacia y las  limitaciones de los modelos
wtilizados o construidos. También se pretende constatar si
vethaliza v eseribe los procesos mentales seguidos y los
procedimientos empleados, si en una dindmica de interacciin
social comparte sus ideas y enjuicia de manera critica las de
las demds personas v los diferentes enfoques del problema
para posteriormente  clegir ¢l més adecuado. ¥ si oes
perseveranie en la bisqueda de soluciones y confla en su
propia capacidad para encontrarlas.

iguiendo

funcionales v estadisticos
de la realidad cotidiana,
eligiendo v
solo  cuando  recibe
ayuda ¢ instrucciones
constantes, la estrategia
mis adecuada, Para ello,
con imprecisiones
destacables v de forma
confusa,  realiza  los
caleulos NECESArios,
comprobando  que  las
soluciones  oblenidas  se

aplicando,

ajusten a  la  sifuacion
planteada vy describe,
utilizando distintos
lenguajes, el
procedimiento  empleado
mediante exposiciones
verbales ¥ escritas,

individuales o en grupo.
Ademas, en una dindmica
de  interaccidn  social,
dirante el proceso  de
resolucion de problemas,
comparte sus ideas, valora
criticamente  las de las
demids personas, pero no
admite o ignora la critica
ragonada, v desiste en el
proceso.

funcionales v estadisticos
de la realidad
eligiendo v aplicando con
ayuda ocasional ¥
siguiende  modelos  Ia
estrafegin mas  adecuada.
Para ello, con claridad ¥
algunas imprecisiones
poco  destacables  realiza

cotidiana,

los  cdleulos  necesarios,
comprobande  que  las
soluciones  obtenidas  se

ajusten a  la  situacion
planteada  y  describe

utilizando distinios
lenguajes, el procedimiento
empleado mediante
exposiciones  verbales  y
escrilas, individuales o en
grupo.  Ademds, en  una
dindmica de interaccion
social, durante el proceso
de resolucion de problemas,
comparte sus wdeas | valora
criticamente  las  de las
demas personas ¥ admite
con  cierte  rechazo
critica razonada,
perseverando en el proceso.

de la realidad cotidiana,
ehigiendo ¥ aplicando  de
manera  auténoma Lo
esirafegia mas adecuada.
Para ello, con bastante

precision, claridad ¥
cierto orden, realiza los
cileulos necesarios,

comprobando  que  las

soluciones  obienidas  se
ajusten @ la  siuacién
planteada, v describe,
utilizando distintos
lenguajes, el
procedimiento  empleado
mediante exposiciones
verbales vy escritas,

individuales o en grupo.
Ademis, en una dindmica
de  interaccidn  social,
durante el proceso  de
resolucion de problemas,
comparte sus ideas, valora
criticamente las de las
demis personas v admite
con tolerancia la critica
razonada,  perseverando
en ¢l proceso.

la realidad cotidiana,
eligiendo y aplicando con
autonemia e iniciativa
propia la  esirafegia  mis
adecuada. Para ello, con
total precision y de forma
clara v ordenada, realiza
los  caleculos  pecesanos,
comprobando que las

soluciones  obtenidas  se
ajusten a la  situacion
planteada ¥ describe

utilizando distintos
lenguajes, el procedimiento
empleado mediante
exposiciones  verbales  y

escritas, ndividuales o en
grupo.  Ademas, en  una
dindmica de interaccion
social, durante ¢l proceso de
resolucion  de  problemas,
comparte sus ideas, valora
criticamente las de las demis
personas ¥ admite  con
tolerancia la critica
razonada, perseverando en el
proceso.

COMPETENCIA LINGUISTICA

COMPETENCIA MATEMATICA Y CC.BB, EN CIENCIA Y TECNOLOGIA

COMPETENCIA DIGITAL

COMPETENCIAS SOCIALES Y CIVICAS |

SENTIDO DE INICIATIVA Y ESPIRITU EMPRENDEDOR | =

CONSCIENCIA Y EXPRESIONES CULTURALES

Fuente: Consejeria de Educacion y Universidades de la CC.AA. de Canarias
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Tabla 29. Rubrica de Evaluacion del Criterio 2

propiedades geoméiricas. También se evaluard si
realiza calculos de todo tipo cuando su dificultad de
los  mismos  impide aconsejn  hacerlos
manualmente; ¥ si resuelve distintos problemas
matematicos. Para ello, cuando proceda, elaborara
documentos digitales (texto, presentacion, imagen,
video, somido...), individualmente o en grupo, en
apovo de las exposiciones orales que realicen para
explicar ¢l proceso seguido en la resolucion de
problemas, todo ello, mediante la realizacidn de
Juicios criticos, Asimismo, s¢ ha de constatar si el
alumnado es capaz de acepiar y sopesar diferentes
puntos de vista, extraer conclusiones, elaborar
prediceiones ¥ analizar sus puntos fuertes y débiles
para corregir errores y establecer pautas de mejora.

o no

Rosmca MATEMATICAS - 1.°ES0
COMPETENCIAS
CRITERIO DE EVALUACION INSUFICIENTE (1/4) SUFICIENTE' BIEN (5/6) NOTABLE (7/8) SOBRESALIENTE (9/10)
1 2 3 4 5 6 7
“|lz|2|l=2|lg|z|z
L. Utilizar las tecnologias de la informacion v la | Unliza  solamente  con | Utiliza con ayuda | Utiliza  con ayuda | Utiliza de manera | = | 2 é E 3] g -
comunicacidn en el proceso de aprendizaje, | ayuda ¢ instrucciones | ocasional vy siguiendo | ocasional las TIC para | auténoma las TIC para E S T E = = é
buscando v seleccionando informacion relevante constantes las TIC para | modelos las TIC para | seleccionar, producir e | seleccionar, producir @ Z g E = [ E =1
en Internet o en otras fuentes para elaborar | seleccionar, producir ¢ | seleccionar, producir ¢ [ intercambiar mformacion | intercambiar informacion 3 = : - g t
documentos propios, mediante exposiciones y | intercambiar informacion | infercambiar  informacion | exiraida  de  diferenies | extraida de diferentes | = E -~ - E B ;’
argumentaciones ¥ compartiéndolos en entornos | extraida  de  diferentes | extraida  de  diferentes | fuentes; asi como  las | fuentes:  asi como  las - - E E 1 E oy
apropiados para facilitar la interaccidn. Emplear | fuentes; asi como las | fuentes; asi como  las | herramientas tecnologicas | herrammentas  fecnologcas : a E % - = :
las herramientas tecnologicas adecuadas para | herramientas tecnologicas | herramientas  tecnologicas | adecuadas  para, en | adecuadas para, con ﬁ z E 8 = =
realizar calculos numéricos v estadisticos: | adecuadas para analizar | adecuadas para, con | profundidad, analizar y | destacable  profundidad, | = g a E g = 4}
realizar representaciones grificas v geométricas; | superficialmente v | suficiente  profundidad, | comprender propiedades | analizar v comprender g z = ﬁ = E E
v elaborar predicciones, v argumentaciones que | comprender  propiedades | analizar ¥ comprender | geomélricas, realizar | propiedades geométricas, | = = g = -
avuden a  la  comprension  de conceptos | geoméiricas, realizar | propiedades  geoméiricas, | cileulos de todo tipo y | realizar cdleulos de todo tipo E E = - E:
matemditicos, a la resolucién de problemas v al | cilculos de todo tpo y | realizar cileulos de wodo | resolver distintos | y resolver distintos 8 E = -
andlisis critico de situaciones diversas, resolver distintos | tipo v resolver disiinios | problemas  matemdticos. | problemas malematicos. = E E o
) » problemas  matemiticos. | problemas matemdlicos. | Asimismo, clabora | Asimismo, elabora a 8 o ﬁ
Slf ?T"““ d":‘ u.rrrrpru.h.ll!r S.I el ulumnf!.dﬂ u:_]]Lzu l"s T_IC Asimismo, elabora | Asimismo, elabora | documentos digitales de | documentos digitales - = :
para h””ﬁ‘”- Wltfum~_ P“-‘d”""_ e intereambiar | g cenios digitales de | documentos  digitales de | gran calidad que apoven | creativos v de gran calidad = = )
lnl'ufmzl.cwn. exiraida de diferentes fuentes I:I.ntfsrn-el:, escasa calidad que | calidad que apoyen sus | sus exposiciones orales ¥ | que apoyen sus exposiciones i = =]
prensa escrita, eic.); empleando las herramientas | § . ales i . T . it = (=] o
T T el o } apoyen sus exposiciones | exposiciones  orales  y | represeniaciones graficas | orales vy represeniaciones = -
tecnoligicas adecuadas para analizar y comprender | v represenfaciones | representaciones  graficas | que exphquen el proceso | graficas que exphguen el i E
= i
= w
&
=
R
:

grificas que expliquen el
procese  segindo en la
resolucion de problemas,
realizando juicios criticos.
Ademds, rara vez acepla
y valora diferentes puntos

de vista, saca
conclusiones, elabora
predicciones v analiza
con  ingenuidad sUs

puntos fuertes v débiles
para corregir errores  y
establecer  pautas  de
mejora.

que expliquen el proceso
seginde en la resolucion de
problemas,
juicios  criticos.  Ademds,
ocasionalmente acepla ¥
valora diferentes puntos de
visla,
clabora  predicciones v
analiza  con  conciencia
superficial — sus  punios
fuertes v débiles  para
corregir errores v establecer
pautas de mejora.

realizando

saca  conclusiones,

seguido en la resolucion
de problemas, realizando
Juicios criticos. Ademibs,
habitualmente acepta y
valora diferentes puntos

de vista, saca
conclusiones, elabora
prediceiones v analiza
con  conciencia  critica
sus  punios  fuertes v
débiles  para  corregir

errores y establecer pautas
de mejora.

proceso  sepuido en  la
resolucion  de  problemas,
realizando  juicios  criticos.
Ademis, siempre acepla v
valora diferentes puntos de

vista, saca conclusiones,
elabora  predicciones ¥
analiza  com  conciencia

critica ¥y por iniciativa
propia sus punios fueries y
débiles para commegir errores
y  establecer  pauias  de
mejora.

Fuente: Consejeria de Educacion y Universidades de la CC.AA. de Canarias
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Tabla 30. Ribrica de Evaluacioén del Criterio 3

medios tecnologicos) que le permilan representar,
ordenar e interpretar adecuadamente la informacidn
cuantitativa de contextos proximos (en folletos
publicitarios, prensa escrita, Internet, ete.), asi como
resolver  problemas vida
cotidiana (facturas, extractos bancarios, ofertas
publiciiarias,...). También se trata de comprobar si
¢l alumnado asocia el opuesto v el valor absoluto de
un nlmero enfero a contextos neales, realiza
operaciones de aproXimacion ¥y truncamiento de
nimeros  decimales, obtiene ¢l decimal v el
porcentaje equivalente a una fraceion ¥ caleula el
med y mem a través de sus miltiplos v divisores;
todo ello con la finalidad de resolver problemas
cotidianos.

Rosmca MATEMATICAS - 1.°ESO
COMPETENCIAS
CRITERIO DE EVALUACION INSUFICIENTE (1/4) SUFICIENTE/ BIEN (5/6) NOTABLE (7/8) SOBRESALIENTE (%/10)
1 2 3 4 5 6 7
. . ) ) Sl=|l=218|% 2|25
3. Identificar v uwtilizar los nimeros naturales, Recoge, mterpreta, | Recoge, inferpreta, Recoge, inferpreta, | Recoge, inierpreta, - [} é g U = -
enteros, decimales, fraccionarios, asi come | transforma e intercambia | transforma e intercambia | transforma ¢ intercambia | transforma ¢ intercambia de ; S o E = é
porcentajes  sencillos,  sus  operaciones ¥ | con ayuda e | con ayuwda ocasional y | com ayuda ocasional | forma autdnoma | = g = E O E =]
propicdades para  recoger, inmterpretar e | instrocciones constantes, | siguiendo modelos | informacidn  cuantitativa | informacidn  cuantitativa en 2 = : - = :
intercambiar informacién cuantitativa y resolver | informacién  cuantitativa | informacién cuantitativa en | en contextos de la vida | comtextos de  la vida | = E g - E ™ :,‘-
problemas de la vida cotidiana eligiendo para | en contextos de la vida | comtextos de la  wida | cobidiana, en los que | cotidmana, en  los  que - - E E E E w
ello Ia forma de cilculo mids apropiada ¢n cada | cotidiana, en los que | cotidiana, en  los  que | denbfica, ordena, | identifica, ordena, representa | 7 E E % ; = 2
caso (mental, eserita, caleuladora...). asimismo, | identifica, ordena, | identifica, ordena, | representa enm la recta | en la recla numérica ﬁ E E g g E E
enjuiciar de forma critica las  soluciones | representa en o recla | representa  en  la recta | numérica ¥ relaciona con | relaciona com acierto todo = E = Py =2 E
obtenidas, analizando su adecuacion al contexte | numénca ¥ relaciona con | numérica ¥ relaciona con | bastante acierto tode | bpo de nimeros; realiza con = b = : = 7 E
v expresarlas  segin  la  precisidn  exigida | incorrecciones errores poco importantes | tipe de nimeros; realiza | precisibn operaciones con | = = z : -
(aproximacion, redondeo...). importantes todo tpo de | todo  tpo  de nlmeros; | con bastante precision | ellos eligiendo la forma de 3 = =] - ;
S . i nimeros; realiza de | realiza con alguna | operaciones con  ¢llos | cileulo mds  apropiada v 8 t - -
Este criterio 1-“-'“‘-_' _'-'I proposito de L'\-'.'lll.l'd.]' si el manera imprecisa | imprecisibn  operaciones | eligiendo la forma de | aplica, por iniciativa = ; :
ulun.'madu ha :-.u.lqumdu lus .lJ.L‘E[Tl."ﬁ.IS MECCHATIAS pard operaciones  con  ellos | con ellos eligiendo la forma | cileulo mis apropiada ¥ | propia. propiedades, E g o F
realizar Operaciones combinadas sencillas [F'u s eligiendo  la  forma  de | de cdleulo mas apropiada v | aplica, cuando se le | resolviendo problemas é = = L'_“
de dos operaciones encadenadas y un paréntesis) | Gioily mas apropiada y | aplica, si se le indica en | sugiere,  propiedades, | contextualizados, E il
entre los distintos tipos de nimeros (naturales, | ppen o ge le indica de | repetidas ocasiones, | resolviendo  problemas | expresando  siempre  las g g | &
cn[ur_u.s: duL‘:m{nlw y fraccionarios ) con P‘_MH"' HEARETa repetida e | propiedades,  resolviendo | contextualizados, soluciones con la precision E = -
aparicidn de raices ":u“_d"_—“d“s exaclas y polencias de inequivoca, propiedades, | problemas expresando regularmente | exigida ¥ analizando E g
exponente natural, fl'g“'w la forma de cdleule | oooojyiendo problemas | contextuahzados, las  soluciones con  la | cribcamente la coherencia de < [Z
adecuado  (mental, eserilo, caleuladora u - otros conlextualizados, expresando  con  alguna | precision exigida ¥ | las mismas. g *
=
-
:

relacionados  con  la

expresando rara vez las
soluciones con Ia
precision exigida y
analizando criticamente la
coherencia de las mismas.

frecuencia las soluciones
con la  precision exigida y
analizando  criticamente la
coherencia de las mismas.

analizando criticamente la
coherencia de las mismas.

Fuente: Consejeria de Educacion y Universidades de la CC.AA. de Canarias
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Tabla 31. Rubrica de Evaluacion del Criterio 4

Resmca MATEMATICAS - 1."ESO
COMPETENCIAS
CRITERIO DE EVALUACION INSUFICIENTE (1/4) SUFICIENTE/ BIEN (5/6) NOTABLE (7/8) SOBRESALIENTE (9/10)
1 2 3 4 5 [ 7
| _ N | slzlz|z2l2]2|2
4. Reconocer relaciones de proporcionalidad | Identifica solo cwando | Ideniifica con  aywda | Identifica  con  ayuda | Identifica de forma | = | = = E U g =]
numérica  directa v utilizar  diferentes | recibe ayuda ¢ | ocasional v Mjandose en | ocasional relaciones de | autonoma relaciones  de E‘ g 3 E E = é
procedimientos para resolver problemas en | instrucciones constantes | otros modelos relaciones | proporcionalidad directa; | proporcionalidad directa; v [ 2 E = = E =]
situaciones cotidianas. relaciones de | de proporcionalidad directa | ¥ utiliza diferentes | utiliza  diferentes  métodos g e = : 9"' § t
] ) ) ) proporcionalidad directa y | v utiliza diferentes métodos | métodos para resolver con | para resolver con precisibn | = z - - = ™ o
.SE. .pn:tcnde comprobar _que el "‘"]"_lm‘“i“' utiliza diferentes métodos | para resolver con | precisién problemas en | v seguridad problemas en = = 5 E E E o
Lmiwu]l.!ulmt.jﬂeu £n gripa, |dcn_|!:l'|.cu relaciones de para resolver de manera | imprecisiones poco | situaciones de la wvida | siwaciomes  de  la vida o =] ; % = = LE
'p‘rupu.rulunu]uiarj_ numérica  directa  enire dus imprecisa problemas en | importantes problemas en | cotidiana donde | cotidiana donde intervengan E 8 & 5 h E
magnitudes mediante el t""'PlfUdf_THb'% ubI:'nuwn situaciones de la vida | situaciones de la  wvida | imtervengan repartos | repartos directamente | = : g E : = &
y uso de I'“. constante de pTD'pU(u]mFIEJ.lLdHI]. cu!uu]u cotidiana donde | cotidiana donde intervengan | direclamente proporcionales ¥ varaciones E = - : = E =
de porcentajes, regla de tres, reduceion a _IH "m_ld'“d‘ mtervengan repartos | reparios directamente | proporcionales ¥ | porcentuales. para gue, tras = = lz &
el:u._, para resolver P_mbl'tm “nun sll!uu_umnr::s directamente proporcionales ¥ | variaciones porcentuales, | analizar  exhaustivamente 8 5 = : .,L"'
"-'Ut'd_ Anas (recetas, lista de la compra, folletos proporcionales v | varaciones  porcentuales, | para que, tras analizar con | diferentes ofertas, elija una, E t = :
'P"-'bh?'m“"-"!i- Teparios, d}‘suf‘tnk_ﬁ“'] en las que se varaciones porceniuales, | para que, tras analizar con | profundidad  diferentes | argumentiando de manera i E ; :
manejen aumentos y disminuciones porcentuales, para  gue, tras analizar | suficiente  profundidad | ofertas, elija una, | coherente v ereativa su - =l c| =
como los relacionados con el consumo, eligiendo | gy oerficialmente diferentes ofertas, elija una, | argumentando de manera | decision de forma oral o g Clz|=
tn[m__ddﬂmmﬁ Opcones, ¥ argumentando su diferentes  oferias, elija | argumentando de manera | coherente su decision de | escrita. 5 ; ;
eleccion de forma oral o escrita. una, argumentande  de | clara su decision de forma | forma oral o eserita. = =1 5
manera  confusa  su | oral o escnia. E g =
g
: :
:
g
=

decision de forma oral o
escrila.

Fuente: Consejeria de Educacion y Universidades de la CC.AA. de Canarias
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Rosmca MATEMATICAS - 1"ESO

Tabla 32. Ribrica de Evaluacioén del Criterio 5

CRITERIO DE EVALUACION

INSUFICIENTE (1/4)

SUFICIENTE/ BIEN (5/6)

NOTABLE (7/8)

SOBRESALIENTE (9/10)

é

=

(=]

=1

5. Utilizar el lenguaje algebraico para expresar
los patrones v leves generales que rigen procesos
numdéricos cambiantes contextualizados, realizar
predicciones  sobre  su  comportamiento  al
muodificar las variables, operar con expresiones
algebraicas  sencillas, asi  como  resolver
problemas  contextualizados  mediante el
planteamiento ¥ resolucion de ecuaciones de
primer grado, contrastando e interpretando las
soluciones obtenidas v sopesando otras formas
de enfrentar el problema.

Este criterio pretende comprobar si el alumnado
describe,  mediante  expresiones  algebraicas,
situaciones o enunciados de la vida cotidiana que
dependen de cantidades variables o desconocidas y
secuencias légicas o regularidades, y s wdentifica
propiedades v leves  generales de  procesos
numéricos recurrentes o cambiantes v las utiliza
para realizar predicciones. Asimismo, se persigue
verificar si opera ¥ halla el valor numérico de
expresiones algebraicas sencillas, comprueba si un
nimero es solucion de una ecuacion de primer
prado ¥ resuelve ecuaciones de primer gradoe con
coeficientes  enteros  mediante  las  reglas  de
trasposicion de wrminos, ensayo-error.. Ademis, se
ha de constatar si aplica todo lo anterior para buscar
soluciones a problemas reales, contrastando v
comprobando el resulindo obtenido, valorando otras
posibles soluciones o estrategias de  resolucidn,
aceptando la critica razonada v describiendo el
proceso seguido de forma oml o escrita.

Utliza de forma errdnea
el lenguaje  algebraico
para describir v realizar
predicciones sobre
siluaciones  de la wvida
cotidiana que dependen de
cantidades varables.
Ademds,  con  avuoda
constante, comprueba si
un nimero es solucion de
una ecuacion de primer
grado, halla el walor
numérice de expresiones
algebraicas  sencillas v
opera con ellas con la
finalidad de que
solucione problemas de la
vida real medianie el
planteamiento ¥ la
resolucidn de ecuaciones

de primer grado,
venficando e
interpretando rara vez ¢l
resultado ohtenido,

valorando otros  posibles
planteamientos ¥ méiodos
de  resolucion  de  un
mismo  problema,  asi
como, aceplando la critica
mzonada vy descnbiendo
con insuficiente
extension ¢l proceso
seguido de forma oral o
escrita.

Uuliza con algin error
comiin el lenguaje
algebraico para describir v
realizar predicciones sobre
situaciones  de la wvida
colidiana que dependen de
cantidades variables.
Ademas, con ayuda
ocasional, comprueba s1 un
nimero es solucion de una
ccuacion de primer grado,
halla el valor numénco de
EXpresiones algebraicas
sencillas y opera on ellas
con la finalidad de que
solucione problemas de la
vida real medianie el
planieamiento y La
resolucion de ecuaciones de
primer grado, verificando ¢

mierpretando con
frecuencia el resultado
obtenido, valorando otros

posibles planteamientos v
métodos de resolucion de
un mismo problema, asi
como, aceplando la critica
razonada v describiendo
con un  desarrolle  gue
necesita ampliacion el
proceso seguido de forma
oral o escrita

Utiliza con acierto el
lenguaje algebraico para
describir W realizar
prediceiones sobre
siluaciones  de la  wvida
colidiana  que  dependen
de  cantidades wariables,
Ademas, de  forma
autdnoma, comprucba si
un nimero es solucidn de
una ecuacion de primer
grado, halla ¢l valor
numérico de expresiones
algebraicas  sencillas v
opera con ¢ellas con la
finalidad de que
solucione problemas de la

vida real mediante el
planteamiento ¥ la
resolucion de ecuaciones
de primer grado,
verificando ]
interpretando con

regularidad ¢l resultado
obienido, valorando otros
posibles planteamienios y
métodos de resolucion de
un mismo problema, asi
como, aceplando la critica
razonada vy describiendo
con [ adecuado
desarrollo ¢l proceso
seguido de forma oral o
eserita.

Unliza con seguridad v
acierto el lenguaje
algebraico para describir v
realizar  predicciones  sobre
siuaciones  de o wida
cotidiana que dependen de
cantidades variables.
Ademas, de forma precisa v
autdénoma, comprueba si un
nimero es solucion de una
ecuacion de primer grado,
halla ¢l valor numérico de
expresiones algebraicas
sencillas y opera con ellas

con la finalided de que
solucione problemas de la
vida real mediante el
planteamiento ¥ la

resolucion de ecuaciones de
primer grado, verficando e

interpretande  siempre el
resuliado obtenido,
valorando  otros  posibles

planteamientos v métodos de
resolucion  de un  mismo
problema, asi como,
aceptando la critica razonada
y describiendo de manera
exhaustiva el  proceso
segmido de forma orml o
escrita.

COMPETENCIA LINGUISTICA

COMPETENCIA MATEMATICA Y CC.BB. EN CLENCIA Y TECNOLOGIA

COMPETENCIA DIGITAL | @

APRENDER A APRENDER | &

COMPETENCIAS SOCIALES Y CIVICAS | @
CONSCIENCIA Y EXPRESIONES CULTURALES

SENTIDO DE INICIATIVA Y ESPIRITU EMPRENDEDOR | =

Fuente: Consejeria de Educacion y Universidades de la CC.AA. de Canarias
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Tabla 33. Ribrica de Evaluacioén del Criterio 6

vy dreas de figuras poligonales, longiud de arcos y
circunferencias y el drea de un sector circular y el
circulo, todo esto con la finalidad de describir el
mundo fisico ¥ resolver problemas en contextos de
la vida real, utilizando para ello diversas técnicas
peomélricas ¥y programas informdticos, usando el
lenguaje matemdtico para comunicar su lrabajo v
conclusiones de forma oral v escrita, asi como
con  las  unidades

expresando  los  resultados

adecuadas,

Resmca MATEMATICAS - 1.° ESO
COMPETENCIAS
CRITERIO DE EVALUACION INSUFICIENTE (1/4) SUFICIENTE/ BIEN (5/6) NOTABLE (7/8) SOBRESALIENTE (9/10)
1 2 3 4 5 6 7
. . . . SIS|2|2 28| &
6. Reconocer, describir y clasificar figuras planas | De manera inapropiada | De  forma  acepitable | Convenientemente De manera periinente | = ] = = U = é
v calcular sus perimetros, dreas v dngulos de las | identifica vy distingue | identifica v distingue tpos | identifica  y  distingue | identifica ¥ distingue upos E S E 5 : =
mismas para realizar descripeiones del munde | tpos de rectas ¥ dngulos, | de  rectas v dnpulos, | tpos de rectas v angulos, [ de  rectas iy angulos, = =] = = : E g
fisico, abordar ¥ resolver problemas de la vida | reconoce v descnibe las | reconoce vy descnbe las | reconoce v descnibe las | reconoce vy descnbe  las E ; = g - : E
cotidiana, utilizando el lenguaje matemdtico propiedades de los puntos | propiedades de los puntos | propiedades de los puntos | propiedades de los puntos de = = 2 - { ™ o
adecuado para explicar ¢l proceso seguido en su | de la circunferencia, el | de la  circunferencia, el | de la circunferencia, el | la circunferencia, el circulo, - : = 5 ; E %
resoluciin. circule, v los poligonos | circulo, vy los poligonos | circulo, v los poligonos | ¥ los poligonos regulares. =] = E' = c = =
L L regulares. Asimismo, | regulares. Asimismo, | regulares. Asimismo, | Asimusmo,  clasifica de E E = 5 ; = =
Este criterio va dinigido a comprobar si el alumnado | 6600 gempre  con | clasifica  con  ayuda | clasifics de  forma | forma  auténoma YIgE | G = =L | B
identifica y distingue tipos de reclas y dngulos, | 40y g, tridngulos, | oeasional iridngulos, | auténoma  iridngulos, | erdenada iridngulos, [ = = 8 = | =& E
reconoce y describe ]d'l' pmp:::d;_ui-:s uu::uctcnstma_-i cuadrliteros ¥ | cuadriliteros cuadrildteros cuadriliteros = E - Z -
de !05 puntos de la E.'IIl..',LLTI.rCT\‘.:TI.I.'le. c_l. CLEUUL.U ¥ los paralelogramos, v calcula | paralelogramos, v calcula | paralelogramos, v caleula | paralelogramos, v calcula 8 g ﬁ : -
poligonos regulares (dngulos interiores, dngulos |, incorrecciones | sin imprecisiones | con bastante precision | con precisidn perimetros v 8 ol :
U‘“"“].“- d“"ll:')‘-‘"“]‘”-_ "'P"-"w':"u‘ a_'|mttru:!a"_ ete.). importantes perimetros v | importantes perimeiros v | perimefros v dreas de | dreas de figuras poligonales, = E o
Ad:n_w‘f"‘ trata de averiguar i clasifica [I’HI!'LBI.I]QS. dreas de figuras | drcas de figuras | figuras poligonales, | longitud  de  arcos ¥ : E = E
cuadrilteros y paralelogramos: caleula perimetros poligonales, longitud de | poligonales, longitud de | longitud de arcos v | circunferencias y el drea de E = b= o
g = E
=
= - 8
g &
< z
g 7
=
=
£
:

arcos y circunferencias y
el drea de un sector
circular ¥ ¢l circulo. Todo
elle con la finalidad de
que desenba
superficialmente el
munde fisico ¥y resuelva
problemas en contextos de
la wvida real. utibzando
para ello diversas técnicas
geomélricas ¥ programas
informiticos COIMmo
usuario muy bisico de
los mismos, comunicando
el proceso seguido v los
resultados obtenidos
mediante el lenguaje
malematico ¥ las unidades
adecuadas.

arcos ¥ circunferencias v el
irea de un secior circular y
el circulo. Todo ello con la
finalidad de que describa
con suficiente
profundidad el mundo
fisico y resuelva problemas
en contextos de la vida real,
utihizando para ello diversas
lEcncas  geoméincas Y
programas informdticos
comao usuario bisico de los
mismos, comumcandoe el
proceso  seguide v los
resultados obienidos
mediante el lenguaje
matemndtico v las unidades
adecuadas.

circunferencias y el drea
de un sector circular v el
circulo. Toedo ello con la
finalidad de que describa
con profundidad el
mundo fisico v resuelva
problemas en  contextos
de la vida real, utilizando
para ello diversas téenicas
geomElrncas ¥ programas
informaticos  mostrando
un dominio eficaz de los
mismos, comunicando el
proceso  seguido v los
resultados obtenidos
mediante el lenguaje
matemndtico y las unidades
adecuadas.

un  sector circular v el
circulo. Todo ells con la
finalidad de que describa
con destacable
profundidad el  mundo
fisico ¥ resuelva problemas
en contextos de la vida real,
utilizando para ello diversas
lecmicas  peométncas ¥
pProgramas mformaticos
mostrando un dominio dgil
v versatil de los mismos,
comunmicando el proceso
segindo ¥y los  resultados
obtenidos mediante el
lenguaje matematico ¥ las
unidades adecuadas.

Fuente: Consejeria de Educacion y Universidades de la CC.AA. de Canarias
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Tabla 34. Rubrica de Evaluacion del Criterio 7

Resmcx MATEMATICAS - 1.° ESO
COMPETENCIAS
CRITERIO DE EVALUACION INSUFICIENTE (1/4) SUFICIENTE/ BIEN (5/6) NOTABLE (7/8) SOBRESALIENTE (9/10)

1 2 3 4 5 [ 7
< - = % w
7. Conocer, mancjar ¢ interpretar el sistema de Identifica, localiza  y | Identifica, localiza y | Identifica, localiza ¥ | Identifica, localiza y nombra - E E U E
coordenadas cartesianas  para  wtilizarlo en | nombra solo  cuando | nombra con  ayuda | nombra con  ayuda | de forma autbnoma punios E E ] E é
contextos reales, recibe ayuda ¢ | ocasional v fijindose en | ocasional puntos del | del plano escribiendo sus | S =2 |l =z | T =]
) I i N instrucciones constantes | otros modelos punios del | plano  escribiendo  sus | coordenadas, asi como 2 E : - :
Se trata de C_\"ll”“'_r_b' el d'lun_m,_ulu_ individualmente puntos del plane | plano  eseribiendo  sus | coordenadas, asi como | represenia con  acierto ¥ | = - - { :,’
oen E‘THPU' ]fltﬂ['j'Fa' Iuw_]ua Y n_"up_“'-_“_]_-"m l_’_':'“?”_s escribiendo sus | coordenadas,  asi como | representa con | correceidn  puntos en el - ﬁ E E o
en un sistema de cpes de coordenadas cartesianas. | oo denadas, asi como representa con bastante | correceidn puntos en el | plano  a  partir de sus | T = % = e
Todo ello para Urlfl']['d]’st -un _F'la.n_"_,s_.l:[ﬂlus de bu representa con | correccibn punios en el | plano a partir de sus | coordenadas para orientarse & E 5 E
entorno, Y mediante  la d_Pll_“"d"mn_ de  las ineorreceiones plana a partir de sus | coordenadas para | ¥ localizar con dominio dgil = = E : E
Lwrd"mh R L'_Ul'll:c).t'l.us _.]udmmj {]ut.gm- dL importantes puntos en ¢l | coordéenadas para onentarse | onentarse v localizar con | puntos en el plano  en = - ﬁ = E
bu.rqm.[u&... buSl.!IJ.L‘dd '!J'LI u'h'f"m‘__"u'] ¥ reales plano a partir de sus | v locahzar sin dificultad | dominie puntos en el | siluaciones reales. = 'Z -
{descripeion de iinerarios, realizacion de rutas...). coordenadas para | destacable puntos en el | plane  en  siluaciones S L; :T
: <
£ z
-t =3
' -
-
o
-
=]
-

orientarse y localizar con
dificultad puntos en el
plano  en
reales.

siluaciones

plano en sitwaciones reales.

reales.

COMPETENCIA MATEMATICA Y CC.BB. EN CIENCIA Y TECNOLOGIA

SENTIDO DE INICIATIVA Y ESPIRITU EMPRENDEDOR

Fuente: Consejeria de Educacion y Universidades de la CC.AA. de Canarias
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Tabla 35. Ribrica de Evaluacioén del Criterio 8

resolver problemas y sacar conclusiones.
También se pretende verificar si representa los
datos en diagramas de barras y poligonos de
frecuencias ayudindose de hojas de cileulo y
otras herramientas tecnologicas y transmite las
conclusiones obtenidas y el proceso seguido
(mediante un informe oral, escrito, en formato
digital...). Ademis se trata de evaluar si
interpreta  grificos  estadisticos  sencillos
recogidos en medios de comunicacién como la
prensa escrita, en Internet, etc.. analizindolos
criticamente y comprobando la veracidad de la
informacion transmitida.

Ruemca MATEMATICAS - 1.°ESO
COMPETENCIAS
CRITERIO DE EVALUACION INSUFICIENTE (1/4) | SUFICIENTE/ BIEN (5/6) NOTAELE (7/8) SOBRESALIENTE (9/10)
1 2 3 4 5 6 7
8. Planificar y realizar, trabajando en equipo, | Planifica,  disefia  y | Planifica. disefia v realiza | Planifica, diseflia v | Planifica. disefia y realiza 5 = i E 212 | %
estudios estadisticos sencillos relacionados con | realiza siguiendo | con orientaciones, | realiza con autonomia. | con autonomia v de E § El & = g =
su entorno, ufilizando diversas herramientas | instrucciones enm todo | individualmente o  en | individualmente o en | forma creativa, | = = E = E =
v métodos estadisticos para conocer las | momento, grupo, estudios | grupo, estudios | individualmente o en [ g a . ;'_' [_—'
caracteristicas de interés de una poblacion. | individualmente o en | estadisticos sencillos, | estadisticos  sencillos, | grupo, estudios estadisticos | £ 2|5 j i E =]
Organizar los datos en tablas, construir | grupo, estudios | recogiendo y organizando | recogiendo sencillos, recogiendo v | T | = ﬁ -5 d = ;
grificas v analizarlas utilizando parimetros | estadisticos  sencillos, | los datos en tablas, v | organizando los datos en | organizando los datos en Zl=|E]|2]| =2 : =
estadisticos si  procede para obtener | recogiendo y | caleulando sin | tablas, y calculando con | tablas, y calculando con z g g % 8 = | S
conclusiones razonables a partir de los | organizando los datos en | imprecisiones bastante precision los | precision los parimetros & = E E g = E
resultados obtenidos. tablas, y calculando con | importantes los | parametros de | de centralizacion v | & ‘; =] ﬁ = % =
. . imprecisiones los | parimetros de | centralizacion dispersion  para resolver [ = | = 2 -
Este criterio trata de comFrqbar si el alumnado parimetros de | centralizacién y | dispersion para resolver | problemas y sacar 8 = s : g
dlstmgug variables esmdis_t'lcas cu_alltatlvf'ls ¥ | centralizacién y | dispersion para resolver | problemas v sacar | conclusiones sobre la 8’ = -
cuantitativas de_ una poblacion, planifica, disefia dispersion para resolver | problemas ¥ sacar | conclusiones sobre la | poblacion estudiada. - E : ]
y realiza, individualmente o en grupo, una problemas v sacar | conclusiones sobre la | poblacién estudiada. | Ademas, realiza ] 8 =
encuesta senmll.?, TECOEE ¥ organtz .IOE da.n_}s EM | conclusiones sobre la | poblacién estudiada. | Ademas. realiza con | correctamente diagramas E E o
tablas {fr_ecuencna. absoluta, fne_cuenc_m rEsllatway poblacion estudiada. | Ademis, realiza com | correccidn en lo | de barras v poligonos de i = | ¥
porcentaje); calcula la media antmetica, la | Ademas, realiza con | incorrecciones poco | fundamental diagramas | frecuencias para &= g =
mediana, la moda y el rango, empledndolos para | oo req graves | importantes diagramas | de barras y poligonos de | representar los datos y = g ~
=
< =
o w
g
=
&
s

diagramas de barras y
poligonos de frecuencias
para  representar  los
datos vy exponer sus
conclusiones
un informe
imperfecciones
notables, e interpreta y
analiza criticamente, con
superficialidad. los
grificos  sencillos e
informaciones
estadisticas que aparecen
en los medios de
comunicacion,
contrastindolas.

mediante
con

de barras y poligonos de
frecuencias para
representar  los  datos v
exponer sus conclusiones
mediante  un  informe
mejorable, ¢ interpreta v
analiza criticamente, con
suficiente  profundidad,
los  graficos sencillos e
informaciones estadisticas
que aparecen en los
medios de comunicacion,
contrastindolas.

frecuencias para
representar los datos y
exponer sls
conclusiones  mediante
un informe
adecuadamente

acabado, ¢ interpreta v
analiza criticamente,
con  profundidad. los
graficos  sencillos e
informaciones

estadisticas que
aparecen en los medios
de comunicacion,
contrastandolas

exponer sus conclusiones
mediante  un  informe
brillante, ¢ interpreta v
analiza criticamente, con
destacable profundidad.
los  graficos sencillos e
informaciones estadisticas
que aparecen en los medios
de comunicacion,
contrastindolas.

Fuente: Consejeria de Educacion y Universidades de la CC.AA. de Canarias
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Tabla 36. Rubrica de Evaluacion del Criterio 9

obtenidas al repetir un nimero significativo de
veces la experiencia (frecuencia relativa), y a partir
del cileulo exacto de su probabilidad. Ademis, se
pretende comprobar si, individualmente o en grupo,
el alumnado realiza v describe expenmentos
aleatorios sencillos; si enumera todos los resultados
posibles,  apoyindose en  tablas, recuentos,
diagramas en arbol, etc.; s1 distingue entre sucesos
elementales equiprobables v no equiprobables; si
calcula la probabilidad de sucesos asociados a
experimentos  sencillos mediante la regla de
Laplace; v si expresa el resuliado en términos
absolutos, en forma de fraccion ¥ como porcentaje,
ayudindose de la caleuladora. Ademds, se verificard
si investign juegos en los que interviene el azar y
analiza  las  consecuencias negativas  de  las
conducias  adiciivas en  esie Opo de  juegos;
adoptando una actitud responsable ante ellos.

Rismca MATEMATICAS - 1.°ESO
COMPETENCIAS
CRITERIO DE EVALUACION INSUFICIENTE (1/4) SUFICIENTE! BIEN (5/6) NOTABLE (7/8) SOBRESALIENTE (9/10)
1 2 3 4 5 6 7
9. Diferenciar los fendmenos deterministas de los = |l=s|2|=2|%|2|5
g ip . e T s - =] -
aleatorios, en situaciones de juego o de la vida Identifica y  distingue, | Idenufica y d::l:nbl._lt. con | Ideniifica v distingue de | Identifica vy distingue de E [] = = 5 g =
colidians, asl como indwclr la nocin de signiendo  instrucciones, | ayuda, los experimenios | forma  autdnoma  los | manera totalmente x S <} = s =] -~
probabilidad a partir del concepto de frecuencia los experimentos | deterministas de los | experimentos auténoma los experimentos | = = = z T E @
relativa v como medida de incertidumbre | deterministas  de  los | aleatorios, realiza | deterministas  de  los | deterministas de los 2 é = : - E‘ s
asociada a los fendmenos aleaiorios para aleatorios, realiza  con | cometiendo incoherencias | aleatorios, realiza  eon | aleatorios, realiza  con 5 - Z = E B 7
efectuar predicciones sobre 1 posibilidad de que incoherencia un | leves un  experimento | bastante coherencia un | coherencia un experimento | . i = ﬁ j E =
un suceso ocurra a partic del cileulo de su txpc_rimcmtu al.cuu:u'.iu u]ﬂu:qriu sencillo, lo cxpcﬂm:nl:u ulcﬂtr._:riu al.uulqﬁu sencillo, lo : = ; = o = %
probabilidad, tanto de forma empirica como sencillo,  lo descmbe, | describe, enumera todos los | sencillo,  lo  describe, | describe, enumera todos los ﬁ Z E 8 E =
N enumera todos los | resultados sibles, | enumera todos los | resultados osibles, = = -
mediante la regla de Laplace. Desarrollar ' . ==t posibeEs, s L posioies, | = 1 S| & | & 2|2 | =
conductas responsables respecto a los juegos de resultados posibles, | distingue entre  sucesos | resultados posibles, | distingue  entre  sucesos | 25 ~ = = % -
) ) ' istingue entre  sucesos | equiprobables v no istinglie  entre  SUCESOS i ables no -
- disting quiprobabl ) disting equiprobabl y S| & AR-E
Se trata de consiatar si ¢l alumnado identifica los cquipmbubl:s y ono equiprobables; realiza  sin equjlpml:lab]es y mo equiprobables; .rt_a_liza con E g E - =
experimentos aleatorios como aquellos en los que equiprobables; realiza con | imprecisiones importantes | equiprobables: realiza con | precisién un analisis ¥ hace 8’ = Z ¥
los resultados dependen del azar y los distingue de imprecision un andlisis ¥ | un andlisis vy hace | bastante precision un | predicciones razonables, a = = E e
los deierminisias: asi como si analiza v efectia | Dace predicciones | predicciones razonables, a | andlisis v hace | partir de la  frecuencia - E 3] e
predicciones razonables acerca del mrnpo':rmmiuniu mzonables, a partic de la | partir de la  frecuencia | predicciones mzonables, a | relativa y el calculo de = [ z
de los aleatorios a partir de las regularidades frecuencia relativa v el | relativa v el caleulo de | partic de la frecuencia | probabilidades v utiliza con .E =
= =
z 2
< 2
= w
=
=
g
:

calculo de probabilidades
¥ utiliza con
incorrecciones
importantes la regla de
Laplace  para
probabilidades
expresa  de

calcular
que
diferentes
Asimismd,
investiga los juegos de
azar ¥ analiza  con
automatismo las
consecuencias  negalivas
de las adicciones al juego,
adoptando una  actitud
responsable ante ellos.

ManeTas.

probabilidades y utiliza con
incorrecciones poco
importantes la regla de
Laplace para  calcular
probabilidades que expresa
de  diferentes
Asimismo, investiga  los
Juegos de azar y analiza con
conciencia superficial las
consecuencias negativas de
las  adicciones al juego
adoptande  una  actitud
responsable ante ellos.

MAaneras.

relativa ¥ el cileulo de
probabilidades v utiliza
con correccidn la regla
de Laplace para calcular

probabilidades que
expresa  de  diferentes
IMANeras. Asimismo,

investiga  los  juegos de
azar ¥ amaliza con
deliberacion las
conseclencias  negativas
de las adicciones al juego
adoptande  una  actitud
responsable ante ellos.

destreza v correccidn la
regla  de Laplace para
calcular probabilidades que
de diferentes

Asimismo,

expresa
Mmaneras.
investiga los juegos de azar
y analiza con  conciencia
eritica  las  consecuencias
negativas de las adicciones
al  juego adoptando  una
actitud  responsable  ante
ellos.

Fuente: Consejeria de Educacion y Universidades de la CC.AA. de Canarias
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8.6. Cuestionarios de evaluacion de la préactica docente, proceso de ensefianza y unidad
didactica

Para que el alumnado realice la evaluacién del proceso de ensefianza y la préctica docente de
cada una de las unidades didacticas, se le facilitara el siguiente cuestionario:

Tabla 37. Cuestionario de Evaluacion del Proceso de Ensefianza y la Practica Docente

Ni de
Totalmente .
Evaluacién de la practica docente en En acuerdo ni De Totalmente
P desacuerdo en acuerdo de acuerdo
desacuerdo
desacuerdo

1 El profesor explica claramente la actividad
2 El profesor muestra el por qué y la finalidad de

la actividad

3 El profesor consigue despertar el interés por la
actividad

4 El profesor fomenta la participacion del
alumnado

5  El profesor esta disponible para atender las
dudas sobre la actividad

6  El profesor se muestra correcto en el trato con
los alumnos

7 El profesor ha explicado los criterios de
evaluacion de la actividad

8  El profesor me ha ayudado a aprender

9  Migrado de satisfaccion con el desempefio del
profesor es alto

Fuente: Elaboracion propia.

Por otro lado, para que el docente realice una evaluacion del proceso de ensefianza y la practica

docente de cada una de las unidades didacticas, se cumplimentara el siguiente formulario:

Tabla 38. Cuestionario de Evaluacion del Proceso de Ensefianza y la Préctica Docente para el Docente

Evaluacion del proceso de ensefianza y practica docente Si NO
La seleccion de los contenidos ha sido acertada
La forma de ensefiar los contenidos ha sido acertada
He pensado en ensefiar los contenidos de otra forma
La organizacion de los contenidos ha sido adecuada
Esta organizacion ha favorecido la adquisicion de los aprendizajes y la conexion con la realidad
La variedad de las actividades ha permitido que TODO el alumnado haya adquirido los
aprendizajes
7 Las actividades han sido suficientes
8 Las actividades han sido demasiadas
9  Las actividades han sido escasas
10 Las actividades han permitido que el alumnado haya trabajado a diferente ritmo
11 Latemporizacion prevista ha sido correcta
12  Lasecuencia ha sido coherente
13  Los agrupamientos han sido adecuados
14  Los agrupamientos han favorecido el aprendizaje del alumnado
15 Los agrupamientos han permitido la suficiente interaccion entre el alumnado
16  Los recursos utilizados han sido variados y adecuados para las actividades propuestas
17 Las TIC han enriquecido las propuestas didacticas
18 Los recursos han contribuido al logro de los aprendizajes esperados
19 La metodologia planteada ha sido la mas adecuada para el logro de los aprendizajes
20 He permitido al alumnado enfrentarse a las dificultades antes de darle la solucion o indicarles el
camino
21 Las ayudas suministradas han permitido al alumnado adquirir los aprendizajes

g WwWN|F
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22 Me he asegurado que todo el alumnado comprendiera los conceptos y supiera llevar a cabo los
procedimientos

23 He recurrido al trabajo cooperativo entre iguales para proporcionar apoyo al alumnado que lo ha
necesitado

24 He aplicado los criterios de evaluacion recogidos en el curriculo

25 He verificado que estos criterios de evaluacién son adecuados y reflejan de forma objetiva el nivel
de conocimientos alcanzados por cada uno de los alumnos y alumnas

Fuente: Elaboracion propia.

Para llevar a cabo la evaluacion de la unidad did4ctica, se seguira la propuesta de Campus

AULATIC (2019), donde se dispone del siguiente cuestionario de evaluacion:

Tabla 39. Cuestionario de Evaluacion de la Unidad Didactica

INDICADORES SI NO

FUENTES

1 El referente es el Decreto del Curriculo correspondiente.

Partiendo del Curriculo, se ha contextualizado: hace referencia a contenidos vinculados con el entorno, a aspectos
sefialados como prioritarios por el centro en su Proyecto Educativo, tiene vinculacién clara y explicita con Proyectos

2 de Centro: redes, Plan Lector, Plan de Integracion de las Tic, etc. y sigue los objetivos y postulados establecidos en
estos proyectos y planes.
3 Respeta, concreta y desarrolla los acuerdos de centro recogidos en la Concrecion Curricular y en la Programacion

Didéctica en cuanto a:

3.1  Criterios para priorizar contenidos.

3.2 Metodologia: modelos, métodos y estrategias en funcion del alumnado y de los contenidos.

3.3 Rol docente y rol del alumnado.

3.4  Recursos y forma de utilizarlos.

3.5 Instrumentos de evaluacion.

3.6  Herramientas de evaluacion y calificacion.

FORMATO
1 Tiene todos los epigrafes necesarios y se identifican claramente.
2 La redaccidn es clara y concreta.

Es un documento operativo, que recoge con claridad el desarrollo de las situaciones de aprendizaje, de forma que se
visualiza perfectamente cdmo se van a desarrollar.

CONTENIDO POR APARTADOS

1. Introduccién y Justificacion

1.1 Breve y concreta, explica las decisiones tomadas, los motivos de las mismas y los resultados de éstas.

1.2 Hace referencia al PE y proyectos del centro y la conexion es adecuada.

1.3 Las decisiones tomadas son adecuadas.

2. Contexto

2.1 Hace referencia al alumnado del grupo clase a quien va dirigida. Es concreta.

2.2 Recoge todas las casuisticas genéricas y especificas.

3. Objetivos Didacticos — Aprendizajes Esperados

3.1 Recoge, de forma clara y concreta, los aprendizajes imprescindibles que se pretende lograr.

3.2 El referente son los criterios de evaluacion.

4. Productos y Procesos

4.1  Sefiala, claramente, qué productos se espera que el alumnado elabore, y con qué estandares de calidad.

42 Se identifican los procesos que el alumnado debe realizar. Incluye procesos cognitivos, afectivos y motrices con
' diferente grado de complejidad.

5. Secuencia Didactica

51 La secuencia didactica comienza con una actividad/tarea de activacion, que favorece la motivacion e implicacion
) del alumnado con el tema a trabajar y conecta con los aprendizajes previos.

5.2 La secuencia didactica esté claramente descrita, de forma que se visualiza lo que ocurre en el aula.

5.3 El orden de las actividades / tareas de la secuencia es coherente.

54 Hay suficientes actividades / tareas (unas, imprescindibles y otras, complementarias) para el desarrollo de la
' propuesta didactica, sin que resulten escasas ni excesivas.

55 Las actividades / tareas trabajan claramente las competencias clave.

56 Si es preciso, se incluyen propuestas paralelas o alternativas, tanto para atender la diversidad como para la gradacion
' de los aprendizajes

57 Estan claramente definidos los roles del docente y del alumnado (sin que haga falta
) “etiquetarlos”, ya que la descripcion de las fases de la secuencia lo expresa claramente)

5.8 Hay actividades/tareas variadas, que implican procesos cognitivos, afectivos y motores diversos.

Hay equilibrio entre los diferentes tipos de actividades/tareas (de comprension escrita, de expresion, de produccién,
de manipulacion, de discusion, de creacion...) tanto para la movilizaciéon de conocimientos previos como para la
presentacién de nuevos contenidos y la consolidacion de los aprendizajes, incluyendo las actividades/tareas de
refuerzo y las de ampliacion, si fueran necesarias.

5.9

5.10 Hay equilibrio entre los diferentes tipos de agrupamiento.

5.11  La temporalizacion es coherente con los propositos, la complejidad de los contenidos, la cantidad de actividades y
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tareas, y la planificacion global del curso; pero, a la vez, es flexible y permite la introduccion de ajustes, si fueran
necesarios.

5.12  Las actividades/tareas tienen en cuenta los diferentes estilos y ritmos de aprendizaje que puede haber en el aula.

513 Se incluyen recursos variados, adecuados a las situaciones de aprendizaje, y con indicaciones sobre como se van a
) usar.

5.14  Cuando la situacion asi lo requiere, se utilizan espacios diferentes del aula.

5.15 Las actividades/tareas para el alumnado de NEAE estan claramente diferenciadas.

Se incluyen medidas concretas de atencion a la diversidad (en forma de flexibilizacion del tiempo, agrupamientos
5.16  especificos, personalizacion de las guias de trabajo, etc.) que permitan la integracion de todo el alumnado y la
participacion en las diferentes actividades y tareas.

Los apoyos y ayudas que se suministran al alumnado no impiden que éste realice los esfuerzos necesarios ni que sea
5.17  protagonista de los procesos del aula. Estan basados en preguntas que guien el proceso, con el fin de que el alumnado
pueda aprender a hacérselas a si mismo.

En los casos necesarios, para alumnado con alguna dificultad, se suministran guias de trabajo con las adecuaciones
5.18 que se precisen (ejemplificaciones, simplificacion de pasos del proceso, explicaciones complementarias,
recordatorios de conocimientos previos, etc.)

EVALUACION

La rdbrica de la Unidad de Programacion parte de la rGbrica general del curso, y contiene los criterios de calificacion

1 contextualizados y recogidos en la Concrecién Curricular.

2 Existen rabricas especificas para el alumnado de NEAE, cuyos referentes estan en el nivel competencial en que se
encuentra el alumno/a para el drea/materia.

3 Se utilizan y recogen ribricas compartidas por el equipo docente para la evaluacion de proceso y productos comunes.
Los instrumentos de evaluacién son acordes con los aprendizajes esperados y con la situacion didactica planteada,

4 es decir, no se van a evaluar aprendizajes que no se hayan trabajado ni los niveles de exigencia son mayores que los
que establecen los criterios de evaluacion.

5 Las actividades/tareas de evaluacién son competenciales y acordes con los criterios establecidos.

Fuente: Campus AULATIC.
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8.7. Principios de actuacion referidos a la Atencion a la Diversidad.

Tal y como regula el DECRETO 25/2018 de la Comunidad Auténoma de Canarias, los

principios de actuacion referidos a la atencion a la diversidad son:

1. La atencidn a la diversidad como derecho de todo el alumnado, de forma que se garantice
la no discriminacion y la igualdad de oportunidades en el acceso, la permanencia, la promocion

y la continuidad a través de propuestas y procesos de ensefianza de calidad.

2. La inclusion educativa como valor imprescindible y marco de actuacién que ha de regir
la practica docente y el derecho del alumnado a compartir un mismo curriculo y espacio para

conseguir un mismo fin, adaptado a sus caracteristicas y necesidades.

3. La adecuacion de los procesos educativos, para lo que se favorecera una organizacién
del centro y del aula flexible, variada, individualizada y ajustada a las necesidades del

alumnado, de forma que se propicie la equidad y excelencia en el sistema educativo.

4. La prevencion mediante una actuacion eficaz que permita, a través de la deteccion e
identificacion de las barreras que dificultan el aprendizaje y la participacién, ofrecer lo mas

tempranamente posible la respuesta educativa que necesita cada alumna o alumno.

5. La organizacién y utilizacion de los recursos, espacios y tiempos para dar una respuesta

inclusiva al alumnado en los entornos mas cercanos y significativos posibles.

6. La colaboracion y el fomento de la participacion de todos los sectores de la comunidad

educativa, de las instituciones y de la sociedad para alcanzar una educacion de calidad.

7. El aprendizaje colaborativo que permita aprender de la diversidad, potenciando la
adecuada autoestima y autonomia, y capaz de generar expectativas positivas en el profesorado,

en el alumnado y en su entorno sociofamiliar.
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8.7. Recursos Didacticos.

A continuacion se describen los recursos didacticos necesarios para poner en practica esta

unidad didéctica.

8.7.1. Sesion 1.

El docente dispondra de la siguiente presentacion de Power Point. Disponible también en el

siguiente enlace:

https://drive.google.com/file/d/1JImMNynG8NAcoVwTvc2V67AKR2C5S FH2t/view

Bley)=B-3.1)
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Figura 23. Presentacion Power Point para la sesién 1

Fuente: Elaboracion propia.

El alumnado dispondré de las siguientes fichas de ejercicios. Disponible también en el siguiente

enlace:

https://drive.google.com/file/d/1mLpclFCq3k3vIb8itdMqg-eQYEMHIJycz/view

. Coordenadas Cartesianas

; ; » PRUEBAS A CONTRARRELO)
Y ’A : 1. Pehascos Pedregosos |

L 2 i i 2. Albercas Adormecidas
R B(xy) =

D: i X 3. Parque Plocentero

- =1 Clxy) = |
....... L 4. Seforio de la Sal

* D(x.y) =

Exy) =
6. Finca Frenesl
Hxy) =

5. Pontano Pringoso

» NOMBRE:

Meha ‘

Figura 24. Ficha 1 del alumno para la sesion 1.

Fuente: Elaboracion propia.
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L =
; i » PRUEBAS A CONTRARRELOJ
3 Y_-_.iA 1. Pefascos Pedregosos
3 Axy)= (1.3)
’:" . E 2. Abercas Adormecidas
T -*--F---? Blxy)=( e )
D‘ () 1 » 3 . X 3. Parque Placentero
o Syt i) A : B Clxy) = ( )
BT (S 4, Seforio de la Sal
‘E--.‘---- . . - Dx.y) = ( )
3 5. Pontano Pringoso
- Exy)= ( )
6. finca Frenesi
» NOMBRE: Hey)= ( )
Pcha 2

Figura 25. Ficha 2 del alumno para la sesién 1.

Fuente: Elaboracion propia.

3 » Escribe los coordenadas de
Y | los siguientes punfos

‘G Glx.y) =
& ] H(xy)=

: Hxy) =
Jxy)s
- 2 K(xy)=

» Sitba en el plano los siguientes
puntos de coordenadas:

! Lixy)=(L1)
¢ () = (1.2)
¢ ..... N(xy) =(-2.-1)
: R xy) = (43)
O (xy)=(42)
» NOMBRE: P(xy)=(3-1)

Figura 26. Ficha 3 del alumno para la sesion 1.

Fuente: Elaboracion propia.
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8.7.2. Sesion 2.

El docente dispondra de la siguiente presentacion Genially. Disponible también en el siguiente

enlace: https://view.genial.ly/5eae92ca47bad90d6e96acd8/horizontal-infographic-lists-barco-

hundido-cartesiano

€9 BARCO HUNDIDO CANTESTAND (@D =P

@ 0BJETIVO

Localizar los barcos
de los oponentes

@ REGLAS é
Tendras disponible 4 barcos:

- Uno de cinco puntos cartesianos

- Uno de cuatro puntos cartesianos

- Uno de tres puntos cartesianos

- Uno de dos puntos cartesianos

Podras distribuirlos de forma horizontal

o vertical, en cualquiera de los cuatro

@ [1EMPO DISPONTBLE
cuadrantes del plano cartesiano,

pudiendo atravesar cualquiera de los
ejes.

Los limites del plano cartesiano son los
puntos

@ PUNTUACIONES

Por cada partida ganada “\@?

obtendras 5 puntos X

e

W(5,5), X(-5,5), Y(-5,-5) y Z(5,-5)
' Joenialll]

La actividad tendra una
duracién de 45 minutos

Y los barcos no pueden tocar estos
limites. Es decir, ningtn barco podra
tener coordenada x o y igual a 50 -5
Los barcos no se pueden tocar entre
ellos, por lo que habra que dejar los
puntos cartesianos de alrededor vacios

@ DINAMICA

Una vez ambas parejas
del grupo tengan los barcos
situados, comenzaran a

indicar coordenadas cartesianas
para adivinar dénde tiene localizados
los puntos el oponente. Si aciertan,
volveran a repetir turno. Si fallan, se
pasa de turno

Cuando una pareja haya encontrado
todos los barcos de la pareja
oponente, diran en voz alta “iBarco
Hundido Cartesiano!”, para ser
anotado en la Tabla de Lideres y
Jugar contra otra pareja oponente

Fétima Maria Dorta Fortes

Figura 27. Instrucciones para la dinamica gamificada de la sesion 2 (1).

Fuente: Elaboracion propia.

(=

® | [0

€9 BARCO HUNDIDO CARTESIAND @

a@ gepiollt]

Fitima Maria Dorta Fortow

Figura 28. Instrucciones para la dinamica gamificada de la sesion 2 (II).

Fuente: Elaboracion propia.

Las actividades complementarias o de ampliacion para esta segunda sesion se basaran en
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darles un listado de coordenadas que tendran que representar en un orden concreto, en un plano

coordenado que dibujarén en sus cuadernos, para formar las siguientes figuras:

EJEMPLO 1. CORAZON.

Corazdén

Figura 29. Figura de ejemplo 1 para las actividades complementarias de la sesién 2

Fuente: Pinterest
Instrucciones:
- Comienza en la coordenada (8,1) y con una linea recta, llega hasta la coordenada (15,8).

- Une este ultimo punto con la coordenada (15,11) para continuar con el punto (13,13) y con
el (10,13).

- Baja hasta el punto (8,11) y sube hasta el punto (6,13).
- Continta hacia el punto (3,13) para luego bajar hasta el punto (1,11).
- Finalmente, llega hasta el punto (1,8) y tnelo con el punto (8,1)

EJEMPLO 2. CASA.

Caosa

Figura 30. Figura de ejemplo 2 para las actividades complementarias de la sesién 2

Fuente: Pinterest.
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Instrucciones:
- Sin levantar el l&piz, comienza en la coordenada (1,0) y llega hasta el punto (14,0).

- Sube hasta el punto (14,7) y luego, desplazate una distancia de una unidad hacia la

derecha.
- Une ese punto con el punto (15,9) para luego continuar hasta el punto (8,16).

- Desplazate una distancia de una unidad hacia la izquierda y une ese punto con el punto
(0,9).

- Baja una distancia de dos unidades y desplazate una distancia de una unidad hacia la

derecha.
- Baja hasta el punto (1,0).
- Levantael lapiz y llévalo hasta la coordenada (5,0).

- Une ese punto con la coordenada (5,6) y luego con el punto (10,6), para luego bajar
hasta el punto (10,0).

- Levanta el lapiz y llévalo hasta la coordenada (11,13). Unela con la coordenada (11,15),

luego con la coordenada (13,15) y por ultimo, con la coordenada (13,11).

- Finalmente une las coordenadas (1,7), con la (2,7), con la (7,13), con la (8,13), con la

(13,7) y con la (14,7)... jBienvenido/a a casa!

Y asi con el resto de imagenes, como por ejemplo, las que se muestran a continuacion:

Bote Helicéptero Gato Congjo

;; ; =TT '“, : T T

= g | RN | P 4 /

e : i nl M : A

> K . . i T % L

: L : A, I 3 r : =

; = HHINHY R : HHHH

: | L | . . i [l T I r
H i It 7

B:2348476FMTIZIRIRI81 TR 2aabarERIDIIRIZE D1524827 22121130412 Tl 2BabelE EIDIIZIEIEEE

=

Figura 31. Mas figuras de ejemplos para las actividades complementarias de la sesion 2

Fuente: Pinterest.
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8.7.3. Sesidn 3.

El docente dispondréa de la siguiente presentacion Power Point para explicar los contenidos de
distancia entre puntos cartesianos y punto medio. Disponible también en el siguiente enlace:
https://drive.google.com/file/d/133ZxdOuhlzPnlOpjcqoGVv2pl5EFFYhgO/view

2. Distancia enfra Puntos v Punto Madio

R, = ; " ..f..nf. AR TR SR £

Figura 32. Presentacion Power Point para la sesion 3.

Fuente: Elaboracion propia.

Como actividades complementarias o de ampliacion, se les pedira al alumnado que calculen

mas distancias y puntos medios con otras combinaciones de puntos.
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8.7.4. Sesion 4.

Esta sesion se desarrollara en el aula de informatica

El docente explicara y facilitard la siguiente presentacion Genially de “Retos Cartesianos”.

Disponible también en el siguiente enlace:

https://view.genial.ly/5eada8817b8ef50d76d25alc/learning-experience-didactic-unit-

coordenadas-cartesianas-10-eso

A continuacion se muestra una pequefia parte de la presentacion, pero lo ideal es experimentarla

a través del enlace anterior:

Retos

Cartesianos indice

o
Obletivos e
R Al(25) o o
i . - o o
a4 : o G
‘ Er ol ot 1 2
A= A= - rae
S £ £ 20 T
i AT 0as F Lo - 3
=317 Jofme se llama ol punto de corte

R33! antre el ofe X yeloje ¥?

Figura 33. Muestra de la presentacion Genially para la sesién 4

Fuente: Elaboracion propia

La actividad complementaria o de ampliacion para esta cuarta sesion sera la siguiente ficha,
que contiene un mapa de Espafia encuadrado en un eje de coordenadas. Se le pedira al alumnado
que localice las distintas ciudades que aparecen en él. Esta ficha servird como introduccion para

la sesion 5y los contenidos de coordenadas geograficas.

Aprovechando que esta sesion se imparte en el aula de informética, se pueden acceder a los
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siguientes recursos formativos:

e Jugando con el plano cartesiano (facil): https://www.cerebriti.com/juegos-de-

matematicas/coordenadas-(facil)

e Jugando con el plano cartesiano (medio): https://www.cerebriti.com/juegos-de-

matematicas/jugando-con-el-plano-cartesiano

e Jugando con el plano cartesiano (dificil): https://www.cerebriti.com/juegos-de-

matematicas/coordenadas-(dificil)

e Ubicacion de puntos en el plano: https://www.cerebriti.com/juegos-de-

matematicas/ubicacion-de-puntos-en-el-plano-cartesiano

e Ubicando puntos en el mapa de Espafia: https://www.cerebriti.com/juegos-de-

matematicas/coordenadas-espana

Este ultimo recurso servira también para introducir la préxima sesion de clase, centrada en las
coordenadas geométricas.

I Y 11
A.Cgruna \ . 19..
Oviedo (" o,
3 |~
* - Palencia| “Pamploha ‘ {
7 &5 = \;J { : ‘{
. 4. 'zj' .
k2 3 [Zaragoza :
/ Salamanca Q( . o SO )
. . .*Barcelona
< . x
2 D087 % 514431211900 & 765&3 o%ggmse 739“"" 3131415161718 19
Caceres | Toledo; , . 1L
{ "~3 " 4 2
- 4 L Nalencia
d £ 1
," {5 -}
\ ) "f& 2 ’
s, P it vl .S
¥ " (Murgia,
"% Sevilla 15 ALLS
fmenyt 10 ;A
3 . |41 « Almeria
v Malaga | ;;
Sta..Cruz -\ ! o

de.Tenerife } Ly
"

Figura 34. Actividad de ampliacion o complementaria de la sesion 4.

Fuente: Cerebriti
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8.7.5. Sesidn 5.

El docente dispondréa de la siguiente presentacion Power Point para explicar los contenidos de
Coordenadas Geograficas. Disponible también en el siguiente enlace:

https://drive.google.com/file/d/1eVTCS2KTyMbCNdiuOiYE9v7Sm-lifkoS/view

Figura 35. Presentacion Power Point para la sesién 5.
Fuente: Elaboracion Propia
El alumnado tendra la siguiente ficha con ejercicios, donde tendra que identificar cada
coordenada geografica con los paises del mapamundi.

...EL MERCADO...
woTEME G2 ) x = NI E N w8 o o\
g Lowcacy U o vascO rSWE W S5 E
wenors o SNe  Sieks 19 N 1" 0 WwNNE
. o [ Ay o rzouN 6 N182* O N0
MUEVA YORK Lol o8N | 1 sS1ar E 16" S &' 0
! ' CLCARO ® s Db
woece ® DAKAN o ¥
4ot Pl | C D
Guife . sANan N, LTy I S2°NC O \ 28 N :\
R @ NTE O 4 NTE
* ronrvea 7 aviadusnve g & 50" NSO A"NEO
f o 19° N 99* O 18° S4T E
- J 39" N 110 € 1 S 0
UsAl = /’
- \ =

Figura 36. Ficha para el alumnado para la sesion 5.

Fuente: Elaboracion propia.

Pagina 102 de 111


https://drive.google.com/file/d/1eVTCS2KTyMbCNdiuOiYE9v7Sm-IifkoS/view

Aprendizaje Basado en la Gamificacion para la Ensefianza de Funciones en 1° de la E.S.O.

8.7.6. Sesidn 6.

Esta sesién se desarrollara en el aula de informatica del centro.

El alumnado tendra la siguiente imagen, donde tendran que realizar las siguientes actividades
haciendo uso de Google Maps.

ey 1. las sigui
F 3 o e en Google Maps:
KOTZEBUE 5 A s ~
Lonores| ‘7 2t o moscO A y
5 ePARIS - ) @ B L
No" maoRio [ x 2 ® PEQUIN S56°N37° E \ 54° S 68° 0
UEVA YORK v 5 . o o
vl v 22 S29°E 34° S$152° E
s EL CARO NUEVA DELHI/ 15* N 17°0 30°N 3M1°E
MEXico i DAKAR o .| I P 67° N162° O 0°N79° 0O
x|k %y 17° S149° € 16° S 48° O
T p ey o ne s g r
! QuIte Y KISANGANI TS I C D
. . R lles
FORTVEA \ BRASILIA I antaifanarivo S CARNS @ @
: s2neo N N E N
b s e 40° N 74° O 48°NFE
W\ 50° N 97° O 41° N & O
b 19° N 99° O 18° S47° E
39° N 116° E 16° S167° O
2. Calcula la distancia entre Madrid y Paris. ;En qué ciudad aproximadamente esta su punto medio?
3. Calcula la distancla entre Kotzebue y Ushuala. ;En qué ciudad aproximadamente esta su punto medio?
4, Calcula la distancia entre Pequin y Camberra. ;En qué ciudad aproximadamente esta su punto medio?
5. Calcula la distancia entre Kisangani y El Cairo. ;En qué ciudad aproximadamente esta su punto medio?

Figura 37. Ficha para el alumnado para la sesion 6.

Fuente: Elaboracion propia.
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8.7.7. Sesion 7.

El docente dispondra de la siguiente presentacion Genially. Disponible en el enlace:

https://view.genial.ly/5ed399b56a01c811e66ed8bh7/presentation-coordenadas-cartesianas-
geograficas

! iEligamos qué cudades visitaremos!
Vamonos de Turismo , b o Tariomo . -~

s s b s & -

Grupo 2: NUEVA YORK

Figura 38. Presentacion Genially para la sesion 7

Fuente: Elaboracion Propia

El alumnado tendra disponible el siguiente recurso impreso, donde tendra que localizar los
puntos de interés propuestos, calcular la ruta mas corta para visitar todos los lugares. Disponible
en el enlace: https://drive.google.com/file/d/1kK-siOieoeUwNmMu6POR3beV-
v7/NaHhmG/view
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Figura 39. Fichas para el alumnado para la sesion 7

Fuente: Elaboracion propia

Pagina 104 de 111


https://view.genial.ly/5ed399b56a01c811e66ed8b7/presentation-coordenadas-cartesianas-geograficas
https://view.genial.ly/5ed399b56a01c811e66ed8b7/presentation-coordenadas-cartesianas-geograficas
https://drive.google.com/file/d/1kK-siOieoeUwNmu6POR3beV-v7NaHhmG/view
https://drive.google.com/file/d/1kK-siOieoeUwNmu6POR3beV-v7NaHhmG/view

Aprendizaje Basado en la Gamificacion para la Ensefianza de Funciones en 1° de la E.S.O.

8.8. Lienzos de Gamificacion.

En los siguientes subapartados se muestran los lienzos de gamificacion para cada una de las
sesiones planificada para la UD 13 de Funciones.

8.8.1. Sesion 1.

A continuacion se presenta el lienzo de gamificacion para la primera sesion: Coordenadas

Cartesianas con el Fortnite.

Tabla 40. Lienzo de Gamificacion para la sesion 1

LIENZO MATERIA Matematicas CURSO 1°ESO
DE PROFESOR Fatima M? Dorta Fortes SESION 1

GAMIFICACION  TITULO Coordenadas Cartesianas — Fornite, Pruebas a Contrarreloj
Dinamica Componentes  Obijetivos Estética Perfil de Jugadores
Tras presentar los contenidos a * Avatares Acercar al alumnado el La actividad se Los grupos presentan un
través de una presentacion Power * Puntos contenido de realizara a través de buen rendimiento
Point disponible en el Anexo 8.7.1, * Bienes Coordenadas una presentacion académico y con buena
se le facilitar al alumnado una virtuales Cartesianas en un Power Point y actitud hacia el trabajo
ficha impresa, disponible en el contexto conocido por material impreso. de aula y las tareas.
Anexo 8.7.1, para la localizacién de el alumnado, el Se utilizaran los En general, todo el
las coordenadas cartesianas de los videojuego del Fortnite  Tools del ClassDojo alumnado esta
distintos puntos indicados. para variar los familiarizado con las
Disponen de 25 minutos para recursos utilizados nuevas tecnologias,
realizar la actividad, que se (gestion de puntos, sobre todo con los
contabilizara con el cronémetro cronémetros, videojuegos y las redes
disponible en el ClassDojo y que eleccion aleatoriade  sociales.
serd visible para todo el alumnado. alumnado, etc. No les gustan las clases
* Con cada coordenada acertada se . Comportamientos magistrales donde no
obtendrén 10 puntos Mecanica Esperados pueden interactuar entre
* Se obtiene un bonus extra 100 * Retos Motivacion y ellos.
puntos por realizar la ficha de * Competencia sorpresa al presentar
ampliacion. * Adquisicion los contenidos

de recursos
* Recompensas

contextualizados en
el videojuego del
Fortnite, conocido
por todo el
alumnado.

Gestion (Seguimiento y Monitoreo)

Riesgos Potenciales

* Observacion directa

* Correccion de forma individualizada de la actividad
* ClassDojo para el registro de puntos

* Mal comportamiento, que se gestionara a través de la resta de

puntos.

* Mala actitud frente a la tarea propuesta, donde se intentara
entender la causa de esa desmotivacion
* Mal resultado de la tarea, donde se hara una puesta en comdn de

las dificultades encontradas.

Fuente: Elaboracion propia
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8.8.2. Sesion 2.

A continuacion se presenta el lienzo de gamificacion para la segunda sesion: Barco Hundido
Cartesiano. Disponible la presentacion Genially para explicar la dinamica en el enlace:

https://view.genial.ly/5eae92ca4 7bad90d6e96acd8/horizontal-infographic-lists-barco-

hundido-cartesiano

Tabla 41. Lienzo de Gamificacion para la sesion 2

LIENZO MATERIA Matematicas CURSO 1°ESO
DE ) PROFESOR Fatima M@ Dorta Fortes SESION 2
GAMIFICACION  TITULO Barco Hundido Cartesiano
Dinémica Componentes  Obijetivos Estética Perfil de Jugadores
Se formaran grupos de cuatro * Avatares Practicar a representar Se explicara la Los grupos presentan un

alumnos de forma aleatoria a través ~ * Puntos puntos en el planoy leer  actividad atravésde  buen rendimiento

del Tool del ClassDojo. * Bienes coordenadas de puntos. una presentacion académico y con buena
Reforzaran los contenidos de las virtuales Genially animada. actitud hacia el trabajo
coordenadas cartesianas jugando al * Combates El alumnado utilizara  de aula y las tareas.
Barco Hundido Cartesiano, que * Equipos su cuaderno de En general, todo el
consiste en localizar 14 puntosen el * Tabla de cuadros para alumnado esta

plano 5x5. lideres representar los ejes familiarizado con las
Por turnos, cada pareja del grupo ird de coordenadas y nuevas tecnologias,
indicando coordenadas para localizar los puntos. sobre todo con los
adivinar la localizaciéon de los Se utilizara el videojuegos y las redes
puntos del otro equipo. Si aciertan, ClassDojo para el sociales.

les toca volver a decir una registro de puntos. No les gustan las clases
cooordenada. Si fallan, pasaran de . Comportamientos Mmagistrales donde no
turno. Gana quien antes localice los ~ Mecanica Esperados pueden interactuar entre
14 puntos en el plano del otro * Retos Motivacién por el ellos.

equipo. ) ) * Competencia trabajo en pequefio

Segln van terminando las parejas * Adquisicion grupo.

de los grupos, tendran que encontrar
otra pareja de otro grupo para
competir entre ellos.

Se irdn registrando los resultados de
los participantes en la Tabla de
Lideres.

Disponen de 30 minutos para
realizar la actividad, que se
contabilizara con el cronémetro
disponible en el ClassDojo y que
serd visible para todo el alumnado.
* Cada partida ganada, sumaran 10
puntos

de recursos

* Recompensas
* Turnos

* Suerte

Esto les permitird
autorregular su
aprendizaje con el
compariero y
colaborar entre ellos.

Gestidn (Seguimiento y Monitoreo)

Riesgos Potenciales

* Observacion directa
* ClassDojo para el registro de puntos

* La tabla de lideres se ird formando en la pizarra tradicional

* Mal comportamiento, que se gestionara a través de la resta de

puntos.

entender la causa de esa desmotivacion
* Mal resultado de la tarea, donde se hara una puesta en comun de

* Mala actitud frente a la tarea propuesta, donde se intentara

las dificultades encontradas.

Fuente: Elaboracion propia
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8.8.3. Sesion 3.

A continuacion se presenta el lienzo de gamificacion para la tercera sesion: Calculo de

distancias entre puntos y puntos medios. Disponible la ficha para el alumnado en la

transparencia 3

la

presentacion

disponible

en

el enlace:

https://drive.google.com/file/d/133ZxdOuhlzPnlOpjcaoGv2pl5EFFYhqgO/view

Tabla 42. Lienzo de Gamificacion para la sesion 3

LIENZO MATERIA Mateméticas CURSO 1°ESO
DE PROFESOR Fatima M@ Dorta Fortes SESION 3

GAMIFICACION  TITULO Célculo de distancias entre puntos y puntos medios
Dinémica Componentes  Obijetivos Estética Perfil de Jugadores
De forma individual, irdn * Avatares Practicar el calculo de Se explicara la Los grupos presentan un
resolviendo cada uno de los * Puntos distancias entre puntos actividad atravésde  buen rendimiento
apartados planteados. * Bienes y el célculo de punto una presentacion académico y con buena
Cuando terminen cada uno de los virtuales medio entre dos puntos.  Power Point. actitud hacia el trabajo
dos ejercicios, tendran que avisaral ~ * Combates El alumnado utilizara  de aula y las tareas.
docente para su correccion y * Tabla de la ficha impresay su  En general, todo el
anotacion de puntos. lideres cuaderno para alumnado esta
* Si el ejercicio es correcto y ha resolver los familiarizado con las
terminado en primer, segundo o ejercicios. nuevas tecnologias,
tercer lugar, se anunciard al resto Se utilizara el sobre todo con los
del alumnado y se anotaran los ClassDojo para el videojuegos y las redes
puntos extras. registro de puntos. sociales.
* Si el ejercicio es incorrecto, . Comportamientos ~ No les gustan las clases
tendran que revisarlo y el resto del Mecanica Esperados magistrales donde no
alumnado puedg optar a Ios_ puntos * Retos Motivacién por la pueden interactuar entre
extras por terminar el ejercicio en * Competencia competicién para ellos.
primer, segundo o tercer lugar. * Adquisicion obtener los puntos

Disponen de 30 minutos para
realizar la actividad, que se
contabilizara con el cronémetro
disponible en el ClassDojo y que
serd visible para todo el alumnado.
* Cada ejercicio resuelto
correctamente, sumara 10 puntos
* Se obtendran 30 puntos extras si

se termina en primer lugar de forma

correcta.

* Se obtendran 20 puntos extras si
se termina en segundo lugar de
forma correcta

* Se obtendran 10 puntos extras si
se termina en tercer lugar de forma
correcta.

de recursos

* Recompensas
* Turnos

* Suerte

extras y poder
canjearlos en “El
Mercado”

Gestion (Seguimiento y Monitoreo)

Riesgos Potenciales

* Observacion directa

* ClassDojo para el registro de puntos
* La tabla de lideres se ira formando en la pizarra tradicional

* Mal comportamiento, que se gestionara a través de la resta de

puntos.

entender la causa de esa desmotivacion
* Mal resultado de la tarea, donde se hara una puesta en comdn de
las dificultades encontradas.

* Mala actitud frente a la tarea propuesta, donde se intentara

Fuente: Elaboracion propia
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8.8.4. Sesion 4.

A continuacion se presenta el lienzo de gamificacion para la cuarta sesion: Retos Cartesianos,

que se llevara a cabo a través de la presentacion animada Genially disponible en el enlace:

https://view.genial.ly/5eada8817b8ef50d76d25alc/learning-experience-didactic-unit-

coordenadas-cartesianas-10-eso

Tabla 43. Lienzo de Gamificacion para la sesion 4

LIENZO MATERIA Mateméticas CURSO 1°ESO
DE ) PROFESOR Fatima M? Dorta Fortes ~ SESION 4
GAMIFICACION  TITULO Retos Cartesianos
Dinémica Componentes Objetivos Estética Perfil de Jugadores
Se llevaran a cabo los distintos * Avatares Repasar los La actividad se Los grupos presentan
retos planteados en la presentacion * Puntos conceptos de realizara sobre una un buen rendimiento
Genially disponible en el Anexo * Bienes virtuales coordenadas presentacion académico y con buena
8.7.4. * Logros cartesianas, animada Genially. actitud hacia el trabajo

Los retos se iran desbloqueando
segun se vaya superando el reto
anterior.

Al final disponen de un Quiz para
repasar todos los contenidos y un
video de Youtube que muestra los
contenidos aprendidos

Disponen de 30 minutos para
realizar la actividad, que se
contabilizaréa con el cronémetro
disponible en el ClassDojo y que
serd visible para todo el alumnado.
* Por cada reto superado
correctamente se obtendra un
maximo de 10 puntos.

* Si un alumno quiere ayudar a un
compafiero, avisara al docente y
obtendra 5 puntos extras.

* Tabla de lideres

Mecanica

* Retos

* Competencia

* Adquisicion de
recursos

* Recompensas

* Retroalimentacion

representacion de
puntos en el plano,
célculo de distancia
entre puntos y
célculo del punto
medio entre dos
puntos.

Se utilizara el
ClassDojo para el
registro de puntos.

Comportamientos
Esperados

Motivacion por
cambiar el aula
tradicional por el
aula de informatica.
Sorpresa por
encontrarse con una
actividad
especialmente
disefiada y
personalizada para
ellos.

de aulay las tareas.

En general, todo el
alumnado esta
familiarizado con las
nuevas tecnologias,
sobre todo con los
videojuegos y las redes
sociales.

No les gustan las clases
magistrales donde no
pueden interactuar entre
ellos.

Gestidn (Seguimiento y Monitoreo)

Riesgos Potenciales

* Observacion directa

* ClassDojo para el registro de puntos y se visualizara la tabla de

lideres

* El alumnado sera consciente de su progreso al ir superando retos

* Mal comportamiento, que se gestionara a través de la resta de

puntos.

* Mala actitud frente a la tarea propuesta, donde se intentara

entender la causa de esa desmotivacion

* Mal resultado de la tarea, donde se haré una puesta en comun de
las dificultades encontradas.

Fuente: Elaboracion propia
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8.8.5. Sesion 5

A continuacion se presenta el lienzo de gamificacion para la quinta sesion: La vuelta al mundo

en 30 minutos, para lo que sera necesario facilitar al alumnado la diapositiva numero 7 de la

presentacion disponible en el enlace:

https://drive.google.com/file/d/1eVTCS2KTyMbCNdiuOiYE9v7Sm-lifkoS/view

Tabla 44. Lienzo de Gamificacion para la sesién 5

LIENZO MATERIA Matematicas CURSO 1°ESO
DE ) PROFESOR Fatima M? Dorta Fortes SESION 5
GAMIFICACION  TITULO La vuelta al mundo en 30 minutos
Dindmica Componentes Obijetivos Estética Perfil de Jugadores
En pequefios grupos, formados de * Avatares Localizar La actividad se Los grupos presentan
forma aleatoria a través del Tool del ~ * Puntos coordenadas realizara la ficha un buen rendimiento
ClassDojo, iran resolviendo cada * Bienes virtuales geogréficas en un impresa, académico y con buena
uno de los apartados planteados. * Logros mapamundi. correspondiente con actitud hacia el trabajo

Cuando terminen cada apartado,
tendran que avisar al docente para
su correccién y anotacion de
puntos.

* Si el ejercicio es correcto y ha
terminado en primer, segundo o
tercer lugar, se anunciard al resto
del alumnado y se anotaran los
puntos extras.

* Si el ejercicio es incorrecto,
tendran que revisarlo y el resto del
alumnado puede optar a los puntos
extras por terminar el ejercicio en
primer, segundo o tercer lugar.
Disponen de 30 minutos para
realizar la actividad, que se
contabilizara con el crondmetro
disponible en el ClassDojo y que
serd visible para todo el alumnado.
* Cada apartado resuelto
correctamente, sumara 10 puntos
* Se obtendran 30 puntos extras si

se termina en primer lugar de forma

correcta.

* Se obtendran 20 puntos extras si
se termina en segundo lugar de
forma correcta

* Se obtendran 10 puntos extras si
se termina en tercer lugar de forma
correcta.

* Tabla de lideres

Mecanica

* Competencia
* Adquisicion de
recursos

* Recompensas

la diapositiva 7 de la
presentacion Power
Point.

Se utilizara el
ClassDojo para el
registro de puntos.

Comportamientos
Esperados

Motivacion por:

* La competicion
para obtener los
puntos extras y poder
canjearlos en “El
Mercado”.

* El trabajo en
pequefio grupo, que
les permitira
autorregular su
aprendizaje con el
compafiero y
colaborar entre ellos

de aulay las tareas.

En general, todo el
alumnado esta
familiarizado con las
nuevas tecnologias,
sobre todo con los
videojuegos y las redes
sociales.

No les gustan las clases
magistrales donde no
pueden interactuar entre
ellos.

Gestidn (Seguimiento y Monitoreo)

Riesgos Potenciales

* Observacion directa

* ClassDojo para el registro de puntos
* La tabla de lideres se ira formando en la pizarra tradicional

* Mal comportamiento, que se gestionara a través de la resta de

puntos.

entender la causa de esa desmotivacion
* Mal resultado de la tarea, donde se haré una puesta en comun de
las dificultades encontradas.

* Mala actitud frente a la tarea propuesta, donde se intentard

Fuente: Elaboracion propia
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8.8.6. Sesion 6

A continuacion se presenta el lienzo de gamificacion para la sexta sesion: Google Maps v las

Coordenadas Geograficas.

Tabla 45. Lienzo de Gamificacion para la sesion 6

LIENZO MATERIA Matematicas CURSO 1°ESO
DE ) PROFESOR Fatima M? Dorta Fortes SESION 6
GAMIFICACION  TITULO La vuelta al mundo en 30 minutos
Dindmica Componentes Obijetivos Estética Perfil de Jugadores
En parejas iran resolviendo cada * Avatares Localizar La actividad se Los grupos presentan
uno de los ejercicios planteados. * Puntos coordenadas desarrollara en el un buen rendimiento

Cuando terminen cada ejercicio,
tendran que avisar al docente para
su correccion y anotacion de
puntos.

Disponen de 30 minutos para
realizar la actividad, que se
contabilizara con el cronémetro
disponible en el ClassDojo y que

serd visible para todo el alumnado.

* Cada apartado resuelto
correctamente, sumara 10 puntos
* Se valorara el trabajo
colaborativo.

* Bienes virtuales
* Logros

geograficas
utilizando Google
Maps y calculando
las distancias entre
ciudades y puntos
medios entre ellas.

Mecanica

* Adquisicion de
recursos
* Recompensas

aula de informatica y
se utilizara Google
Maps.

Se utilizara el
ClassDojo para el
registro de puntos.

Comportamientos
Esperados

Motivacion por
cambiar el aula
tradicional por el
aula de informatica.
Motivacién por la
competicion para
obtener los puntos
extras y poder
canjearlos en “El
Mercado”.

académico y con buena
actitud hacia el trabajo
de aulay las tareas.

En general, todo el
alumnado esta
familiarizado con las
nuevas tecnologias,
sobre todo con los
videojuegos y las redes
sociales.

No les gustan las clases
magistrales donde no
pueden interactuar entre
ellos.

Gestion (Seguimiento y Monitoreo)

Riesgos Potenciales

* Observacion directa

* ClassDojo para el registro de puntos

* Mal comportamiento, que se gestionara a través de la resta de

puntos.

* Mala actitud frente a la tarea propuesta, donde se intentara
entender la causa de esa desmotivacion
* Mal resultado de la tarea, donde se haré una puesta en comun de
las dificultades encontradas.

Fuente: Elaboracion propia
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8.8.7. Sesion 7.

A continuacion se presenta el lienzo de gamificacion para la sexta sesion: Vamonos de turismo.

El  recurso

para el

docente

esta

disponible

en el

siguiente

enlace:

https://view.genial.ly/5ed399b56a01c811e66ed8b7/presentation-coordenadas-cartesianas-

geograficas

Y el recurso

impreso

para el

alumnado,

esta

disponible

en el enlace:

https://drive.google.com/file/d/1kK-siOieoeUwNmMu6POR3beV-v7NaHhmG/view

Tabla 46. Lienzo de Gamificacion para la sesion 7

LIENZO MATERIA Matematicas CURSO 1°ESO
DE ) PROFESOR Fatima M2 Dorta Fortes SESION 7
GAMIFICACION  TITULO Vamonos de turismo
Dinamica Componentes Obijetivos Estética Perfil de Jugadores
En pequefio grupo, tendran que * Avatares Localizar las Se le facilitara al Los grupos presentan
encontrar las coordenadas de 6 * Puntos coordenadas en el alumnado planos un buen rendimiento

puntos de interés de distintas
ciudades, y calcular la ruta ptima
(menor recorrido) para poder visitar
todos los puntos de interés en un
solo dia.

Posteriormente, tendran que
exponer a sus comparfieros los
resultados obtenidos.

Disponen de 25 minutos para
realizar la actividad, que se
contabilizaréa con el cronémetro
disponible en el ClassDojo y que
serd visible para todo el alumnado.
* Hasta 50 puntos dependiendo del
resultado y del trabajo colaborativo
realizado.

* Bienes virtuales
* Logros

mapa de los puntos
de interés en un
mapa.

Calcular la ruta
oOptima para poder

Mecanica

visitar todos los
puntos de interés en

* Adquisicion de
recursos

* Recompensas
* Competencia

un dia.

reales de ciudades
turisticas.

Se utilizara el
ClassDojo para el
registro de puntos.

Comportamientos
Esperados

Motivacion por
comprobar que los
contenidos
aprendidos se pueden
aplicar a la vida real
en cualquier viaje
que ellos puedan
hacer.

académico y con buena
actitud hacia el trabajo
de aula y las tareas.

En general, todo el
alumnado esta
familiarizado con las
nuevas tecnologias,
sobre todo con los
videojuegos y las redes
sociales.

No les gustan las clases
magistrales donde no
pueden interactuar entre
ellos.

Gestidn (Seguimiento y Monitoreo)

Riesgos Potenciales

* Observacion directa

* ClassDojo para el registro de puntos

* Mal comportamiento, que se gestionara a través de la resta de

puntos.

* Mala actitud frente a la tarea propuesta, donde se intentara
entender la causa de esa desmotivacion
* Mal resultado de la tarea, donde se haré una puesta en comun de
las dificultades encontradas.

Fuente: Elaboracion propia
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