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Entendiendo el proyecto...

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

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

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

Dos son los OBJETIVOS claros que pretende alcanzar este proyecto:

CREACION DE REPOSITORIO DIFUSION ENTRE DOCENTES

| 800 38
1 \g/

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

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

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

RESPONSABLE Isabel Izquierdo Leén
CENTRO ESCOLAR CEIP Andrés Segovia.
DIRECCION Calle Jerénimo del Moral 104. 28350.

LOCALIDAD Y PROVINCIA  Ciempozuelos, Madrid.
WEB DEL CENTRO CEIP Andrés Segovia
EMAIL DE CONTACTO Isabel.izquierdo1@educa.madrid.org

Una extrafa criatura llamada Demogorgon se ha instalado en el mundo del revés del
colegio Andrés Segovia de Ciempozuelos. Solo unos pocos pueden acabar con ella'y

alumnos de Superisa, la agente master de la
Agencia de calculo mental “Stranger Numbers”.
¢Como? Superando una serie de pruebas de
calculo mental.

Estas lineas definen brevemente la narrativa de
Stranger Numbers, una gamificacion de calculo
para niflos de 6.° de Primaria basada en la
serie Stranger Things que he realizado durante
dos cursos. En el curso 2018-2019 llevé a cabo
Stranger Numbers, la primera gamificacion que
se hizo sobre la serie de los hermanos Duffer, y
el pasado curso 2020-2021, desarrollé Stranger
Numbers 2: El regreso del Demogorgon, con
una narrativa actualizada y acorde a las nuevas
tramas de la serie.

& La gorra que nos dej6 el Demogorgon.


https://www.educa2.madrid.org/web/centro.cp.andressegovia.ciempozuelos
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2. Punto de partida

Esta gamificacion ha sido desarrollada en el colegio publico Andrés Segovia de
Ciempozuelos, una pequefia localidad situada a 35 kildmetros de Madrid.

En mi experiencia como docente, he comprobado que la mayoria de mi alumnado tiene
dificultades a la hora de hacer calculos sencillos. Esto supone para muchos nifios y
nifias inseguridad y frustracion cuando tienen que realizar determinados ejercicios de

Matematicas, lo que se traduce en un rechazo al area.

El calculo mental es esencial para poder dominar con agilidad conceptos matematicos
mas complejos y para la adquisicion por parte del alumnado de la confianza en si mismo

en esta area.

¢Y cdmo presentar a los nifios y nifias el calculo mental
de forma motivantey participativa? Através de la gamifi-
cacién. Son muchas las ventajas de esta metodologia
como el aumento progresivo de la dificultad, la posibi-
lidad de error sin frustracion, la participacion activa, el
feedback inmediato, la motivacion y la sociabilidad.

Pero ademas de estos beneficios, Francisco Mora, doc-
tor en neurociencia, en su libro Neuroeducacién: Solo se
puede aprender aquello que se ama, sostiene que solo se
aprende si hay emocion. A través de la emocion conse-
guiremos en el alumnado una “atencién despierta,
sostenida, consciente” fundamental para el aprendizaje.
Ademas, afiade que “nada despierta mas la atencién
que aquello que se hace diferente y curioso”. Y, segun
él, el juego combina curiosidad y placer, es decir, “el
juego es el arma mas poderosa del aprendizaje”.

& Cartel de la gamificacion.

En la misma linea, el profesor Chema
Lazaro, mencionando a Michael Posner,
enumera algunas “experiencias que al ce-
rebro le encantan” y que captan nuestra
atencion:
juego, la cooperacién y la curiosidad.
Con estas experiencias “el cerebro se
activa, se consolida, y, ademas, se pone
en comunicacion y en coordinacidén con
otros cerebros”.

la sorpresa, la narrativa, el

Por todo ello, elegi la gamificacién para
trabajar el calculo mental y otros concep-
tos matematicos ya que esta metodo-

& Portada de la Web de Stanger Numbers 2 donde Iogla, y por ende Stranger Numbers, reine
se explica todo el proyecto. narrativa, sorpresa, juego, cooperacion,

curiosidad y motivacion.



3. Paso a paso

Paso 1. Primeros dias del curso: expectacion y compromiso

Los primeros dias del curso aprovecho para
|a suscitar en mi alumnado curiosidad, expectacién
| y compromiso con el grupo y el resto de la clase.

Para ello, aparecen en el aula noticias sobre

una criatura llamada Demogorgon y noticias de

agujeros temporales.

Dias después, reparto a cada nifioy nifiaun sobre
en cuyo interior se encuentra una notificacién de
reclutamiento urgente para la agencia de calculo
mental Stranger Numbers. Mas adelante, les
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; . Lo .. & Chapa con el logo de la gamificacion que
entreg6 una placa de identificacion (una chapa entrzgoatodofmis mﬁisaﬂ inicio. a

con el logo de la gamificacion) y una carta de
bienvenida a la agencia. Por ultimo, les presento la web de la gamificacion y proyecto el
video donde se narra qué ocurre y qué tienen que hacer.

‘ Paso 2. ;Qué ocurre? ;Qué hay que hacer?

La narrativa del primer afio (curso 2018-2019) consistia en que una malvada criatura, el
Demogorgon, se habia instalado en el mundo del revés del colegio y habia abierto seis
portales. Su intencion era salir para sembrar el caos en el colegio. Para impedirselo,
cada portal estaba vigilado por los seis protagonistas de Stranger Things: Eleven, Dustin,
Mike, Lucas, Max y Will. Mis nifias y nifios tenian que cerrar los seis portales y asi hacer
desaparecer al Demogorgon.

En Stranger Numbers 2 (curso 2020-2021), el Demogorgon aparece nuevamente para
capturar a los familiares y amigos de los seis protagonistas, escondiéndolos en el mundo
delrevés del colegio. Mis alumnosy alumnas tenian que liberar alos agentes secuestrados.

En ambas narrativas, para cerrar los 6 portales o para liberar a los familiares, los alumnos
necesitaban puntos de experiencia (individuales) y puntos de sabiduria (grupales).

Con los puntos de experiencia (individuales) los nifios y las nifias subian de nivel en la
categoria profesional de la agencia Stranger Numbers, pasando desde aprendiz, becario,
agente en practicas, agente junior, agente sénior hasta llegar a agente master, seis
niveles en total. Ademas con estos puntos conseguian cartas de recompensa (cambiarse
de sitio, obtener medio punto en la nota final del trimestre...) y cartas edicién coleccio-
nista (cartas que realizo e imprimo para que se las queden).

Los puntos de sabiduria (grupales) obtenidos en las pruebas de grupo se canjeaban por
una moneda denominada D" Artagnan con la que los nifios y nifias compraban tres
objetos necesarios para cerrar el portal o liberar al personaje en cuestiony asiacabar = 7
con el demogorgon.
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& Carta edicién coleccionista & Carta de recompensa

Paso 3. ;Como hacerlo?

Para conseguir puntos, mis nifios y nifias tienen que realizar una serie de pruebas de
calculo mental individuales y otras grupales.

Las pruebas para conseguir puntos de experiencia (individuales) son cuatro: prueba de
algoritmos (ficha con 30 operaciones sencillas basadas en el método Quinzet de Lluis
Segarra), prueba de problemas orales, prueba de estrategias numéricas y de calculo
(numero posterior de..., anterior de... etc.) y el reto (problemas de lé6gica, de acertijos...)

Estas pruebas se realizan todos los dias y no duran mas de cinco minutos. La progresion
de los ejercicios estara relacionada con los niveles de conocimientos del alumnado. La
idea no es primar la rapidez en la contestacion sino el avance de cada uno de los nifios
y nifas.

Las pruebas para conseguir puntos de sabiduria (grupales) son el bingo matematico,
problemas reto (cuadrados magicos, sudokus), y juego de dados (con los nUmeros que
salgan en dados de diferentes caras 6, 8, 20... tienen que conseguir la cifra, o la mas
proxima, a una que hayamos planteado al inicio).

Paso 4. COmo mantener la atencion y la sorpresa todo el ano.

Sila gamificacion se convierte en algo predecible y rutinario nos exponemos a perder
la atencién del alumnado. En Stranger Numbers continuamente hay alguna novedad:



* Aparecen alo largo del curso dos nuevos personajes que no estaban al principio en
la narrativa y que también tienen que ser liberados.

+ Los protagonistas se comunican constantemente con mis nifias y nifios a través
de videos, misivas y mensajes cifrados donde nos advierten de algo o nos dan las
gracias. Otras veces nos hacen llegar objetos como la gorra de Dustin o el chocolate.
Incluso el demogorgon suele hacer acto de presencia.
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& Lagorra de Dustin aparecié6 en clase. & Descubrimos la huella del Demogorgon
"‘ *  Breakout EDU: su finalidad es repasar de una forma globalizada y competencial
14 contenidos de Matematicas y Sociales. En estas, el Demogorgon ha conseguido salir

por un portal y quiere cambiar el curso de la historia
I

Paso 5. Metodologias

Las metodologias que mas empleo son el aprendizaje colaborativo y en equipo presente
en las breakouty en la resolucién de los retos semanales de equipo. Aunque pueda tener
ciertos matices de ABN, mi método de calculo estd basado en el método del Quinzet de
Luis Segarra y David Barba.




4. Evaluamos

En este cuadro podemos ver los criterios para la evaluacién de cada una de las pruebas
de calculo mental. Con la nota media de las cuatro pruebas, obtenemos la nota media
total que tiene un valor de 15% de la nota final del trimestre.

ceigegeeaad
ESTRATEGIAS o
—
NUMERICAS Y
RETO
30-28 Bien 5 Bien 10 Bien
SOBRESALIENTE SOBRESALIENTE SOBRESALIENTE
27-21 Bien 4 Bien 9-8 Bien
NOTABLE NOTABLE NOTABLE
20-18 Bien 2 Bien 7 Bien
BIEN BIEN BIEN
17-15 Bien 2 Bien G Bien
SUFICIENTE SUFICIENTE SUFICIENTE
15-ninguna 1- ninguna 5-ninguna
INSUFICIENTE INSUFICIENTE INSUFICIENTE

@ genially

& Cuadro explicativo de la evaluacién

& Prueba de algoritmos




5. Conclusiones

A nivel académico, mis nifios y nifias
mejoraron mucho en el calculo mental lo
que les proporcioné seguridad y mayor
autoestima en Matematicas. Esta mejora
se traslado a todo el area.

Pero quizds mas importante que los
logros curriculares es la consecucion de
la idea de equipo y la unién de la clase
por lo que los conflictos en clase dismi-
nuyeron mucho. Muchos compraban
con sus propios puntos cartas para otros
companieros, incluso se donaban puntos
entre equipos para asi cerrar cuanto
antes un portal o liberar a un personaje.

Por otra parte, era tal su motivacién que
Stanger Numbers potenci6 su creatividad
y fomentd la expresion plastica ya que
muchos crearon y dibujaron sus propias & Dibujo del Demogorgon que hicieron mis nifias y nifios
cartas con nuevas recompensas y reali- ~ paraNavidad.

zaron carteles para Halloween y Navidad

con el Demogorgon como protagonista. Incluso algunos, me dejaban mensajes como si
fuesen ellos mismos el Demogorgon.

& Cartas que realizaron con sus propias recompensas.
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6. ;Te animas?

Por mi experiencia solo puedo decirte que te animes y pruebes a gamificar. Solo tienes
que querer, creer en lo que estas haciendo y sobre todo divertirte. Eso si, tienes que
tener presente que vas a echar muchas horas de trabajo en casay que quizas no siempre
lo que estas haciendo va a ser entendido por el resto de tus compafieros y comparieras
pero los beneficios y los resultados en todos los aspectos son muy gratificantes.

Si no has realizado ninguna gamificacion antes y quieres llevar una a la practica, te
aconsejo que comiences poco a poco. Puedes gamificar un tema o un area durante
un trimestre o, en vez de tratar contenidos, puedes gamificar el comportamiento o la
actitud del alumnado. Eso si, a la hora de disefiar la gamificacion, parte de las prefe-
rencias de tus nifios y nifias y no de tus gustos. Asi, estos empatizaran rapidamente con
los personajes y entraran mas facilmente en la narrativa.

En definitiva, recuerda estas tres palabras: querer, creer y divertirse. Ahora solo tienes
gue ponerte manos a la obra.

& Breakout EDU: aprendizaje colaborativo. & Cuando mis nifios y nifias liberan a un personaje, les
entrego un diploma.

12



7. Material complementario

Stranger Numbers 2: El regreso del demogorgon
Stranger Numbers: Sexto y el mundo del revés del Andrés Segovia.

Maestra Superlsa.

Herramientas digitales usadas en la gamificacion:
Para la realizacion de la web: Wix
Para la creacién de cartas: Seasons card generator
Para las breakout Edu: Genially
Para la realizacion de juegos: Quizz
Para la creacién de mensajes codificados: Orangepiweb
Para la creacion del cartel de la gamificacion y las imagenes de los videos: Picsart
Para la elaboracion de diplomas, insignias de ascensos y notificaciones: Canva

Para la realizacién de los videos: Camtasia.

& Mensaje codificado y diplomas



https://isaizquierdoleon.wixsite.com/strangernumbers2
https://isaizquierdoleon.wixsite.com/strangernumbers
https://isaizquierdoleon.wixsite.com/strangernumbers
https://isaizquierdoleon.wixsite.com/strangernumbers
https://isaizquierdoleon.wixsite.com/superisa
https://www.wix.com/
https://www.wix.com/
https://seasons.canapin.com/
https://seasons.canapin.com/
https://genial.ly/es/
https://genial.ly/es/
https://quizizz.com/
https://quizizz.com/
https://orangepiweb.es/codigos/secreto/index.php
https://orangepiweb.es/codigos/secreto/index.php
https://picsart.com/es
https://picsart.com/es
https://www.canva.com/
https://www.canva.com/
https://www.techsmith.com/video-editor.html
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