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RESUMEN

La relacion existente entre los videojuegos y su aportacion al plano educativo
es abordada actualmente de multiples formas a partir de herramientas y/o
metodologias, como la gamificaciébn, cuya meta es fomentar una mayor
motivacion e involucracién en el alumnado.

El presente Trabajo de Fin de Grado pretende orientar acerca de como el uso
de los videojuegos en el area de Matematicas desarrolla el pensamiento
abstracto en Ed. Primaria, favoreciendo la reduccién de la ansiedad
matematica. A su vez, la informacion aqui tratada y elaborada se edifica con
base en la saga de videojuegos de El Profesor Layton (Level-5), y con ella se
elabora una propuesta de intervencidn educativa en la que sus puzles
constituyen un atractivo para los discentes por los variados desafios que

propone, tanto l6gicos como matematicos.

PALABRAS CLAVE: Pensamiento abstracto; Profesor Layton; Razonamiento
l6gico; Ansiedad matematica; Matematicas.

ABSTRACT

The relationship between video games and their contribution to education is
currently addressed in multiple ways through tools and/or methodologies, such
as gamification, whose goal is to promote greater motivation and involvement
on students.

This Final Degree Project aims to provide guidance on how using video games
in the subject of Mathematics develops abstract thinking in Primary Education,
helping to reduce mathematical anxiety. At the same time, the information
treated and elaborated here is based on the video game saga of Professor
Layton (Level-5), and with it is created an educational intervention proposal
where its puzzles are attractive for students due to the variety of challenges it
proposes, both logical and mathematical.

KEY WORDS: Abstract thinking; Professor Layton; Logical reasoning; Math
anxiety; Mathematics.
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1. INTRODUCCION

La motivacion principal por la cual se pretende llevar a cabo este Trabajo de
Fin de Grado tiene una relacion directa con la utilidad de los videojuegos en el
plano educativo, pues estos constituyen un recurso motivador para los
discentes debido a la combinacién entre una narrativa atrapante y la
experimentacion de un modo de vida diferente al habitual a través de unos
personajes determinados, llama la atenciébn. Muchos contienen retos que
actian como elemento motivador y desarrollan un incentivo a modo de
superacion. Con esta herramienta se persigue potenciar en el alumnado un

estado que les permita dirigirse hacia metas especificas, similar a un estimulo.

Ahondando mas en ello, el trabajo aqui presente busca emplear la saga de
videojuegos de El Profesor Layton (Level-5) como una herramienta educativa
que permita aprender determinados contenidos -aquellos mas relacionados con
el &mbito mateméatico- de manera intuitiva a través de puzles y que a su vez
fomente una actitud méas positiva hacia la asignatura de Matematicas, ya que la
investigadora observo que en las aulas de Educacion Primaria no es frecuente
trabajar el razonamiento abstracto de los discentes con métodos que incluyan
el manejo de los videojuegos o, en su defecto, las TIC. Esto ultimo tal vez se
deba a que la mayor parte del profesorado no considera o no conoce los
beneficios que pueden aportar los juegos para videoconsolas, sobre todo de
aquellos que estan diseflados especificamente para desarrollar el
razonamiento l6gico de sus jugadores, como es el caso de los titulos de El

Profesor Layton (Level-5).

En definitiva, el aliciente que mueve a la investigadora es que, empleando
diversas situaciones-problema que se encuentran en los juegos de El Profesor
Layton (Level-5), se establezca una base sélida en la que los estudiantes
puedan construir y potenciar sus conocimientos logico-matematicos sin

desarrollar -0 agravar- casos de ansiedad matematica.



2. JUSTIFICACION

Los videojuegos, en nuestra sociedad actual, poseen una vision discutida a
causa de los riesgos que entrafian para quienes entran en contacto con ellos, y
el foco de atencion esta habitualmente en los menores de edad, por lo que el
entorno escolar suele tener reticencia a emplear metodologias de gamificacion
que incluyan su uso en el aula. De acuerdo con Buiza-Aguado et al. (2017),
existen efectos perjudiciales relacionados con los videojuegos, tales como
adicciones o abusos, de los cuales derivan un amplio abanico de sintomas
como pueden ser la dificultad a la hora de empatizar, sedentarismo, sesgo
atencional o retraimiento social, entre otros. Pero, a su vez, podemos encontrar
en ellos una excelente herramienta educativa que es capaz de despertar el
interés de los alumnos y alumnas gracias a lo estimulacion visual o auditiva que
aportan, ademas de tratarse un medio de aprendizaje que logra desligarse de
la ensefianza mas tradicional (Pindado, 2005, p. 63).

Puede suponer un estimulo para los estudiantes, ademas de ser un medio
capaz de potenciar diversas competencias, tales como la digital, la linguistica o
la social. Este soporte también desarrolla un mayor aprendizaje y manejo en lo
que a las TICs se refiere, pues permite la adquisicion de conocimientos
necesarios y basicos, como por ejemplo manejar controles, iniciar sesion en el
software de la consola elegida o realizar ajustes sencillos con respecto a la
experiencia de juego. Ademas, Rivera y Torres (2018) consideran relevante
destacar que los videojuegos no consisten solamente en un pasatiempo,
puesto que también poseen beneficios relacionados con el desarrollo del
pensamiento critico, el entrenamiento de la memoria y el uso de las nuevas
tecnologias; sobre todo destaca la ayuda que presta a los jugadores a la hora
de encontrar soluciones a sus problemas, pues la autora reporta que existe una

tendencia al alza de que sean mas creativas de lo habitual.



3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA Y OBJETIVOS

Primeramente, ¢qué clase de carencia podemos hallar en las aulas de
Educacion Primaria? La respuesta es que existe una pobreza de desarrollo del
razonamiento l6gico-matematico y abstracto, lo cual genera una escasa
motivacion a la hora de enfrentarse a la asignatura de Mateméticas. ¢Y en qué
afecta el escaso desarrollo de esta capacidad a los estudiantes? Supone una
dificultad para abordar conceptos o algoritmos matematicos, o para
comprender el plano abstracto. Nuestra sociedad actual nos demanda la
comprension y uso de las mateméaticas cada dia, por lo que se considera que
es necesario que los futuros ciudadanos que educamos en nuestras aulas

puedan abordarlas sin problemas.

Una propuesta es la que aqui se presenta a través del empleo de puzles que
se pueden encontrar en la saga de videojuegos EIl Profesor Layton (Level-5),
generando asi una mayor confianza con respecto a las habilidades
matematicas mediante situaciones-problema expuestas en un medio atractivo y

visual para el grupo-clase.

Objetivo principal: Disefiar una propuesta de intervencion aplicada a 6° de
Ed. Primaria para trabajar la asignatura de Matematicas empleando los titulos
de la saga El Profesor Layton (Level-5) como recurso docente.

Objetivos secundarios:

e Demostrar que el razonamiento abstracto coexiste con varios aspectos
de nuestra vida cotidiana en relacion al &mbito educativo.

e Ensefiar a los discentes que existen otras formas ademas de las
tradicionales para desarrollar conceptos vinculados con el razonamiento
matematico.

¢ Intentar reducir la ansiedad matematica en el aula a través del uso de
enigmas para favorecer la motivacion en el alumnado.



4. MARCO TEORICO

4.1. ¢Qué es un videojuego?

4.1.1. Definicién

Un videojuego puede observarse y percibirse desde diversas
perspectivas, por ello resulta adecuado iniciar este apartado definiendo qué es
a modo de introduccion y, por supuesto, sentar con este precedente la base de
lo que se expondra y ahondara a continuacion. Para definir lo que es el
videojuego, es necesario mencionar que Wolf y Perron (2005) sostienen que un
videojuego se trata de un juego digital, denominado de esta manera debido a
gue el medio que lo sostiene siempre ha de necesitar una pantalla -como es el
caso de los ordenadores, consolas, televisores, mdviles o maquinas
recreativas- y requiere de un algoritmo que le dé forma, sumado a la accion del

jugador, los graficos y la interfaz empleada.

4.1.2. Tipologia de géneros

Es frecuente toparse con que categorizar los videojuegos puede ser una
tarea ardua debido a que muchas veces sus sefias de identidad son demasiado
rigidas como para encasillarse dentro de una sola etiqueta. Es el propio
Marqués (2000, p. 6) quien arroja luz sobre el problema y sefiala la causa:
“Hemos encontrado verdaderas dificultades para clasificar algunos juegos en
una categoria exclusiva: la mayoria de ellos son una sofisticada miscelanea
entre aventura, estrategia, lucha y competicién”. El autor afirma que existe una
clasificacion general para ordenar y definir los géneros de videojuegos

existentes a dia de hoy y que a continuacién se muestra:

Ludo-educativos: Se encargan de crear una experiencia de juego

mediante la combinacion de actividades ludicas y contenidos educativos.

Juegos de lucha: Se basa en una lucha retando la propia maquina u

otro jugador a través de un personaje seleccionado por el jugador principal.
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Juegos de combate: Consiste en deshacerse de todos los rivales que
acechan al protagonista del juego en el menor tiempo posible.

Juegos de disparo: El objetivo subyace en disparar a todo lo que

aparezca a lo largo del tiempo de juego.

Plataformas: Se presenta una mision ante el protagonista, quien debe

completarla a través de un viaje por diferentes escenarios.

Simuladores: Buscan recrear situaciones de la vida cotidiana desde

multiples puntos de vista como la conduccién o incluso la vida social

Juegos de deporte: Basados en deportes reales, buscan simular una
experiencia de juego con carencia de violencia y una competicion a veces

minima.

Estrategia: El protagonista, a través de acciones con un marcado
caracter tactico, debe llegar a un objetivo final que es mencionado desde el

inicio del juego. Destacan su historia y la reflexién.

Juegos de sociedad: Género enfocado a los juegos de mesa
tradicionales o incluso a algunos de salén, como pueden ser los dardos o el
billar.

4.1.3. Objetivo de los videojuegos

Segun la Fédération de Maisons de Jeunes & Organisation de Jeunesse
(2016, p. 10) que estudia el impacto de los videojuegos en las generaciones
mas jovenes, se afirma que los videojuegos son un medio interactivo,
participativo, un medio que existe si te involucras en él, un medio cuyos
universos requieren que el jugador se desarrolle. A su vez, confirman que
existen mas componentes que conforman este objetivo base del videojuego,
tales como el aprendizaje por acierto-error, la motivacién, la uniéon con la

sociedad actual y la capacidad para precisar lo abstracto.
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4.2. Videojuegos en el ambito escolar. Por qué emplearlos como

herramientas educativas

4.2.1. Relacion con la pedagogia

Es muy comun que los videojuegos sean aplicados al ambito recreativo,
pero ¢es posible exportarlos a otra clase de entornos que no lo sean? Es decir,
¢£,Son capaces de aportar algo a un usuario en desarrollo como lo puede ser un
infante? La respuesta es afirmativa. Primeramente es necesario sumergirse
dentro de la historia o planteamiento del propio juego proyectado en una
pantalla, formular una hipétesis acerca de lo que ve o necesita lograr, probarla
para ver la consecuencia y, a partir de ese instante, el usuario organiza sus
pensamientos y volver a empezar a pensar en aquello que es necesario
mejorar (Gee, 2004). Tal y como defiende el autor, el proceso cognitivo que se
desarrolla a lo largo de cualquier partida esta fuertemente ligado al método
cientifico, un recurso muy empleado en el &mbito educativo y que nos permite
explicar la naturaleza de muchos procesos de nuestro entorno -incluidos

también los virtuales, como es el caso-.

A su vez, existen detractores del ya citado modo de entretenimiento que
denuncian el abandono al que éste somete a la creatividad y/o imaginacion de
sus jugadores, puesto que el universo en el que se desarrolla la trama ficticia
es uno ya creado y cerrado que no contempla la opcion de admitir ideas
externas que puedan mejorarlo en el momento en el que se produce la
experiencia de juego, lo cual incide directamente en que se pierda la
oportunidad de revertir la situaciébn y empoderar al usuario y su creatividad en
base a la creacion de mundos abiertos (Squire, 2003, p.10). Se tratan como un
escenario -a veces geneérico- en el que se le da un lugar al jugador, pero
unicamente para participar como una tercera parte a modo de “observador de
la accion” que se muestre en pantalla, siendo éste clave para momentos
especificos en los que deba resolver puzles o buscar objetos secretos en el

mapa.
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Pero también existen ciertos titulos que se aseguran de incluir una
mayor personalizacién en avatares y mas vivencias en primera persona para
potenciar el elemento creativo de sus sagas, por lo que afianzan el idear
experiencias de juego mas libres y capaces de combatir la baja autoestima en
el publico mas joven, desarrollando asi una mayor satisfaccién con su persona
al momento de jugar con su propio personaje editado. Esa proyeccion en él,
hace posible que el usuario se sienta mas competente y satisfecho consigo

mismo (Gaetan, Bonnet y Pedinielli, 2012).

4.2.2. ¢Por qué un videojuego puede resultar util en el aula?

4.2.2.1. Aprendizajes y/o habilidades que el discente puede

incorporar a su vida cotidiana mediante su uso

A la hora de poner a prueba las aportaciones que puede proporcionar un
videojuego en el contexto educativo, resulta llamativa la existencia de la
gamificacion -también conocida como ludificacién- una metodologia educativa
actualmente muy presente en las aulas debido a su gran carga ludica y
facilidad para desarrollar la ensefianza en toda clase de contextos, pues busca

convertir el aprendizaje en un juego mas.

En lo referente a su definicién, Llorens-Largo et al. (2016) destaca que esta
metodologia nace a la hora de transmitir un mensaje o contenido a través del
empleo de mecéanicas propias de los juegos para propiciar una mayor
motivacion e involucrar al estudiante en relaciébn a su aprendizaje, el cual se

genera en un contexto determinado.

Empleando esta metodologia, el docente es capaz de generar una
mayor motivacion en su alumnado, ademas de permitir que éste sea capaz de
aprender de una manera un tanto mas desligada de lo que se conoce
actualmente como el aprendizaje tradicional. A través del videojuego, el jugador
experimenta multiples estimulos sensoriales, entre los cuales podemos

destacar la luz y el sonido; e incluso, gracias a la motivacion que genera el
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juego digital como recurso educativo, es posible generar un sentimiento de
involucracioén con lo que se presencia desde la pantalla del dispositivo (Felicia,
2022). Siguiendo esta linea, es necesario enumerar ejemplos de cémo es
posible aplicar videojuegos al aula segun los objetivos que se persiguen,
dirigiendo el foco en todo momento a un publico aun en desarrollo como lo es
el alumnado de Ed. Primaria. Dichos ejemplos son proporcionados por el

relevantes y mejor ajustados para este documento:

Aprendizaje mediante la creacion de videojuegos: Existen ocasiones
en las que podemos proporcionar mas poder al discente mediante la
realizacion de un videojuego propio para adquirir habilidades relacionadas con
la organizaciéon y planificacion, ademas de trabajar en torno a los puntos de

interés de cada alumno/a.

Concienciacion: El tutor o tutora busca educar activamente desde el
plano emocional y el didlogo, sumado a la reflexibn sobre temas que

comprendan nuestro dia a dia.

Temas del plan de estudios: Como su nhombre indica, su objetivo es

tratar o profundizar los contenidos del curriculo educativo y sus areas.

Aprendizaje de idiomas: Los videojuegos en inglés son una excelente
herramienta para aprender el idioma desde un punto de vista mas cooperativo,

pues de esta manera favorecen el aprendizaje en materia bilingUe.

Mateméticas: Puede existir un aprendizaje tanto individual como
centrado en la competicion, y el docente es capaz de involucrarse mas
ampliamente con aquellos estudiantes que necesiten un apoyo mas constante
o especifico, puesto que esta clase de titulos ofrece datos e informacion de

avance o logros a modo de seguimiento.

Aprendizaje de geografia, historia y ciencias: Permiten aprender
contenidos relacionados con las materias de Ciencias Sociales y Ciencias

Naturales, ambas incluidas en el curriculo educativo. Destacan aquellos
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videojuegos que exploran épocas pasadas y sus modos de vida, plantar y
recolectar cultivos, o de RA (Realidad Aumentada) que permiten reconocer y
registrar insectos y peces pertenecientes a diversos climas o incluso visionar

una réplica del interior de nuestro cuerpo.

Tal y como Ferrara (2012) afirma, cada jugador/a tiene sus propias
capacidades a la hora de enfrentarse a un desafio al que van a dedicar tiempo
y esfuerzo para superarlo. Se necesita reflexionar acerca de si el resultado que
obtendran marcard un antes y un después en los aprendizajes que el titulo
seleccionado proponga, o si consideran que ese esfuerzo ha merecido la pena.
Importa conocer el publico para el que se disefiaran esta clase de experiencias,
y garantizar una sensacion de control de la situacion ademas de seguridad
(Ferrara, 2012, p. 58). Si no, podrian existir bloqueos a lo largo del proceso de
juego, lo que invalidaria la experiencia y su resultado: uno gratificante y lleno

de significado, ademas de su consecuente aprendizaje.

4.2.3. Desarrollo de la competencia ciudadana

Como ya se ha mencionado anteriormente, el uso de videojuegos en el
aula permite que la ensefianza tradicional obtenga un valor mas ludico, siendo
capaz de proporcionar una nueva forma de aprendizaje mas motivadora para el
alumnado. Pero también es posible desarrollar competencias propuestas en el

curriculo educativo, como es el caso de la competencia civica.

La competencia civica es una de las 8 competencias clave incluidas
dentro de la actual Ley Educativa, la LOMLOE (2020). Su objetivo principal es
el de que los estudiantes sean capaces de intervenir en la vida social y politica
del pais, incluyendo la atencién hacia los valores y/o derechos ajenos y una
forma de vida sostenible. Se traduce como un conjunto de habilidades capaces
de hacer reflexionar a los discentes acerca de la sociedad y el tiempo en el que

viven, buscando el respeto hacia los demas y hacia si mismos.
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Ciertos videojuegos son capaces de generar un vinculo con el jugador y
lograr que éste desarrolle determinadas aptitudes o posiciones en torno a la
sociedad que lo rodea, ya sea de una manera positiva 0 negativa. Segun
Brotons (2022), los videojuegos son capaces de promover la socializacion en el
individuo gracias a los valores que en ellos se encuentran. Por un lado, resultan
necesarios para identificar conductas peligrosas que no se deben replicar. Por
otro lado, muchas conductas beneficiosas pueden ser presentadas en un
marco tan atractivo como lo es el disefio de un videojuego. Un ejemplo muy
recurrente es el permitir que el usuario recoja la basura tirada en su entorno,
como en la saga Animal Crossing (Nintendo); de esta manera, se puede
aprender mas acerca del reciclaje o de cémo la degradacién de residuos afecta

a nuestro dia a dia.

Continuando con lo que propone la autora, por una parte existen los
valores negativos, los cuales comprenden varias actitudes negativas hacia una
determinada parte de la sociedad, como es la agresion al colectivo LGTB+ 0 a
diferentes etnias. Es comun que esta clase de ideas desarrollen conductas

violentas en los jugadores.

En el caso contrario, Sicart (2009) alega que los valores positivos en
videojuegos son capaces de cambiar la perspectiva del sujeto -en este caso, el
propio jugador-, pues permite llegar a una resolucion a través del razonamiento
l6gico y, a la vez, ético, donde la meta es mostrar cdmo el jugador es
responsable de todos los actos que se llevan a cabo durante la partida. Esto es
favorable para desarrollar una mayor empatia hacia el protagonista y
reflexionar acerca de si las acciones que se pretenden poner en practica
pueden afectar tanto a él como a la historia. ¢Seria algo realizable en nuestra

vida cotidiana? ¢, O tal vez todo lo contrario?

Existe un ejemplo muy particular para este caso, se trata del videojuego
Undertale (2015). Desde un principio, se le otorga al personaje principal la
opcion de eliminar a los monstruos que habitan en las profundidades de su
mundo, la cual puede aceptar o declinar segun desee. Los monstruos, desde el

inicio de los tiempos, han sido concebidos como una idea peligrosa o
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aberrante, seres contrarios a los valores positivos que se han creado para
cimentar la sociedad; siempre han sido el ejemplo perfecto de enemigo que se
puede derrotar a lo largo de los escenarios de cualquier titulo, en cualquier
clase de consola. En este caso, cada uno tiene su propia historia, e incluso
motivaciones, por lo que se permite conocerlos y juzgar. Pero, ¢acaso esa es

la meta de este juego digital?

Una vez la historia toca a su fin, la reflexion que subyace es que, si se
elige la decision de acabar con los habitantes monstruosos, el sujeto habra
jugado con vidas inocentes para, Unicamente, deliberar segin sus propios
valores. En cambio, si se opta por una ruta un tanto mas pacifista, se entiende
gue no siempre se necesita recurrir a la violencia: la opcion de la amabilidad
existe y es igual de vélida. A veces una puede requerir menos tiempo que la
otra, pero lo verdaderamente relevante es que las decisiones tienen sus

consecuencias y, ¢ por qué no elegir la opcion en la que nadie salga herido?

4.2.4. Beneficios del uso de videojuegos en el aula

4.2.4.1. ¢Qué entendemos como “beneficio”?

Un videojuego es un medio por el cual el usuario puede adquirir
determinadas habilidades o conocimientos, como se ha expuesto
anteriormente, pero también es capaz de generar la segregaciéon de varias
sustancias quimicas en el encéfalo, provocando asi diversas necesidades
exageradas relacionadas con el juego que se vea en la pantalla.
Especificamente, tal y como defienden Green y Bavelier (2004), al jugar a
cualquier videojuego se segrega una gran cantidad de dopamina que resulta de
ayuda a la hora de desarrollar un aprendizaje mas rapido de lo habitual. A su
vez, es facil que tal cantidad de neurotransmisores desemboque en la
generacion de una adiccién a los videojuegos, aunque esto mismo pueda
inducir a un fuerte menoscabo en el alumnado. Puede evitarse a través de un
tiempo de juego pautado por el tutor que incluya horarios especificados e

incluso recompensas por cumplir dichas pautas.
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A la hora de implantar en el aula una metodologia educativa cuya base
son los videojuegos, lo méas relevante es justificar qué clase de beneficios
puede aportar a los discentes mas alla de cualquier perjuicio, desde cualquier
punto de vista posible. Es decir, al producir un beneficio se aporta algo positivo
a la persona con la que se esta tratando en el instante de realizarlo, y en este
caso concreto se exponen varias mejoras sustanciales dentro del propio
entorno escolar que, segun Griffiths (2002), pueden resumirse en que el uso de
juegos digitales en el ambito escolar proporciona un elemento novedoso que
previene el desinterés, ademas de generar diversion y prevenir el miedo o
rechazo a las TIC en la adultez. Finalmente, el autor asegura que los
videojuegos tienen la capacidad de despertar o revivir memorias de la infancia
incluso en edades adultas por su gran poder de evocacion, aplicable también a
experiencias positivas 0 negativas vividas a través de los videojuegos como

hilo conductor.

4.2.4.2. De qué manera motivan las mejoras pertenecientes al

ambito socioemocional y/o dimension afectiva

Los videojuegos son constituidos mediante historias apasionantes,
escenarios detallados y personajes carismaticos, pero a todo ello es necesario
sumarle qué es lo que puede despertar en el jugador que lo tenga en sus
manos. Se trata de un elaborado mundo en miniatura capaz de aportar
diversos estados de animo a través de sus dialogos y escenas, sin importar su
duracion, y por ello posee una naturaleza emotiva que es posible aplicar a
cualquier aula para desarrollar -de manera positiva o buscando mejorias-

cualquier tarea relativa a las emociones individuales o grupales.

Un ejemplo destacado que proporcionan Hemenover y Bowman (2018)
respecto al ambito socioemocional y los videojuegos, es que es posible
emplearlos para educar en la regulacion emocional. Muchas veces, a la hora
de jugar, la intensidad puede escalar mas de lo deseado y desembocar en una
espiral de actos violentos (insultos, aspavientos amenazantes, golpes al

teclado o la consola, acoso, hacer el vacio a otros jugadores...) que pueden
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permanecer el comportamiento habitual del nifio o nifia que juegue. Por
consiguiente, es posible evitar este efecto adverso a través de videojuegos que
requieran una mayor paciencia o légica, pero sin dejar de lado el componente
recreativo. Esto puede lograrse empleando un titulo como EI Profesor Layton y
la mascara de los prodigios (Level-5, 2011), cuya mecanica se basa en la
resolucién de coloridos puzles y operaciones matematicas basadas en los
contenidos del curriculo escolar, todo ello inmerso en una narrativa que
describe cdmo una maldicion asola una villa y es necesaria la intervencion del
jugador para llegar al fondo del caso a través de una accion tranquila y
pausada. Es necesario emplear la l6gica para resolver cada propuesta y llegar

asi a la solucioén correcta.

También defienden Hemenover y Bowman el uso de la realidad
aumentada (RA) debido a que esta modalidad de juego es capaz de relajar las
emociones a través de la inmersién y realismo de la proyeccion virtual,
mediante una inmersion absoluta es posible que el individuo entre en contacto
con su aspecto mas sensible. De esta manera, aspectos tan simples como
resolver misiones diarias puede generar una mayor satisfaccion, la cual sera
dirigida a continuar disfrutando de la experiencia de juego y la exploracion del
territorio, sin prestar atencién a cualquier emocion negativa y fomentando una

correcta regulacion emocional aplicable en la vida diaria.

4.2.4.3. Su influencia en la construccion de la autoestima y/o

autoconcepto en edades tempranas

Actualmente, la definicion de autoestima es una cada vez mas extendida
dentro de los estudios psicopedagdgicos, pues en la actualidad este término ha
ganado relevancia al tener una gran relacion con el alumnado. Sebastian
(2012) afirma que la autoestima forma parte del proceso de maduracién de
cada persona debido a que se relaciona directamente con la manera en la que
un individuo es capaz de verse a si mismo y de reconocer su valor. Por el
contrario, el propio autor lo diferencia claramente del término de autoconcepto,

el cual determina qué piensa el individuo sobre si mismo; carece de ese matiz
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emocional que aporta la autoestima y queda mayormente reservado a un

ambito relacionado con la percepcion.

Pero, ¢es posible que un videojuego tenga el poder de cambiar la
perspectiva que posea cualquier individuo acerca de si mismo/a? Se puede
obtener una respuesta afirmativa a esa pregunta, puesto que Sanchez-Zafra et
al. (2019, p.49) contemplan en su investigacion que los jugadores con un nivel
de autoconcepto bajo desarrollan problemas con los videojuegos, como pueden
ser la dificultad a la hora de regular las emociones, aislamiento o adiccion. Esto
se debe a la imagen inicial que tiene el usuario de su persona, pero es posible
cambiarlo a través de videojuegos que puedan generar un nivel de satisfaccién

en contraste con la inseguridad.

Al explorar este concepto en infantes aun en desarrollo, se destaca el
hecho de que las inseguridades se potencian durante la edad temprana y
alcanza un pico elevado en la prepubertad. ElI autoconcepto es facilmente
manipulable por la opinién externa ante el individuo que busca su propia
esencia, de ahi que los juegos digitales sean una herramienta a considerar a la
hora de trabajar reafirmaciones positivas sobre la propia persona, y mejorar la
autoestima a través de tareas realizables en dichas partidas y que la
recompensa sean narrativas o moralejas que puedan inducir a pensar en la

individualidad del ser y como las diferencias fortalecen a cada uno/a.

4.3. Laansiedad matematica

4.3.1. Qué es. Sintomatologia

A la hora de enfrentar desafios, nuestro organismo es capaz de emitir
diversas respuestas a modo de proteccion. Ante situaciones que considera
peligrosas, el nerviosismo aflora, y si se trata de algun hecho que el individuo
ve como irrealizable, se suma la ansiedad acompafiada de un ciclo de
pensamientos negativos que Unicamente consiguen -aun si es de manera
inconsciente- generar bloqueos y escenarios catastréficos (Guerrero, Blanco y
Vicente, 2001).
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Esta clase de respuestas también existen en las aulas y Sagasti-
Escalona (2019) ahonda mas en este fenomeno, alegando que: “Un gran
namero de nifios y adultos experimentan sentimientos de ansiedad, angustia,
inquietud o preocupacion cuando se enfrentan a las matematicas”. Es lo que se
denomina como ansiedad matematica, algo que la autora describe como la
ansiedad que emerge especificamente a la hora de que el alumno interactte
con la competencia matematica, incluyendo los pensamientos referentes a

realizar actividades de dicha area.

Ahondando en la sintomatologia comprendida para esta reaccion,
Ashcraft (2002) afirma que los indicios desarrollados son muy similares a los
generados en cuadros de ansiedad. El ejemplo mas comuln para este caso son
los cambios en la velocidad del pulso, donde aquellos estudiantes con
ansiedad mateméatica tenderdn a experimentar un aumento de su ritmo
cardiaco. Otros sintomas a destacar son la escasa velocidad de reaccion ante
problemas aritméticos con cifras largas, panico y/o angustia a la hora de
enfrentarse a cualquier clase de operaciébn, mayor concentracién en la
posibilidad de fallo antes que en el calculo y una alta puntuacion en test
disefiados para evaluar la ansiedad. El autor también afiade que los discentes
con ansiedad matematica evitan, en el futuro, aquellos trabajos que requieran
el uso de la competencia matematica a la hora de desarrollarlos, pues su falta
de confianza a la hora de operar da lugar a una tendencia a la huida con
aguello que tenga que ver con las matematicas y su practica; experimentar la

presion de realizar cuentas les resulta abrumador y paralizante.

Finalmente, por un lado se encuentran personas que no poseen
dificultades en la asignatura y son capaces de llegar a operar, pero la ansiedad
es capaz de rebajar el control en lo referente a una correcta regulacion
emocional (como ya se ha mencionado previamente, dejarse llevar por el
panico o paralizarse) y es posible que en algunas ocasiones, debido a esto,
fallen durante el proceso de resolucion. Por otro lado, también existe alumnado
gue posee dificultades en el &mbito matematico y su inseguridad se acrecienta

hasta el grado de no confiar en sus habilidades y desmotivarse cada vez que
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es necesario calcular un resultado o reflexionar para resolver cualquier

problema matemético.

4.3.2. Causas y consecuencias

La ansiedad matematica es una realidad mas en el dia a dia del aula, y
los docentes requieren de herramientas y conocimientos para comprender mas
a fondo como resultar de ayuda a los estudiantes afectados. Primeramente, es
relevante saber més acerca de las causas que generan esta inmensa
inseguridad dentro del &rea de la asignatura de Matematicas. Segun Ashcraft y
Ridley (2005, p. 318), se asegura que esta problematica es generada debido a
la relacion inversa existente entre la asignatura y la ansiedad, pues cuando el
discente experimenta una elevada ansiedad a la hora de calcular o plantear
soluciones a problemas, sus notas en el area de matematicas disminuyen asi
como sus capacidades para enfrentar la resolucion de los ejercicios
propuestos, obteniendo puntuaciones bajas y apenas adquiriendo los
conocimientos necesarios. Resulta mas complicado concentrarse en la materia,
pues los sintomas de ansiedad alcanzan su pico mas alto durante el transcurso
de ésta y dificultan el hecho de prestar atencién, lo cual desencadena la
pérdida de ideas y estrategias esenciales durante la explicacion y su posterior

incorporacion al aprendizaje.

Si no llegase a ser posible una mejoria, los autores defienden que la
principal consecuencia a tener en cuenta es de caracter cognitivo, pues esta
clase de ansiedad dificulta cualquier tipo de aprendizaje en el que se incluya el
uso de la memoria de trabajo, ya que es ocupada con la reaccion
experimentada en base a los sintomas de la ansiedad; en consecuencia, la
atencion del alumno/a no puede centrarse en los aprendizajes impartidos

durante determinados momentos de la asignatura.

Sin duda, se trata de un problema que es capaz de acompafar a los
infantes hasta la etapa de la vida adulta. Los nameros y las operaciones de
cualquier tipo permanecen presentes en la cotidianidad, y no saber cémo

manejar dicha informacion y generar resoluciones que permitan avanzar en el
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dia a dia no resulta idoneo para una buena calidad de vida; un ejemplo es ir al
supermercado, una accién muy comun y en la que resulta necesario controlar
las operaciones basicas sumado a un calculo mental agil; en un caso contrario,
no se esta haciendo un uso eficaz de la competencia matematica. Por todo ello,
se considera necesario atajar la ansiedad matemética durante la infancia, para
asi garantizar un futuro estilo de vida en el que sea posible operar sin bloqueos
-impuestos por la propia psique, de manera involuntaria- ante la inseguridad de

ejecutar cOmputos.

4.3.3. Como podria reducirse a través del uso de videojuegos en el

ambito académico

La ansiedad matematica es ocasionada, como se ha explicado en el
apartado previo, a causa de una escasa regulacion emocional a la hora de
participar en la asignatura de Matematicas o con cualquier aspecto que tenga
que ver con ella. El alumno o alumna afectado no posee la capacidad -0, méas
bien, cree no tenerla- para superar la auto-sugestion a la que se somete debido
a determinados contenidos o calculos que no logran transmitir seguridad

durante el proceso de resolucion.

Es posible revertir la situaciéon desde el plano educativo, aunque en este
caso concreto existe la posibilidad de proponer una metodologia en la que, a
través de videojuegos, la sintomatologia propia de los cuadros de ansiedad sea
reducida durante los episodios de ansiedad matematica que puedan generarse
en el aula. La principal propuesta es a través del titulo Animal Crossing: New
Horizons (Nintendo, 2020), para la plataforma de Nintendo Switch. Y es que
segun Paredes (2021), este juego digital sigue el ritmo de juego de cada
usuario, adaptandose a su rutina para, de esa manera, generar un espacio de
juego lleno de calma y personalizacion dentro de un entorno que proporciona
un estilo de vida basico en torno a tareas sencillas y muy atractivas (como
ejemplos estan la pesca, hallar fosiles, la botanica e incluso se incluye la
clasificacion de insectos). Es necesario destacar, ademas, que se juega en

tiempo real.
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Remarcando el aspecto de sus tareas basicas, el juego tiene una meta:
pagar una hipoteca. Es muy necesario aprender a gestionar los recursos y
vender las producciones del dia, por lo que incluso en una temética tan llana,
las matematicas permanecen presentes. Es posible implementar cerca de 20
minutos diarios de colecta en el aula, sobre todo para los discentes con
ansiedad matematica, pues de esa forma los célculos de sus ventas no se
limitaran a ser Unicamente cantidades, sino un avance que pueden percibir con
cada accion hasta llegar a la meta de pagar por el hogar en el que se aloja el
personaje principal. Las operaciones parecen camuflarse en el instante en que
el usuario se acostumbra a la compra-venta de recursos y los invierte en otra

clase de ganancias que incorporar a su cuenta bancaria.

El célculo permanece siempre presente, pues la mecénica principal de
amasar una fortuna a través de diversas acciones y luego invertirla puede
convertirse en algo instintivo a medida que avanzan los dias, a la par que se
agiliza el calculo mental y nuevas maneras de crear ingresos son ideadas en
un entorno que no requiere de ningun limite de tiempo en cada accién u

operacion a realizar.

4.4. Los videojuegos y el alumnado con discapacidad

La diversidad en el aula es una realidad que no debe permanecer oculta
ni dormida a ojos del educador, pero muchas veces resulta dificil de
acondicionar a un aula, ya sea por los diversos ritmos de aprendizajes o la
variedad de habilidades de cada discente. Todas esas diferencias enriquecen
la convivencia y hacen latente el hecho de la individualidad que existe en cada

persona.

Segun Garcia-Redondo et al. (2019), resulta posible una interaccion
entre los videojuegos y el contexto educativo, puesto que los juegos digitales
tienen utilidad a la hora de facilitar la interaccion con el aprendizaje en
discentes con diversidad funcional. Ante todo, su uso es mayormente
recomendado para el ambito cognitivo debido a la estimulacion que aportan a

aguellas personas diagnosticadas con trastornos que dificulten el prestar
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atencion de manera prolongada. Los beneficios que puede proporcionar esta
practica son variados, tales como aportar un entorno mas realista y estimulante
a la hora de aprender, potenciar la creatividad o fomentar una mayor atencion
en el alumnado que requiera medicacion para tratar su TDAH. Ademas, en
base al estudio publicado por Monjelat y Méndez (2012), ambas autoras
destacan como el tutor es en este caso la clave del confort del alumnado al
enfrentarse a una nueva forma de aprendizaje, pues es quien debe guiar a
través de instrucciones claras y promover una familiarizacion con el titulo
propuesto. Son preferibles las frases cortas con una instruccion clara que no

contenga rodeos, para permitir también la experimentacion y los errores.

Ahondando mas en lo referente a los jugadores a los que pueden estar
dirigidos los beneficios mencionados en este apartado, es necesario precisar
nuevamente que el foco suele estar puesto en estudiantes diagnosticados con
algun tipo de discapacidad cognitiva y Felicia (2022) indica ademas que para
este publico en especifico existen tanto titulos convencionales que pueden ser
jugados sin dificultad como creados especificamente para potenciar ciertas
habilidades. Por supuesto, el autor también informa de que existen varias
categorias en las que el cometido principal busca cdmo proponer experiencias
de juego en las que la diversidad tenga cabida y cuyo andlisis resulta

interesante y aplicable a cualquier aula de Ed. Primaria:

Para discapacidad intelectual: Habitualmente dirigidos a personas
diagnosticadas con discapacidad cognitiva o Trastorno del Espectro Autista
(TEA). Como posibilidades educativas, un ejemplo de su potencial reside en la
ayuda que pueden proporcionar para reconocer o expresar emociones (ambito

social).

Para discapacidad visual: Actualmente no se encuentran muy
desarrollados en el entorno educativo por su complicada adaptacion. Existen
programas informaticos que enuncian en voz alta comandos, botones o todo el

texto que se encuentre en la pantalla.
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Para discapacidad auditiva: Son aptos todos aquellos videojuegos que
contengan subtitulos, ya que de esa manera se facilita que el jugador pueda

seguir aquellas tramas narradas a través de la voz.

Para problemas de aprendizaje: Los contenidos especificamente
matematicos o linglisticos podrian suponer un obstaculo en el desarrollo del
juego para personas con discalculia o dislexia, respectivamente. En casos de
TDAH, las partidas largas o densas no son recomendadas por el escaso foco

de atencidn que es caracteristico de este trastorno.

Para discapacidad fisica: Mediante adaptadores para los accesorios
de la consola o configurando el sistema operativo, es posible generar una

experiencia de juego apta para discapacidades fisicas.

4.5. Explicacién acerca de la franquicia “El Profesor Layton”

4.5.1. De qué trata. Mecéanicas que lleva a cabo

La saga de videojuegos de El Profesor Layton (Level-5), creada por
Level-5, es una reconocida a nivel mundial  ya que se trata de un juego de
puzles con un nivel asequible para toda clase de publico, sin discriminar su
edad, y combinado con un apartado gréafico colorido que ayuda a la inmersiéon

en esta clase de acertijos y en la propia historia que se encarga de hilarlos.

Tal y como afirma Garcia-Tudela (2018, p. 2): “El conocido videojuego El
Profesor Layton (Level-5) consiste en la resolucion de enigmas en los que se
ha de poner en juego la competencia Iégica y matematica del jugador”. A su
vez, no Unicamente se ponen a prueba dichas competencias, sino que a
medida que avanzan las horas de juego también se entrenan el razonamiento
abstracto y la vision espacial. La variedad de puzles que contiene es muy
amplia, y su implementacién en un aula de Ed. Primaria es posible gracias a
gue comprende muchos elementos del actual curriculo educativo desde

perspectivas variadas.
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El primer juego de la saga, El Profesor Layton y la Villa Misteriosa
(Level-5, 2007), nos presenta a los protagonistas que aparecen en todos los
titulos, el profesor Layton y su joven aprendiz Luke, en su busqueda para
encontrar la manzana dorada. Su aventura se basa en dar solucién a puzles
centrados en estrategias de resolucion de problemas, en los cuales existe una
interesante mecanica que permite al jugador solicitar un determinado namero
de pistas para aproximarse a la solucion de una forma mas guiada y evitar asi
la frustracion de no poder establecer hipotesis alguna o no saber como afrontar

el problema planteado. (Fanetti, 2011)

Figura 1

Portada inglesa para "El Profesor Layton y la Villa Misteriosa”
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Fuente: Nintendo United Kingdom (2007)

A partir de ese punto, se puede establecer una linea de analisis de las
mecanicas que incluye dicho titulo y que, a su vez, se extrapolan al resto de

entregas:

Exploracion del escenario: Cualquier entorno presentado a lo largo de
la narrativa potencia una amplia interaccién con el usuario, puesto que pueden
descubrirse puzles, monedas o0 interactuar con personajes para obtener

cualquier tipo de informacion o inclusive nuevos puzles. Determinados juegos
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también amplian esta mecanica para hacer posible la recolecciéon de objetos
gracias a la exploracion del medio, como en El Profesor Layton y la Llamada
del Espectro (Level-5, 2009).

Banda sonora inmersiva: Se compone de instrumentos de la época en
la que se ubica la aventura, permitiendo al jugador formar parte de la sociedad
londinense del siglo pasado. Se encuentran instrumentos tales como acordeon,
violin y piano, creando sutiles melodias que acompafian a cada paso dado

durante la resolucion del misterio principal.

La maleta de Layton: En ella podemos encontrar variadas mecanicas
gue también resultan importantes de explicar, pues realizan un nutrido aporte a
la historia. Comenzando por el Diario, que es donde se ubica el sumario del
avance de la partida ademas de las reflexiones de Layton acerca del caso
llevado, a continuacion se halla el apartado Misterios y que comprende los 10
misterios a resolver en cada trama y que se actualiza segun se avanza en el
progreso de la historia; también es posible encontrar un apartado especifico
de recompensas por completar un determinado nimero de puzles. La seccién
de Mascota incluye una mascota con la que conseguir puzles exclusivos.
Por altimo, esta el Juguete de Luke. Varia segun la historia a jugar, pero el
modus operandi es el mismo en todas ellas: se trata de una seccién especifica
que permite jugar minijuegos de diferentes niveles. Algo muy llamativo de este
apartado es que contiene puzles que ayudan a desarrollar la vision espacial,
dado que suelen versar en torno a agotar el niUmero de movimientos en un

terreno en especifico y a desarrollar estrategias para economizar cada turno.
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Figura 2

Maleta de Layton del "El Profesor Layton y la mascara de los prodigios”
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Fuente: Guias Nintendo, de Nintendo Ibérica (2011)

Otro aspecto a enfatizar es la mecéanica sobre la que se rigen los
enigmas o0 puzles presentados. EI componente del enunciado es muy
importante, pues puede guiar mediante el aporte de datos o también es capaz
de confundir al jugador. De esta manera, resulta de ayuda para diferenciar la
informacion que realmente es necesaria, de ahi que existan casos en los que el
enunciado proporciona la respuesta correcta, pero a su vez es imprescindible

saber cémo interpretarlas.

También ha de recalcarse que junto con cada puzle viene una imagen
que puede ser vital para resolver el problema planteado, y el ejemplo que mejor
puede describir esta situacion es el puzle 074 “jQué peste!”, de El Profesor
Layton y la Caja de Pandora (Level-5, 2007). La imagen muestra cOmo un
sefior desea tapar, empleando dos tapones, el desagradable olor a ajo que sale
de un recipiente con tres boquillas. Tras observar que el olor a ajo siempre
escapara por un el orificio que no se tape, se llega a la conclusion de que han
de usarse los tapones para taparle la nariz al caballero, puesto que asi sera

incapaz de detectar el mal olor.
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4.5.2. Razonamiento matematico y l6gico a traveés de sus puzles

Como se ha mencionado en paginas anteriores, la saga de videojuegos
de EI Profesor Layton (Level-5) posee potencial para desarrollar el
razonamiento légico-matematico entre el alumnado que comprende todos los
ciclos de la etapa de Ed. Primaria. La variedad de puzles ofertada en cada
titulo se adapta a cada tipo de usuario, sumado a que la politica mas
importante que mantiene esta saga es que cada puzle permite hallar su
solucién empleando diversidad de métodos para, una vez mas, poder ajustarse
a su publico (un ejemplo son las ecuaciones, pues resultan una via universal

para resolver muchos de los puzles propuestos).

Dicha heterogeneidad se debe lo que actualmente es definido como
‘razonamiento logico-matematico”, una capacidad que permite emplear de
manera oportuna y acertada las cifras numéricas, estudiar cada problema
propuesto de una manera racional a la par que sus datos son interpretados -y
comprendidos- correctamente y establecer una linea de analisis con cada
problemética presentada, sumado a la reflexion de los métodos escogidos para
resolver de forma eficaz (Gardner, 1993, p. 36). Todos los titulos que
componen a la ya mencionada saga persiguen el uso de una aritmética basica,
pues asi el perfil de cada usuario es libre de crear sus propias hipétesis en
torno al enunciado propuesto y, por ende, generar una resolucién con base en

sus criterios y la informacion que es capaz de procesar.
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Figura 3

Puzle "Perrera - Nivel 01" de "Katrielle y la conspiracion de los millonarios"

A 4B

Fuente: Nintendo Espaia (2017)

Lo habitual es que el problema planteado no se relacione Unicamente
con las matematicas, sino empleando también el razonamiento y la l6gica. Un
ejemplo que puede ilustrar mejor esta idea es el puzle 048, titulado “Gatos”, e
incluido dentro del repertorio que ofrece El Profesor Layton y la Villa Misteriosa
(Level-5, 2007): se explica que cinco gatos cazan cinco ratones en cinco
minutos, y la pregunta que se plantea es cuantos gatos se necesitaran para
cazar cien ratones en cien minutos. Se juega con el despiste para incitar a que
la respuesta elegida sea la de 100 gatos, por la estructura del enunciado, pero
no tiene sentido, ya que, entonces, los gatos cazarian todos los ratones en un
minuto. El planteamiento correcto seria afirmar que 5 gatos son necesarios,

porque cien no deja de ser un multiplo de cinco.

También resulta necesario destacar como el razonamiento abstracto
permanece presente en esta clase de planteamientos, y es que segun Jaramillo
y Puga (2016, p. 41) el razonamiento abstracto es descrito como un proceso
mental que permite sustraer o subrayar lo mas relevante de la informacion
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recibida y establecer asi conclusiones en torno a ella. Esta clase de
pensamiento se ejecuta a través de los puzles de mentiras, en los que priman
una elevada competencia linguistica y razonamiento para observar como las
condiciones que plantea el enunciado se cumplen o no para encontrar al

culpable (incluso puede tratarse del propio locutor).

Finalmente, es imprescindible recalcar que de igual modo existe una
clara tendencia a favorecer el desenvolvimiento en situaciones que requieran
de vision espacial, por lo que estd clase de videojuegos también puede
entrenar esta capacidad. Segun Gutiérrez (1992), este concepto esta regido
por las imagenes gue el receptor forma en su mente en representacion de otras
personas, objetos o ideas. Se trata de representaciones que muchas veces no
se asemejan con la realidad de manera exacta y, para resolver ciertos puzles
es indispensable imaginar su contexto o piezas desde toda clase de
perspectivas. El ejemplo que mejor se ajusta a esta Ultima definicion es, sin
duda, el puzle 145: “El planeta cubico”, perteneciente al inventario de
rompecabezas que ofrece El Profesor Layton y la Llamada del Espectro (Level-
5, 2009). Consiste en la visualizacion de un cubo desdoblado sobre el que hay
que colocar un determinado numero de piezas, aunque la primera ya esta
ubicada y es inamovible. La meta consiste en instalar las piezas para crear
caminos y que, una vez el cubo esté montado, todos los senderos estén
conectados entre si. Para este desarrollo es necesario entrenar la vision
espacial y que el alumno pueda visualizar la relacion entre el inicio y el final de
cada via creada segun la posicion del cubo, lo cual aumenta

considerablemente la dificultad.
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5. PROPUESTA DE INTERVENCION

5.1. Introduccién

La siguiente propuesta se basa en emplear las matematicas de una
manera ludica con el fin de promover un mayor desarrollo del pensamiento
abstracto y afrontar posibles casos de ansiedad matemética en el aula de 6° de
Ed. Primaria. La asignatura de Mateméaticas consiste en un posible desafio
para el alumnado, debido a que para su completa comprension y ejecucion es
necesario el desarrollo de la vision espacial, variadas estrategias que
comprenden la aritmética y la resolucion de problemas o una concatenacion de
diferentes operaciones para llegar a una resolucién, entre otros muchos
ejemplos. A su vez, se ha creado un “cuaderno del profesor”, ubicado en el
apartado “Anexos” con todo el material necesario para llevar cada actividad,
incluyendo también las pistas, resoluciones y el premio final por superar la

aventura: un carné de detective.

Las actividades aqui expuestas toman como punto de partida a los
videojuegos de la saga El Profesor Layton (Level-5), creada por Level-5. En
esta propuesta llamada El Profesor Layton y el robo milagroso®, se narran las
aventuras del profesor Layton, quien se ve envuelto en un misterio que se
decidira a resolver junto con la ayuda del alumnado; pero no sin antes hacer
frente a todos los puzles que propondran los curiosos personajes que se
encuentran a lo largo de la travesia en una sociedad londinense con una gran
fijacion por los acertijos. En estos pequefios galimatias, es necesario hacer uso
de la légica y capacidad matematica para llegar a la correcta solucién, con lo
gue se podra avanzar o se otorgaran diversas pistas. En lo referente a su uso,
aportan una nueva mecénica al aula en la que se empleen, pues combinan a
partes iguales tanto el razonamiento I6gico como el razonamiento matematico,
sumado a las representaciones visuales que permiten sintetizar la informacién

y resumirla.

! Se trata del titulo de la intervencién creada y disefiada por la investigadora, de cara a la
propuesta planteada en este documento.
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5.2. Objetivos

Tabla 1

Objetivos a cumplir y qué se pretende con cada uno

PRINCIPAL: Fomentar el desarrollo del razonamiento abstracto del alumnado, reduciendo su

ansiedad matematica.

SECUNDARIOS

QUE SE BUSCA CONSEGUIR

Identificar posibles casos de ansiedad matematica.

Minimiza la sintomatologia del alumno/a

afectado/a.

Analizar la actividad antes de su inicio para conocer

diversas opiniones entre compafieros.

Fomenta la escucha activa y el grupo-clase

conoce qué va a desarrollar.

Motivar a una mayor comunicacion de las

emociones y miedos.

Pérdida de la verglienza que contribuye a
una mejor expresion del estudiante.

Establecer relaciones entre fracciones vy

probabilidades.

Aprendizaje del porcentaje como una

expresién de una fraccion.

Aprender a simplificar fracciones.

Mejora del célculo rapido ante operaciones

largas.

Relacionar datos I6gicamente mediante

comparaciones.

Crear conclusiones segln los datos de un

patron.

Practicar el algoritmo de la suma.

Contribuye a un célculo mas rapido.

Aprender a resolver problemas por tanteo.

Permite reconocer si las soluciones son

I6gicas o no.

Realizar operaciones que incluyan fracciones en su

desarrollo.

Se reduccibn a comdn

denominador.

practica la

Potenciar el desarrollo del sentido algebraico.

Facilita la escritura de ecuaciones.

Deducir secuencias logicas a partir de una imagen.

Para hallar patrones.

Ejecutar operaciones para localizar patrones légicos

y matematicos.

Establece la relacion entre patrones y

operaciones.

Desarrollar la vision espacial del alumno.

Se facilita el aprendizaje de conceptos

geomeétricos.

Representar figuras geométricas en el plano.

Aplica los conceptos geométricos en el

plano.

Usar materiales para representar figuras

geomeétricas.

Hace mas sencillo el aprendizaje de la

geometria.

Identificar los divisores de niUmeros compuestos.

Ayuda al aprendizaje de la factorizacion y

simplificacion de fracciones.

Fuente: Elaboracion propia
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5.3.

Tabla 2

Contenidos

Contenidos para cada actividad y explicacion

ACTIVIDAD

CONTENIDOS

POR QUE SU USO

1. Asamblea

No se imparte ningun contenido.

2. Alea iacta est

A. Sentido numérico.

4. Relaciones.
- Equivalencias y representacion entre

numeros naturales, fracciones y decimales.

Las probabilidades
se representan tanto
con ndameros
fraccionarios como

con porcentajes.

A. Sentido numérico.

1. Conteo. Aun si se basa en
3. La nota de |- Estrategias variadas de conteo, recuento | una secuencia, el
Damiéan sistemdtico y adaptacion del conteo al | conteo es clave para

tamafo de los nimeros en situaciones de la | hallar el resultado.

vida cotidiana.

D. Sentido algebraico.

Al faltar los numeros

1. Patrones. clave en la

- Estrategias de identificacion, | operacion, el
4. Ecuacion representacion (verbal, tablas, gréficos y | estudiante debe

notaciones inventadas) y o prediccion

razonada de términos a partir de las
regularidades en una coleccion de nimeros,

figuras o imagenes.

encajar los que le
dan para llegar a la

solucion dada.

5. Neén naranja

D. Sentido algebraico.

1. Patrones.
- Creacion de patrones recurrentes a partir
de

utilizando nimeros, figuras o imagenes.

regularidades o de otros patrones

El puzle requiere la
resolucion de una
secuencia de
imagenes, donde el
patron sigue reglas

numéricas.
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6. Tridngulo
imperfecto

C. Sentido espacial.

1. Figuras geométricas de dos y tres
dimensiones.

-Técnicas de construccion de figuras

geomeétricas por composicion y

descomposicion mediante materiales

manipulables, instrumentos de dibujos y

aplicaciones informaticas.

Se solicita que a la
figura otorgada se le
dé un corte para

construir una nueva.

7. Cuadrados

C. Sentido espacial.

1. Figuras geométricas de dos y tres
dimensiones.

- Técnicas de construccién de figuras
geométricas

por composicion y

descomposicion mediante materiales

manipulables, instrumentos de dibujos y

aplicaciones informaticas.

Es necesario formar
del

mismo tamafo para

cuadrados
saber cuantos
pueden construirse

en un geoplano.

8. Zumo de

ecuaciones

A. Sentido numérico.

4. Relaciones.
- Relacion de divisibilidad: mdltiplos y
divisores. Criterio de divisibilidad por 2, 3, 4,

5, 9y 10. NUmeros primos y compuestos.

Para resolver el

puzle es idéneo
calcular con base en

los divisores de 18.

9. Siete cuadrados

C. Sentido espacial.

1. Figuras geométricas de dos y tres

dimensiones.

-Técnicas de construccién de figuras
geomeétricas por composicion y
descomposicién mediante materiales

manipulables, instrumentos de dibujos y

aplicaciones informaticas.

Se deben crear siete
cuadrados en un
mismo geoplano,
administrando el

espacio.

Fuente: Elaboracion propia
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5.4. Metodologia

La metodologia empleada comprende tres ejes, y todos ellos tienen
como meta desarrollar coloquios entre el alumnado a la hora de enfrentar cada
puzle, ademas de promover mecanicas de intercambio de grupos para
potenciar la comunicacién y la inclusion con aquellos discentes a los que la

asignatura pueda parecerles un reto?.

- Eje 1, Aprendizaje cooperativo: Todos los puzles (o actividades) requieren
de emparejamientos 0 agrupaciones para potenciar el discurso y la
comunicaciéon de los estudiantes segun la alternancia de varios de sus
miembros, ademas de permitir que cada equipo construya Su propio
aprendizaje con referencia al contenido a adquirir, en base a su autonomia y a
su responsabilidad como grupo. Se persigue el desarrollo de un mayor
razonamiento logico mediante las rotaciones, gracias al intercambio de

diversas perspectivas y posibles resoluciones.

- Eje 2, Gamificacion: A través del uso de elementos recreativos que se
desmarcan de un entorno no ludico, como pueden ser los ejercicios mas
tradicionales que se encuentran en el area de Matematicas, cada puzle
propone materiales (por ejemplo, algunos requieren el uso de un geoplano)
para guiar al estudiante hacia la soluciébn e impulsar su motivacion y

creatividad.

- Eje 3, Roleplaying: Se basa en actuar de una determinada manera o
teniendo como referencia un papel concreto, por lo que los estudiantes han de
actuar como detectives y las diversas narraciones que se incluyen propician la
inmersion dentro de los escenarios que aparecen en la saga de videojuegos
(muchos de ellos, ademas, son reales). Asi pues, existe la accidon de fingir una
determinada postura a lo largo de la resolucion de cada puzle, teniendo

ademas interacciones con el antagonista de esta historia.

? Los puzles, personajes, localizaciones y nombres de las actividades han sido extraidos de los
diversos juegos de la saga y en esta propuesta han sido adaptados a situaciones educativas
concretas; también se referencia en el apartado “Anexos”, en el cuaderno del profesor.
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5.5.

Tabla 3

Recursos

Recursos necesarios

ACTIVIDAD MATERIALES HUMANOS ESPACIOS
1. Asamblea | Carta inicial de Layton, nota de Layton y pista de
Lupin IV.
2. Alea iacta | Set de dados de rol (4 caras, 6 caras, 8 caras, 10
est caras y 20 caras), narracion “Llegada a la comisaria
de Scotland Yard”, tarjeta n°1 de Lupin IV.
3. La nota de | Folios, lapiz, goma, ficha, “La nota de Damian”,
Damian narracion “Llegada a la facultad de Letras”, tarjeta
n°2 de Lupin IV.
4. Ecuacion Tijeras, folios, lapiz, goma, ficha “Ecuacion”,
narracion “Llegada al rio Tamesis” tarjeta n°3 de
) Aula con
Lupin IV. . .
pupitres y sillas
5. Neon | Folios, lapiz, goma, rotuladores, ficha "Neén (aprox. Con una
naranja naranja”, narracion ‘Llegada al Casino Siete | Tutor/a, capacidad para
Dorado’, tarjeta n°4 de Lupin IV. alumnos/as. 30 alumnos/as;

6. Triangulo

imperfecto

ficha
“Llegada a Misthallery”,

Folios, lapiz, goma, tijeras, “Triangulo

imperfecto”, narracion

tarjeta n°5 de Lupin IV.

7. Cuadrados

Geoplano, gomitas de colores (si se carece de
geoplano, usar: ficha “Cuadrados”, lapiz y goma),
narracion “Llegada a Saint-Mystére”, tarjeta n°6 de

Lupin IV.

8. Zumo de

Folios, lapiz, goma, ficha “Zumo de ecuaciones”,

ecuaciones narracion “Llegada a Stansbury”, tarjeta n°7 de
Lupin IV.

9. Siete | Geoplano, gomitas de colores (si se carece de

cuadrados geoplano, usar: ficha “Siete Cuadrados”, lapiz y

goma), narracion “Llegada al castillo Herzel”, tarjeta
n°8 de Lupin IV.

depende del
volumen del
aula 'y del
grupo).

Fuente: Elaboracion propia
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5.6. Temporalizacién

Tabla 4

Temporalizacion por minutos para cada actividad

ACTIVIDAD TIEMPO (MIN)
1. Asamblea 30 minutos
2. Alea iacta est 50 minutos
3. La nota de Damian 55 minutos
4. Ecuacién 1 hora
5. NeOn naranja 1 hora
6. Triangulo imperfecto 50 minutos
7. Cuadrados 1 hora
8. Zumo de ecuaciones 1 hora
9. Siete cuadrados 55 minutos

Fuente: Elaboracion propia

5.7. Evaluacién

El modelo de evaluacién que se sigue en esta propuesta es Unicamente
cualitativo, a través de la observacion directa por parte del tutor/a, sin presencia
alguna de elementos evaluativos que persigan una meta cuantitativa. Esto se
debe a que las actividades tienen como objetivo la reflexion y el desarrollo del
razonamiento abstracto, por lo que no se considera relevante calificar los

avances del grupo a través de notas numéricas.

- Diana de coevaluaciéon: Su uso es sencillo e intuitivo, pues existen cuatro
secciones, con aspectos a evaluar, divididas cada una en cuartos.
El propésito de esta diana es proporcionar una evaluacion entre iguales al

grupo en el que se entregue. Cada premisa tiene un grado de cumplimiento del
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1 al 4, y se colorea desde el interior al exterior, consensuando entre todos la

respuesta.

- Diana de autoevaluacion: La mecanica que sigue es exactamente idéntica a
la anterior diana, aunque en este caso, como su nombre indica, su uso se limita
a solo un/a alumno/a para que reflexione sobre su comportamiento y aporte a
la actividad; de esa manera, tendra una vision resumida de su paso por la

actividad.

- Rubrica de expresiéon oral: Disefiada para el tutor o tutora que evalle las
intervenciones de cada equipo y las explicaciones que pueda dar para clarificar
o resolver el puzle propuesto. Tiene cuatro niveles de interpretacion y cuatro

aspectos a evaluar: 1éxico, vocalizacion, volumen y explicaciones.

- Rubrica de observacion: Para el uso exclusivo del profesor o profesora, ya
que evalla aspectos referentes al desarrollo de la actividad, sus posibles

inconvenientes y el papel de los estudiantes involucrados en ella.

- Rubrica coevaluativa de emojis: Una variante de la ya mencionada diana de
coevaluaciéon; puede resultar mas atractiva y sencilla de rellenar para los

equipos involucrados en la actividad.

- Taxonomia de Bloom: Se tomaran partes concretas de esta herramienta
evaluativa, donde las actividades planteadas en esta propuesta seran
evaluadas a través de cada escalon de esta taxonomia (Recordar,

Comprender, Aplicar, Analizar, Evaluar y Crear).

Este ultimo el método predominante en esta propuesta de intervencién, pero a
su vez se incluyen rubricas variadas en el apartado “Anexos” que se desligan
de la taxonomia de Bloom y sirven para complementar de una manera mas
libre para el profesorado, quienes pueden darles uso en el momento en el que

crean preciso.
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5.8. Actividades

Tabla b

Actividad 1 "Asamblea"

Titulo de la actividad N2 Actividad Sesion

w ! I I " N° 1 Qnm
Objetivos Contenidos

+ Identificar posibles casos de ansiedad matemdtica. No se adquirird ningin contenido.

* Analizar la actividad antes de su inicio para conocer
diversas opiniones entre compafieros.
* Motivar a una mayor comunicacién de las emociones y miedos.

Descripcién actividad

El tutor traerd en sus manos la carta inicial de Layton y preguntard a la clase que qué creen que puede tener en su mano.
Tras un par de respuestas, explicard que la misiva pertenece a un amigo suyo, Hershell Layton, para después leerla en voz
alta debido a que tiene mucha curiosidad y no puede esperar. Tras la lectura, debe motivar a sus alumnos a aceptar el reto,
no obligar, de ahi que esta sesién se trate de una asamblea. Es necesario identificar los posibles miedos de los estudiantes
ante la propuesta antes de comenzar la aventura.

Ante todo, se busca dialogar con respecto a qué les parece esta propuesta y qué genera en ellos la idea de enfrentarse a
ella.

Espacio y agrupamiento Recursos Temporalizacién

Se dispondrd al alumnado en circulo o | ® Materiales: Carta inicial s i

en un agrupamiento de "u". Puede ser de Layton, nota de Layton Explicacidn con respecto a la llegada 5 min

en Io.s propios pupitres o, si el aula lo y primera pista de Lupin de la carta.

permite, sentados en el suelo. IV

De esta manera, todos podrdn mirarse | H. y Rikois Lectura de las cartas y la pista, 10 mi

al rostro a la hora de interactuar y umanos: utor/a, todos juntos. i

generar una mayor conexién con la alumnos/as.

propuesta. Reflexién grupal, ideas para afrontar 15 min
el reto y motivacién.

Instrumentos de evaluacién Taxonomia de Bloom

No requiere de evaluacidén. Se trata de una sesién
informativa, dedicada a que los discentes se expresen
con respecto a sus ideas o especulaciones respecto a la
aventura presentada.

No es requerida la evaluacién en esta actividad.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 6

Actividad 2 "Alea iacta est"

Titulo de la actividad

N2 Actividad Sesién

n!l . I I..

N° 2

Objetivos

Contenidos

* Establecer relaciones  entre
probabilidades.

* Aprender a simplificar fracciones.

fracciones vy

A. Sentide numérice.

4. Relaciones.
- Equivalencias y representacién entre nimeros naturales, fracciones y decimales.

Descripcién actividad

oo

Primeramente se procederd a hacer la evaluacién por la taxonomia de Bloom. A continuacién, el maestro leerd la narracién
carrespondiente para poner a la clase en situacidn. Tras eso, los estudiantes recibirdn, por mesa, un set de 5 dados de rol. Todos son
totalmente diferentes, pues su ndmero total de caras no coincide en ningdn caso. Se preguntard a todos los grupos al unisono: “Al tirar
un dado, la probabilidad de que salgan dos 3 seguidos es de una entre 36, y la de que salga tres veces seguidas es de una entre 216. 5i
tiramos nuestro dade de seis caras 3 veces y nos sale un 3 cada vez... qué probabilidad hay que que en la proxima tirada salga un
tres?'. Una vez se resuelva la pregunta, el tutor planteard unas preguntas mds de probabilidades (lo recomendable son dos mds, pero
se puede extender con respecto al tiempo que nos sobre), por ejemplo: "¢Probabilidad de que si lanze el dade de cuatro caras salga un
nimero par?”, “¢probabilidad de sacar un 2 en el dado de diez caras?"... etc. Tras hallar las soluciones, el tutor terminard la narracién,
leerd la siguiente tarjeta de Lupin IV y se reflexionard sobre la actividad.

Espacio y agrupamiento Recursos Temporalizacién

Se dividird al al do en grupos pequefi « Mat :

aleatorios y uniformes, con roles: presidente (da eriales: Set de qudcs de , ,

ideas), secretario (recoge propuestas) , portavez rol (cuatro caras, seis caras, | | pctura de la narracién y evaluacién. 15 min
(comunica al profesor) y tesorero (cuida el ocho caras, diez caras y

:@tzriaé}. ;.I .inic'in dz‘ la ncriﬁad, s‘c. dard Iun veinte CQI“OS), narracion

iempo de 5 minutos y, tras acabar ese tiempo, los " P Y Y

portavaces del grupo cambiarén al siguiente grupo. Llegada a Ia.com"".ma ie Organizacion, explicacién y 25 min
Tras otros 5 minutes, se repite lo mismo con el Scotland Yard", farjeta n 1 desarrollo del pl.l2|£.

secretario para ir al grupe de su derecha... y asi de Lupin IV, hoja evaluativa.

sucesivamente hasta que todos los integrantes | o pyimanos: Tutor/a, Finalizar narracién, leer la siguiente i
estén en grupos diferentes, compartiendo sus . . \usi 10 min
ideas de resolucidn y razanamientos en el aula, alumnos/as. tarjeta de Lupin IV y conclusiones.

Instrumentos de evaluacién

Taxonomia de Bloom

Ribricas -para posible uso tras actividad- focalizadas en
la evaluacién cualitativa: coevaluacién y la evaluacién para
el propio alumnado, sumado a rdbricas de observacién
directa para el tutor/a. Ubicadas en el cuaderno del
profesor (Anexos).

La evaluacion asociada a esta actividad se puede realizar
mediante la ficha correspondiente en el apartado de la
taxonomia de Bloom, del cuaderno del profesor:
“"Preguntas para activar conocimientos” (Anexos).

Debe realizarse previamente a la actividad.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 7

Actividad 3 "La nota de Damian"

Titulo de la actividad N2 Actividad Sesién
nl l I : ) NO 3 !‘!ﬂlcn
Objetivos Contenidos

* Relacionar datos mediante A. Sentido numérico.
comparaciones,

¢ Practicar el algoritmo de la suma.

légicamente

1. Conteo.
- Estrategios variadas de conteo, recuento sistemdtico y adaptacién del conteo af
tamafio de los nimeres en situaciones de la vida cotidiana.

Descripcién actividad

Se comienza realizando la evaluacién previa mediante la taxenomia de Bloom antes de iniciar el puzle. Una vez se finalice, el tutor leerd
la narracién acorde al momento de la aventura en el que nos situemos. Tras eso, da comienzo el puzle y el tutor ha de repartir las
fichas de "La nota de Damidn”, dando una a cada grupe. El puzle dice lo siguiente: "Cuatro estudiantes hacen un examen tipo test que se
puntia sobre 100. Ana (A) ha sacado 70 puntos, Basil (B) ha obtenido 50 puntos, Carla (€) no ha tenido tanta suerte y u nota es de 30
puntes. Damidn (D) ha recibido también su examen, pero a su profesor se le olvidd corregirlo, ¢qué nota ha sacado?".

Tras leer el enunciado, se dard hojas en blanco a cada grupo para que puedan hacer borradores y organizarse. Si es necesario, se dard
la pista de organizar las tablas en hojas diferentes para avanzar mas rdpido en el cdlculo.

Tras hallar la solucién correcta, se leerd la parte restante de la narracién y la siguiente tarjeta de Lupin IV para después enumerar una
serie de conclusiones junte con el resto del grupo.

Espacio y agrupamiento Recursos Temporalizacién

Es necesario el agrupamiento del | » Materiales: folios, ldpiz, i L,

alumnado  en  grupos  pequefios, goma, ficha "La nota de Lecfur‘a_ ‘de la pista y la narracion. 15 min
aizn‘rolrios ¥ unifor‘;mes, :on un [r:upih;e Damidn”, narracién Evaluacion.

en el que puedan desarrollar la "

acﬂvfdadqy or;anfzar el material. Si LIEga(iﬂ a IC[, facullad de Organizacién, explicacién y .
algiin alumno/a necesita cierto apoyo, Le‘“_ﬂa‘s ' Tml‘-lem n 2 de desarrollo del puzle. 30 min
el tutor puede incluirlo en aquel en el Lupin IV, hoja evaluativa.

que se sienta mds cémodo/a. La | * Humanos: Tutor/a, | Finalizar narracién, leer la siguiente .
actividad se realizard en el aula. alumnos/as. tarjeta de Lupin IV y conclusiones. 10 min

Instrumentos de evaluacién Taxonomia de Bloom

Riibricas -para posible use tras actividad- focalizadas en
la evaluacién cualitativa: coevaluacién y la evaluacién para
el propio alumnado, sumado a ribricas de observacién
directa para el tutor/a. Ubicadas en el cuaderno del
profesor (Anexos).

La evaluacién asociada a esta actividad se puede realizar
mediante la ficha correspondiente en el apartado de la
taxonomia de Bloom, del cuaderno del profesor: “Pequefio
coloquio” (Anexos).

Debe realizarse previamente a la actividad.

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 8

Actividad 4 "Ecuacion”

Titulo de la actividad

N2 Actividad Sesién

nE . E qu

Ne 4

Objetivos

Contenidos

* Aprender a resolver problemas por tanteo.

* Realizar operaciones que incluyan fracciones en su
desarrollo.

* Potenciar el desarrollo del sentido algebraico.

D. Sentido algebraico

1. Patrones.

- Estrategias de identificacidn, representacidn (verbal, tablas, grdficos y notaciones
inventadas) y prediccidn razonada de términos a partir de las regularidades en una
coleccidn de nimeros, figuras o imdgenes.

Descripcién actividad

Antes de comenzar el puzle, se leerd la narracién que corresponda, para pener en situacién antes de enfrentar el puzle. Una vez los
alumnos se han sentado con su respectivo grupo, se reparten las fichas de "Ecuacién” (una por equipo).

La ficha requiere que se recorten los recuadros azules que trae antes de comenzar, por lo que se dardn uno o dos minutes extra para
hacerlo. Tras eso, la premisa que el tutor ha de dar es que para dar con la combinacién de nimeros correcta, es necesario colocar los
nimeros que traen las fichas azules de manera que la operacién dé 10. Si los discentes avanzan muy lento, es posible dar la pista de
que empleande ndmeros fraccionaries tal vez el problema tome otra perspectiva.

Al hallar la resolucién correcta, se procederd a leer la parte restante de la narracién junto con la tarjeta de Lupin IV que
corresponda; tras eso, se reflexionard y comentard la actividad a modo de colequio para compartir incertidumbres, logroes... etc.

Espacio y agrupamiento Recursos Temporalizacién

Es necesario el agrupamiento del alumnado | * Materiales: tijeras,

3:3:5’::'7:3:2““5- aleatorios y uniformes, folios, ldpiz, goma, ficha Lectura de la pista y la narracién. 5 min
N " T .

Para proporcionar una mayor perspectiva a Ecuacién”, narracion

cada equipo, uno de sus integrantes (al "Llegada al rio Tdmesis", Y —

azar) cambiard de grupo al que tenga detrds tarjeta n°3 de Lupin IV, Organizacién, e,x;‘;!’lcuc-on y desarrollo 40 min

suyo. Cada 10 minutos se repetird esta hoia evaluativa del puzle. Evaluacidn.

accidn, Con ello se busca propiciar la J ) L . o

reflexién de los estudiantes y buscar | * Humanos: Tutor/a, Finalizar narracion, leer la siguiente 15 min

soluciones mds variadas. alumnos/as. tarjeta de Lupin IV y conclusiones.

Instrumentos de evaluacién

Taxonomia de Bloom

Ribricas -para posible uso tras actividad- focalizadas en
la evaluacién cualitativa: coevaluacién y la evaluacién para
el propio alumnado, sumado a ribricas de observacidn
directa para el tutor/a. Ubicadas en el cuaderno del

profesor (Anexos).

La evaluacion asociada a esta actividad se puede realizar
mediante la ficha correspondiente en el apartado de la
taxonomia de Bloom, del cuaderno del profesor: "Ribrica
para concretar el nivel de aplicacién” (Anexos).

Debe realizarse durante la actividad.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 9

Actividad 5 "Neo6n naranja”

Titulo de la actividad N2 Actividad Sesién
nll ’ -gn NO 5 !‘!ﬂlcn
Objetivos Contenidos

* Deducir secuencias légicas a partir de una imagen.
* Ejecutar operaciones para localizar patrones légicos y
matemdticos.

D. Sentido algebraico

1. Patrones.
- Creacién de patrones recurrentes a partir de regularidodes o de otros patrones
utilizande nimeros, figuras o imdgenes.

Descripcién actividad

Al inicio de la actividad, el tuter leerd ante el grupe la narracién correspondiente. Sequidamente se entragard a cada grupo una copia
de la ficha "Nedn naranja” (a color) para, a continuacién, describir el puzle que enfrentardn: “El Casino Siete Dorado ha sufride una
pequefia averia en la zona de entrada: una de sus famosas luces de nedn ha dejado de lucir. Sitidate en el nedn que tiene forma de
circunferencia blanca para, poce a poco, averiguar el patrén de la secuencia de las luces bajo el interrogante rojo. Cuando tengas tu
respuesta, dibdjala en un papel coloreando la posicién de las luces roja y azul". Tras enunciar la solucién correcta, el dltimo paso de la
actividad serd leer la parte restante de la actividad, al igual que la tarjeta de Lupin IV que corresponda. Finalmente, se organizard el
tiempo restante para completar la evaluacién prevista referente a la taxenomia de Bloom.

Espacio y agrupamiento Recursos

Es necesario el agrupamiento del
alumnade en  grupes  pequefios,
aleatorios y uniformes, con un pupitre
en el que puedan desarrollar la
actividad y organizar el material. Si
algin alumno/a necesita cierto apoyo,
el tutor puede incluirlo en aquel en el
que se sienta mds cémodo/a. La
actividad se realizard en el aula.

* Humanos:
alumnos/as.

* Materiales: folios, ldpiz,
rotuladores, goma, ficha
“Neén naranja”, narracién
“Llegada al Casino Siete
Dorado”, tarjeta n°4 de
Lupin IV, hoja evaluativa.

Temporalizacién
Lectura de la pista y la narracién. 10 min
Organizacién, explicacién y 35 min
desarrollo del puzle.
Tutor/a, Finalizar narracién, leer la siguiente )
tarjeta de Lupin IV y conclusiones, 15 min

Instrumentos de evaluacién

Taxonomia de Bloom

Riibricas -para posible use tras actividad- focalizadas en
la evaluacién cualitativa: coevaluacién y la evaluacién para
el propio alumnado, sumado a ribricas de observacién
directa para el tutor/a. Ubicadas en el cuaderno del
profesor (Anexos).

La evaluacién asociada a esta actividad se puede realizar
mediante la ficha correspondiente en el apartado de la
taxonomia de Bloom, del cuaderno del profesor: “Andlisis
de una secuencia y su demostracién” (Anexos).

Debe realizarse tras la actividad.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 10

Actividad 6 "Triangulo imperfecto”

Titulo de la actividad N2 Actividad Sesién

“Tridnaulo i fecto” N° 6 Unica

Objetivos Contenidos

€. Sentido espacial

* Desarrollar la visién espacial del alumno. i
+ o 1, Figuras geométricas de dos y tres dimensiones,

* Repr‘aser”ar flguras geometricas en el pluno_ - Técnicas de construccién de figuras geométricas por composicién y descomposicién,

di materiales ipulables, instr de dibujo y aplicacienes informdticas.

Descripcién actividad

El primer paso que requiere la actividad es comenzar leyendo la narracién adecuada al memento de la aventura en el que el grupo-clase
se halle. Una vez se plantee el puzle necesario para avanzar, el tutor podrd repartir a cada pareja una copia de la ficha "Tridngulo
imperfecte”, La meta es que, partiendoe de la forma abstracta que reciben y realizando un dnico corte, puedan formar un perfecte
tridngulo equildtero. Por ello, si necesitan practicar primero para ver si sus pesquisas son acertadas, se dotard a cada grupo de un par
de folios para que dibujen y corten lo necesario. Otra prdctica posible es que cada pareja recorte los tridngulos y los disponga como el
la imagen para asi manipularlos y visualizar los diversos cortes de una manera mds manipulativa.

Tras hallar la solucién a este puzle, el tutor leerd en voz alta la parte restante de la narracién ante el alumnade para después
continuar con la lectura de la correspondiente tarjeta proporcionada por Lupin IV. Por (ltimo, se dedicardn los minutos restantes a la
evaluacién de la faxonomia de Bloom.

Espacio y agrupamiento Recursos Temporalizacién

Los alumnos y alumnas se agrupardn en | * Materiales: folios, ldpiz,

parejos. Si el grupo-clase es impar, goma, tijeras, ficha | Lectura de la pistay la narracién. 10 min
existiria un trio. “Tridngulo imperfecto”,

) . . m.r‘m':ié" 'Llegada o Organizacién, explicacién y .

Cada pureJa_tandrd asignado un _pupltrz Misthallery”, tarjeta n°5 de d llo d 'I | 25 min
para trabajar en la resolucién del Lupin IV, hoja evaluativa. esarrollo del puzle.
puzle. La activided se desarrollard en | o Humanos: Tutor/a, | Finalizar narracién, leer la siguiente )
el aula. alumnos/as. tarjeta de Lupin IV y evaluacién. 15 min
Instrumentos de evaluacién Taxonomia de Bloom

Ribricas -para posible uso tras actividad- focalizadas en La evaluacién asociada a esta actividad se puede realizar
la evaluacién cualitativa: coevaluacién y la evaluacién para mediante la ficha correspondiente en el apartade de la
el propio alumnado, sumado a ribricas de observacidn taxonomia de Bloom, del cuaderno del profesor: "Ribrica
directa para el tutor/a. Ubicadas en el cuaderno del para el alumnado” (Anexos).

profesor (Anexos). Debe realizarse tras la actividad.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 11

Actividad 7 "Cuadrados"

Titulo de la actividad N2 Actividad Sesién
“Cuadrados” N° 7 Unica
Objetivos Contenidos
* Desarrollar la visién espacial del alumno. €. Sentide espacial
pa
* Representar figuras geométricas en el plano. 1. Figuras geométricas de dos y res dimensi
* Usar materiales para representar figuras = Técnicas de construccidn de figuras geométricas por composicién y descomposicién,
geométricas, i materiales manipulables, instr de dibujo y aplicaciones informdticas.

Descripcién actividad

La actividad inicia con la lectura de la narracién correspondiente. A continuacidn, el tutor se encargard de crear los respectivos grupos
para después repartir a cada uno un geoplano y una bolsa de gomitas de colores para trabajar. Si el centro no cuenta con ese material,
se hard entrega de una copia de la ficha "Cuadrades” a cada grupo, para que resuelvan el puzle empleando Idpiz y goma.

El geoplano cuenta con un total de 12 puntos y la meta es buscar el nimero exacto de cuadrados que pueden crearse empleando dichos
puntos (cada cuadrado debe de tener sus esquinas en un punto; es vdlido emplear cada punto varias veces). Es importante destacar que
hay que alentar al alumnado a probar diversas perspectivas, a rotar el tablero... de esa manera podrdn ver cada vez mds soluciones.
Tras hallar la solucién correcta, el tutor procederd a leer la parte restante de la narracién y, osteriormente, la tarjeta de Lupin IV
correspondiente. Para finalizar la sesidn, se contard con unes minutos para que los alumnos realicen la evaluacién programada para la
taxonomia de Bloom.

Espacio y agrupamiento Recursos Temporalizacién

Es necesario el agrupamiento del | = Materiales: geoplano,

alumnade en  grupos  pequefios, gomitas de colores (si se | |gcturadela pista y la narracién. 10 min
aleatorios y uniformes, con un pupitre carece de geoplano, usar:

en el que puedan desarrollar la ficha “Cuadrados”, ldpiz y

actividad y organizar el material. Si goma), narracién "Llegada a | Organizacién, explicacién y 35 min
algin alumno/a necesita cierto apoyo, Saint-Mystére”, tarjeta n° desarrollo del puzle.

el futor puede incluirlo en aquel en el de Lupin IV, hoja evaluativa. = —

que se sienfa mds cdmodo/a. La | * Humanos: Tutor/a, | Finalizar narracién, leer la siguiente .
actividad se realizard en el aula. alumnos/as, tarjeta de Lupin IV y evaluacidn. 15 min
Instrumentos de evaluacién Taxonomia de Bloom

Ribricas -para posible uso tras actividad- focalizadas en La evaluacion asociada a esta actividad se puede realizar
la evaluacién cualitativa: coevaluacién y la evaluacién para mediante la ficha correspondiente en el apartado de la
el propio alumnado, sumado a ribricas de observacidn taxonomia de Bloom, del cuaderno del profesor:
directa para el tutor/a. Ubicadas en el cuaderno del "Creacién de formas geométricas” (Anexos).

profesor (Anexos). Debe realizarse tras la actividad.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 12

Actividad 8 "Zumo de ecuaciones"

Titulo de la actividad N2 Actividad Sesién
nz | I . ] NO a Qﬂm
Objetivos Contenidos

e . " A. Sentido numéri
* Identificar los divisores de los nimeros compuestos. rumerice

* Potenciar el desarrollo del sentido algebraico. 4. Relaciones,

. ) = Relacién de divisibilidad: miltiplos y divisores. Criterios de divisibilidad por 2, 3, 4, 5,
* Emplear el tanteo como herramienta de resolucion. 9y 10. Nimeros primas y compuests,

Descripcién actividad

Primeramente, el futor entonard en voz alta la narracién programada para asi garantizar a los estudiantes una visién periférica del
avance que llevan hasta ahora con respecto a la aventura. Acto seguido, se dividird al grupo en diferentes equipos y se le proporcionard
a cada uno una copia de la ficha "Zumo de ecuaciones” a medo de infografia que resuma lo que el puzle selicitard a continuacién.

Cierta empresa que se dedica a al venta de zumos, necesita vender 18 litros en cada una de sus sedes: A, B y C. El problema es que los
vendedores no disponen de botellas de la misma capacidad, por lo que cogen diferentes tamafios para llegar a esos 18 litros. ¢Qué
capacidad tiene cada tipo de botella? Una pista que puede darse es que pensar en los divisores de 18 puede ayudar a disipar las dudas
sobre cémo empezar con el problema planteado.

Al hallar la solucién, el tutor leerd la parte restante de la narracién y la nueva tarjeta de Lupin IV para después iniciar una reflexiénn
grupal acerca de qué han sentido los estudiantes al enfrentarse a este puzle.

Espacio y agrupamiento Recursos Temporalizacién

Es necesario el agrupamiento del

alumnado  en  grupos  pequefios, | * Materiales: folios, dpiz, | ) o tyrq de la pistay la narracion. 10 min
aleatorios y uniformes, con un pupitre goma, ficha “"Zumo de

en el que puedan desarrollar la ecuaciones”, narracién

actividad y organizar el material. Si ‘Llegada a  Stansbury”, |  Organizacién, explicacién y desarrollo .
algdn alumno/a necesita cierto apoyo, tarjeta n°7 de Lupin IV, hoja | ge| puzle. Evaluacién. 35 min
el tutor puede incluirlo en aquel en el evaluativa, = —

que se sienta mds cémodo/a. La | * Humanos: Tutor/a, Finalizar narracién, leer la siguiente _
actividad se realizard en el aula. alumnos/as. tarjeta de Lupin IV y conclusiones. 15 min
Instrumentos de evaluacién Taxonomia de Bloom

Ribricas -para pesible uso tras actividad- focalizadas en La evaluacién asociada a esta actividad se puede realizar
la evaluacién cualitativa: coevaluacién y la evaluacién para mediante la ficha correspondiente en el apartado de la
el propio alumnado, sumado a ribricas de observacién taxonomia de Bloom, del cuaderno del profesor: "Ribrica
directa para el tutor/a. Ubicadas en el cuaderno del para concretar el nivel de aplicacién” (Anexos).

profesor (Anexos). Debe realizarse durante la actividad.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 13

Actividad 9 "Siete cuadrados"

Titulo de la actividad

N2 Actividad Sesién

"Siet irados"

N°® 9 Unica

Objetivos

Contenidos

geométricas.

* Desarrollar la visién espacial del alumno.
* Representar figuras geométricas en el plano.

: 4 = Propiedades de figuras geométricas: exploracién
.
Usar materiales para r“E'Pr'esem‘m' fIgLIr‘CIS (cuadriculas, geoplanos, policubes, etc) y herramientas digitales (programas de

geometria dindmica, realidad aumentada, robética educativa, etc.).

€. Sentido espacial

1. Figuras geométricas de dos y tres dimensiones.

materiales

Descripcién actividad

Bloom.

Previamente a iniciar el puzle, el tutor expondrd en alte la dltima narracién de la aventura para asi dar paso al puzle final.
Cada pareja obtendrd un geoplano y un paquete pequefio de gomas de colores (o, si el centro carece de dicho material: una ficha con la
forma requerida del geoplano, ldpiz y goma). Con esos materiales, cada pareja debe averiguar cudntos cuadrades pueden formar en el
tablere usando una vez cada punte o chincheta. No importa el tamafie de los cuadrados, sélo el mayer nimero que se pueda alcanzar.

Por dltimo, se leerd la dltima parte de la narracién final junto con la despedida de Lupin. IiEl caso estd resuelto!
La parte final del viaje llegard con las opiniones de cada discente con respecto a cada puzle y qué ha experimentade en relacién a la
aventura y si cumplié sus expectativas o logré superarse. Tras eso, se procederd a evaluar la actividad a través de la taxonomia de

Espacio y agrupamiento Recursos Temporalizacién
Los alumnos y alumnas se agrupardn en | © MM_"”"; I geop_lcno. . . .
parejos. Si el grupo-clase es impar gomitas de colores (si se | | gctyra de la pistay la narracién. 10 min
existiria un trio ! carece de geoplano, usar:
: ficha "Siete cuadrados”, ldpiz
. P . . ién "Llegada al izacié icacié .
Cada pareja tendrd asignade un pupitre Y QOTIU ) MW“T.'M . ana Organizacién, explicacion y 30 min
. A castillo Herzel”, tarjeta n°8 desarrollo del puzle.
para trabajar en la resolucién del de Lupin IV, hoja evaluativa
puzle. La actividad se desarrollard en | _ Humanos: ' Tutor/a, Finalizar narracién, leer la tarjeta )
el aula. alumnos/as. final de Lupin IV y evaluacidn, 15 min

Instrumentos de evaluacién

Taxonomia de Bloom

profesor (Anexos).

Riibricas -para posible uso tras actividad- focalizadas en
la evaluacién cualitativa: coevaluacidn y la evaluacién para
el propio alumnado, sumado a rdbricas de observacién
directa para el tutor/a. Ubicadas en el cuaderno del

La evaluacién asociada a esta actividad se puede realizar
mediante la ficha correspondiente en el apartado de la
taxonomia de Bloom, del cuaderno del
"Creacién de formas geométricas” (Anexos).
Debe realizarse tras la actividad.

profesor:

Fuente: Elaboracion propia

49




6. CONCLUSIONES

6.1. Discusioén de los resultados

Se considera que la implantacion de la metodologia que se recoge en
esta investigacion puede ser Util y beneficiosa para el aula de Ed. Primaria,
puesto que se ha observado que los videojuegos son una herramienta mas que
merece su lugar en los centros educativos. Se trata de un instrumento
perfectamente valido para afianzar los contenidos y que, a su vez, puede
aportar mucho mas que conocimientos relacionados con un area concreta,
como moralidad, reflexion, perspectivas diversas o emociones. Su uso puede
atraer a través de pequefias historias o imagenes que sintetizan la informacién
proporcionada. Es el caso de El Profesor Layton (Level-5), donde su aportacién
no se limita Unicamente a contenidos matematicos, ya que desarrolla el

pensamiento abstracto de sus jugadores y entrena también su logica.

La intervencion nace de la necesidad de aportar al aula pequefios retos
gue puedan hacer mas atractiva la asignatura de Mateméaticas en 6° curso de
Educacion Primaria. Habitualmente ésta posee esquemas rigidos y una
exigencia marcada, lo cual puede desembocar en casos de discentes que
puedan llegar a tener problemas de autoestima por no saber cémo enfrentar
y/o sobresalir ante el desafio, o incluso desarrollar ansiedad matematica que

pueda incapacitarlos durante las horas de clase.

A lo largo de este estudio, se han propuesto actividades basadas en
elementos cotidianos, que podemos hallar en nuestro dia a dia. De esta
manera, se pretende mostrar al alumnado que el razonamiento abstracto existe
tanto dentro como mas alla del entorno escolar. Existen varios ejemplos, como
los puzles “La nota de Damian” o “Zumo de ecuaciones”, en los que se
representan situaciones o escenarios diarios en los que prima el razonamiento
l6gico-matematico. A través de esta clase de enigmas, a su vez es posible
prescindir del componente estrictamente matematico, permitiendo que gobierne

la I6gica y, en determinados casos, incluso la vision espacial.
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Para este caso en especifico, se han planteado actividades que
requieren el uso del geoplano, un material que tiene forma de cuadrado y
posee unos salientes. Su material pude variar desde la madera hasta el
plastico, y para su correcto uso es obligatorio emplear unas gomitas
(preferiblemente de colores variados, para no confundir formas) con las que
describir figuras geométricas planas. Dichos puzles consisten en la creacion de
cuadrados, el mayor niumero posible segun las reglas proporcionadas para
cada caso, por lo que se destaca el empleo de la vision espacial para identificar
cada figura y el lugar que ocupa en el espacio, sumado a su distribucion dentro
del geoplano. Otro ejemplo que recoge esta practica es el de “Triangulo
imperfecto” en el que se proporciona una figura con una forma un tanto
caracteristica y requiere de un unico corte para formar un triangulo equilatero.
La informacion se recoge, organiza y asimila gracias al razonamiento abstracto,
pero no es necesario el uso de algoritmos mateméaticos para dar con la

solucioén.

Finalmente, la ansiedad matematica es una realidad mas en el aula, por
lo que a través de puzles y trabajo colaborativo se busca paliar sus sintomas.
Todo ello través del trabajo en equipo, apoyo entre los miembros y un
enunciado o imagen gue requiera el uso de la légica para llegar a la resolucion;
también es relevante destacar las mecanicas de trabajo en grupo rotativas o
que contienen roles en los que los integrantes de cada equipo puedan

administrar y gestionar su tiempo e ideas.

Realizar esta investigacion ha resultado una experiencia desafiante y
gue la investigadora considera como una prueba en la que la perseverancia ha
de estar presente en todo momento. Como futura maestra de Educacion
Primaria, el principal aprendizaje adquirido -y que posiblemente haya servido
de mayor inspiracion- es el de cémo emplear los videojuegos y su estrecha
relacion con las emociones para ayudar a estudiantes que padezcan ansiedad
matematica y asi no abandonen la asignatura de Matematicas; esto demuestra
gue existen vias recreativas para apoyarse en los contenidos que propone el
curriculum educativo y poder enfocarlos de una manera diferente a lo

tradicional, totalmente Iudica, ya sea en las horas lectivas o fuera de ellas.
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6.2. Limitaciones de la investigacion

La principal limitacion ha sido la dificultad de documentacion académica
extensa sobre los videojuegos de EI Profesor Layton (Level-5) respecto a
propuestas de intervencién. No existen apenas fuentes que profundicen en
experiencias didacticas que empleen sus puzles o analicen de manera cercana
los valores pedagogicos que existen tras estos. En este caso preciso, se ha
podido aportar informacion propia con respecto a experiencias similares
creadas en un aula de 6° de Ed. Primaria, lo cual han inspirado la linea central
de esta investigacion.

Aun asi, han existido dificultades también en torno al concepto y
sintomatologia de la ansiedad matematica que, nuevamente, se debe a la
escasez de fuentes que aborden el tema con precision. La respuesta que esto
aporta es que se trata de un tema no investigado aun en profundidad, al menos

no tanto como se necesita en las aulas actuales.

6.3. Prospectivay lineas de investigacion futuras

En el caso de que se le concediese mas duracion a esta investigacion,
se considera interesante la idea de expandir sus horizontes mas alla del
desarrollo del razonamiento abstracto y matematico, debido a que El Profesor
Layton (Level-5) comprende puzles que también son conocidos como “de
mentiras” o también otros que se basan Unica y exclusivamente en la

observacion para sacar una palabra clave que resuelva el acertijo planteado.

Con respecto a los primeros mencionados, se presentan varias premisas
y se ha de escoger una sola, afirmando que es verdadera. Entonces, hay que
preguntarse si alguno de los presentes miente. O incluso a la inversa: si esa
persona miente, ¢ el resto dice la verdad? Esto exige un amplio dominio de la
competencia linguistica, ya que la dificultad recae en enunciados enrevesados
que dan pistas camufladas, y podria ser estudiado en un mayor lapso de
tiempo.

52



7. REFERENCIAS
7.1. Bibliografia
Ashcraft, M. H. (2002). Math anxiety: Personal, educational, and cognitive

consequences. Current Directions in Psychological Science, 11(5), 181-
185. https://psycnet.apa.org/doi/10.1111/1467-8721.00196

Ashcraft, M. H. & Ridley K. S. (2005). Math Anxiety and Its Cognitive
Consequences: A Tutorial Review. En J. I. D. Campbell (Ed.), Handbook
of Mathematical Cognition (pp. 315-327). Psychology Press.
https://tinyurl.com/4v3txazm

Brotons, M. (2022). Videojuegos y socializacion politica: Valores, actitudes y
repercusiones en la experiencia gamer. [Trabajo Fin de Grado.
Universidad Autbnoma de Barcelona]. Diposit digital de documents de la
UAB. https://ddd.uab.cat/record/272643

Buiza-Aguado et al. (2017). Los videojuegos: una aficibn con implicaciones
neuropsiquiatricas. Psicologia Educativa, 23(2), 129-136.
http://dx.doi.org/10.1016/j.pse.2017.05.001

Fanetti, T. M. (2011). The Effect of Problem-Solving Video Games on the
Science Reasoning Skills of College Students [Tesis doctoral, University
of Missouri-St.  Louis]. UMSL Institutional Repository Library.
https://irl.umsl.edu/dissertation/397

Fédération de Maisons de Jeunes & Organisation de Jeunesse. (2016). Manuel
de pédagogie vidéoludique. [Manual de pedagogia video ludical.

Educajeux. https://tinyurl.com/2dpx2taj

Felicia, P. (2022). Uso de videojuegos didacticos en el aula: pautas para el
éxito del aprendizaje. Bruselas: European Schoolnet.

https://tinyurl.com/3nd3tv5p

53


https://psycnet.apa.org/doi/10.1111/1467-8721.00196
https://tinyurl.com/4v3txazm
https://ddd.uab.cat/record/272643
http://dx.doi.org/10.1016/j.pse.2017.05.001
https://irl.umsl.edu/dissertation/397
https://tinyurl.com/2dpx2taj
https://tinyurl.com/3nd3tv5p

Ferrara, J. (2012). Playful design: Creating Game Experiences in Everyday

Interfaces. Rosenfeld.

Garcia-Redondo, P., Garcia, T., Areces, D., Nufez, J. C. & Rodriguez, C.
(2019). Serious games and their effect improving attention in students
with learning disabilities. International Journal of Environmental
Research and Public Health, 16(14), 2480.
http://dx.doi.org/10.3390/ijerph16142480

Garcia-Tudela, P. A. (2018). El profesor Layton, gamificacion y tutoria entre
iguales en clase de Mateméticas. Aula de Innovacion Educativa, 270,
48-52. https://hdl.handle.net/11162/199632

Gardner, H. (1993). Inteligencias multiples. La teoria en la practica. Barcelona:
Editorial Paidoés.

Gee, J. (2004). What video games have to teach us about learning and literacy.

Nueva York: Palgrave Macmillan. https://tinyurl.com/yc46ejpe

Green, C. S. & Bavelier, D. (2004). The Cognitive Neuroscience of Video
Games. En P. Messaris & L. Humphreys (Eds.), Digital Media:
Transformations in Human Communication (pp. 211-223). Peter Lang.

https://tinyurl.com/5cuhvhzr

Griffiths, M. D. (2002). The educational benefits of videogames. Education and
Health, 20(3), 47-51. https://tinyurl.com/5by8a3jk

Guerrero, E., Blanco, L. J. & Vicente, F. (2001). Trastornos emocionales ante la
educacion matematica. En J. N. Garcia (coord.), Aplicaciones a la
Intervencion Psicopedagdgica, (pp. 229-237). Madrid: Pirdmide.

https://tinyurl.com/9mwayvwc

54


http://dx.doi.org/10.3390/ijerph16142480
https://hdl.handle.net/11162/199632
https://tinyurl.com/yc46ejpe
https://tinyurl.com/5cuhvhzr
https://tinyurl.com/5by8a3jk
https://tinyurl.com/9mwayvwc

Guias Nintendo-Nintendo Ibérica. (2011). [Maleta de Layton en El Profesor
Layton y la mascara de los prodigios]. Recuperado el 23 de diciembre,
2023, de http://tinyurl.com/bdzaf3x9

Gutiérrez, A. (1992). Procesos y habilidades en visualizacién espacial, en
Memorias del Tercer Simposio Internacional sobre Investigacion en
Educacién Matemética: Geometria, (pp. 44-59). México: CINVESTAV.
https://tinyurl.com/mvkj6¢c37

Hemenover, S. H., & Bowman, N. D. (2018). Video games, emotion, and
emotion regulation: expanding the scope. Annals of the International
Communication Association, 42(2), 125-143.
https://doi.org/10.1080/23808985.2018.1442239

Jaramillo, L. M., & Puga, L. A. (2016). El pensamiento l6gico-abstracto como
sustento para potenciar los procesos cognitivos en la educacion. Sophia.
coleccion de Filosofia de la Educacion, 21(2), pp. 31-55.
https://doi.org/http://dx.doi.org/10.17163/soph.n21.2016.01

Llorens-Largo et al. (2016). Gamificacion del Proceso de Aprendizaje:
Lecciones aprendidas. VAEP-RITA, 4(1), pp. 25-32.
http://hdl.handle.net/10045/57605

Marqués, S. F. Los videojuegos. Recuperado en 1 de agosto de 2023, de

http://dewey.uab.es/pmargues/videojue.htm

Monjelat, N., & Méndez, L. (2012). Videojuegos y diversidad: construyendo una
comunidad de practica en el aula. Revista de Educacion a Distancia
(RED), (33). https://revistas.um.es/red/article/view/233151

55


http://tinyurl.com/bdzaf3x9
https://tinyurl.com/mvkj6c37
https://doi.org/10.1080/23808985.2018.1442239
https://doi.org/http:/dx.doi.org/10.17163/soph.n21.2016.01
http://hdl.handle.net/10045/57605
http://dewey.uab.es/pmarques/videojue.htm
https://revistas.um.es/red/article/view/233151

Paredes-Otero, G. (2021). Videojuegos de simulacién social en tiempos de
pandemia: El éxito de Animal Crossing: New Horizons. De la filosofia
digital a la sociedad del video-juego. Literatura, pensamiento Yy
gamificacién en la era de las redes sociales (pp. 1226-1248). Madrid:
Dykinson S.L. https://hdl.handle.net/11441/125899

Pindado, J. (2005). Las posibilidades educativas de los videojuegos. Una
revision de los estudios mas significativos. Pixel-Bit. Revista de Medios y
Educacion, 26, 55-67. http://hdl.handle.net/11441/45601

Rivera, E. & Torres, V. (2018). Videojuegos y habilidades del pensamiento.
Ride. Revista |beroamericana para la investigacion y el desarrollo
educativo, 8(16), 267-288. https://doi.org/10.23913/ride.v8i16.341

Sagasti Escalona, M. (2019). La ansiedad matematica. Matematicas, educacién
Y Sociedad, 2(2), 1-18. Recuperado a partir de

https://journals.uco.es/mes/article/view/12841

Sanchez-Zafra, M.; Zurita-Ortega, F.; Ramirez-Granizo, |.; Puertas-Molero, P.;
Gonzalez-Valero, G.; Ubago-Jiménez, J. L. (2019). Niveles de
autoconcepto y su relacién con el uso de los Videojuegos en escolares
de tercer ciclo de Primaria. Journal of Sport and Health Research, 11(1),
43-54. http://hdl.handle.net/10481/59828

Sebastian, V. H. (2012). Autoestima y autoconcepto docente. Phainomenon,
11(1), 23-34. https://doi.org/10.33539/phai.v11il1.226

Sicart, M. (2009). The Ethics of Computer Games. The MIT Press.
https://doi.org/10.7551/mitpress/9780262012652.001.0001

Squire, K. (2003). Video games in education. International Journal of Intelligent
Games & Simulation, 2(2), 49-62.

https://www.academia.edu/1317070/Video games in education

56


https://hdl.handle.net/11441/125899
http://hdl.handle.net/11441/45601
https://doi.org/10.23913/ride.v8i16.341
https://journals.uco.es/mes/article/view/12841
http://hdl.handle.net/10481/59828
https://doi.org/10.33539/phai.v11i1.226
https://doi.org/10.7551/mitpress/9780262012652.001.0001
https://www.academia.edu/1317070/Video_games_in_education

Wolf, M. J., & Perron, B. (2005). Introduccién a la teoria del videojuego.
Formats: revista de comunicacio audiovisual, 4).

https://raco.cat/index.php/Formats/article/view/257329

7.2. Ludografia

Animal Crossing: New Horizons (Version para Nintendo Switch) [Videojuego].
(2020). Nintendo.

El Profesor Layton y la Caja de Pandora (Version para Nintendo DS)
[Videojuego]. (2007). Level-5.

El Profesor Layton y la Llamada del Espectro (Version para Nintendo DS)
[Videojuego]. (2009). Level-5.

El Profesor Layton y la mascara de los prodigios (Version para Nintendo 3DS)
[Videojuego]. (2011). Level-5.

El Profesor Layton y la Villa Misteriosa (Version para Nintendo DS)
[Videojuego]. (2007). Level-5.

Katrielle y la conspiracion de los millonarios (Versién para Nintendo 3DS)
[Videojuego]. (2017). Level-5.

Nintendo Espafia. (2017). [Puzle "Perrera - Nivel 01" de Katrielle y la
conspiracion de los millonarios]. Recuperado el 23 de diciembre, 2023,
de http://tinyurl.com/4e22m3b7

Nintendo United Kingdom. (2007). [Portada inglesa para El Profesor Layton y la
Villa Misteriosa]. Recuperado el 23 de diciembre, 2023, de

http://tinyurl.com/47vrmjvh

Toby Fox. (2015). Undertale (Version PC) [Videojuego]. Toby Fox.

57


https://raco.cat/index.php/Formats/article/view/257329
http://tinyurl.com/4e22m3b7
http://tinyurl.com/47vrmjvh

8. ANEXOS

Figura 4

Portada del cuaderno del profesor

CUADERNO
DEL
PROFESOR

“EL PROFESOR LAYTON Y
EL ROBO MILAGROSO’

POR: REBECA RODRIGUEZ DEL AMOR

Contiene material de ayuda para el maestro o la

/——\ maestra que quiera desarrollar y evaluar las

actividades que comprende esta aventura.

Fuente: Elaboracién propia
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Figura5

Introduccién e instrucciones

INTRODUCCION

«Nos ubicamos en la ciudad de Londres, lugar en el que un
famoso caballero ladron busca poner a prueba al también
reputado Hershel Layton, un profesor universitario que
siente predileccion hacia puzles y misterios.

Pero esta vez es diferente, Layton necesita ayuda y ha
decidido confiar especialmente en vosotros... aceptdis el
reto?»

Aqui se encuentran los recursos diddcticos necesarios para
llevar a cabo todas las actividades propuestas.

Este cuadernillo contiene: materiales para una mayor
inmersiéon en la historia (cartas, tarjetas y narrativa);
materiales para usar en el aula (puzles), resoluciones para
cada actividad , una recompensa final para el alumnado por
haber superado la aventura (carné de detective) y rdbricas
de evaluacion.

Los puzles, personajes, localizaciones y nombres de las
actividades que figuran en esta propuesta han sido
extraidos de los diversos juegos de la saga “El Profesor
Layton” y han sido adaptados a situaciones educativas
concretas.

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 6

Actividades a desarrollar y reglas

INTRODUCCION

Las actividades a desarrollar son:

1) Alea jacta est

2) La nota de Damidn

3) Ecuacidn

4) Nedn naranja

5) Tridngulo imperfecto

6) Cuadrados

7) Zumo de ecuaciones

8) Siete cuadrados

Reglas: Antes de comenzar un puzle, se leerd primero la
narracién que esté reservada para ese momento, pues de esa
manera, serd mds sencillo y divertido conectar con el
misterio a resolver. Tras hallar la solucién al puzle, se podra
leer la tarjeta de Lupin IV que corresponda.

La carta inicial de Layton y las primeras pistas que él aporta
se deben de leer en una sesién 0, como una asamblea, en la

que se propone al grupo seguir la aventura de un amigo del
tutor de la clase que necesita ayuda.

Fuente: Elaboracion propia
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Figura7

Portada del apartado de materiales

MATERIALES

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 8

Carta inicial de Layton

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 9

Nota extra de Layton junto con la primera pista

NOTA EXTRA Y 1* PISTA:

Perdonad que os escriba esta nota en un mindsculo papel,
pero se me olvidé mencionar que debéis ir a la comisaria
de Scotland Yard. Una vez alli, preguntad por el
inspector Chelmey.

Es un conocido mio que os dard la informacién mds
reciente sobre el caso.

Un saludo,
: J%t”\/

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 10

Tarjetas Lupin IV (set 1: tarjetas 1y 2)

TARJETAS LUPIN 1V:

Querido Layton:

He oido hablar mucho de tu gran intelecto y
de cémo lo empleas para resolver los mds
intrincados misterios. He de reconocer que
hasta un caballero como yo se pregunta si <
podrds resolver este que te presento...

Espero verte pronto. Me pasearé por la ex-
posicion de fésiles de la facultad de Letras de

tu querida universidad... a ver si eres capaz

de pillarme. O, al menos, de intentarlo...

Atte. [ompin IV

Apreciado Layton... o mds bien, no.

Parece que llegaste tarde a nuestro duelo,
y por ello he afiadido a mi coleccidn ese
famoso amonites que era la joya central de
la exposicidn... es una pena, habia planeado <
un detalle excepcional para ti. Aunque no
importa, mejor se lo daré a tus lacayos la
préxima vez que coincida con ellos... si es

que pueden seguirme el ritmo, claro estd.

Parecen un grupo muy interesante y avispado...

Atte. fmpin IV

Espero que naden bien... os espero en el rio Tdmesis.

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 11

Tarjetas Lupin IV (set 2: tarjetas 3y 4)

TARJETAS LUPIN 1V:

Estimados detectives:

Para ser nuestro segundo encuentro, no habéis
llegado a tiempo... ahora la luz del faro del

rio Tdmesis me pertenece; esa gigantesca

bombilla pasard a formar parte de mi coleccion. o \
La ciudad tardard tiempo en encontrar otra igual,

pero mientras esperamos... el juego continda.

Si buscdis detenerme, os aconsejo mayor

celeridad. Me habéis impresionado al resolver

el puzle que os propuse... pero no voy a ser tan

condescenciente en el Casino Siete Dorado...

Atte. fawpin IV

A mis "apreciados” detectives:

He observado que la puntualidad no es lo
vuestro, ¢habéis probado a pegaros un des-
pertador a la mano? Es una idea... 4
Sea como sea, he salido victorioso de nuevo y & k
el collar del Crepusculo del casino estd conmigo.
Habéis superado otro de mis puzles con gran

destreza, y estoy asombrado...

Nos encontraremos muy pronto, y ardo en

deseos de poneros las cosas ain mds dificiles,

pues visitaré el pintoresco pueblo de Misthallery.

Atte. rwri« v

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 12

Tarjetas Lupin IV (set 3: tarjetas 5y 6)

TARJETAS LUPIN 1V:

A la atencidn de los detectives:

Esta vez casi caigo en vuestras garras por un
despiste... me costé mds tiempo del que pensaba,
pero finalmente logré hacerme con todos los
sombreros del pueblo. o
Y aun asi, os habéis vuelto a demorar el tiempo

suficiente como para darme una via de esca
Cada vez resolvéis mejor los puzles... pero no
voy a bajar mi nivel; todavia os falta sorpren-
derme mds si queréis superar a Layton... pero no

estdis lejos. Tal vez en Saint-Mystére lo logréis...

Atte. fawpin IV

Queridos detectives:

Veo que estdis haciendo mayores progresos,

mas aln estdis lejos de detenerme, jovenes.
Pude sustraer exitosamente las manecillas del

reloj de la torre de Saint-Mystére, estdn en h
mi posesidn; es una pena que vengdis a hacer

turismo y os encontréis al gran reloj sin sus
manecillas... pero os daré otra oportunidad,

no me he cansado todavia de robar maravillas

y... tengo mds trucos bajo mis guantes blancos.

Me dirijo a Stansbury, ubicado en mitad del desierto

Atte. fopin IV

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 13

Tarjetas Lupin IV (set 4: tarjetas 7 y 8)

TARJETAS LUPIN 1V:

Dedicado al grupo de detectives:

Puse rumbo a Stansbury y me detuve en su

bulliciosa feria. Es muy colorida, llena de luz...

0, al menos, lo era hasta antes de mi llegada,

pues he fomado prestadas todas sus luces y <4 3
carteles de neén, obligando a la feria a cerrar.

Ha llegado a mis oidos que un antiguo palacio

esconde un cuadro de pinceladas maravillosas.

Se trata de vuestra dltima oportunidad para

intfentar atraparme. Mi objetivo es el viejo

castillo de Herzel, ubicado en Folsense...

Atte. fwpin IV

Para los aprendices que se volvieron maestros:

Os escribo esta carta final desde mi nueva
guarida super secreta. Y lo hago con una
sonrisa, recordando lo divertido que me ha -
parecido poneros a prueba con mis puzles, <4
Me habéis demostrado que estaba equivocado

al presumir de mis habilidades de guante

blanco, pues he topado con los detectives

mds capaces de todo Londres. Recordaré por

siempre todos los tesoros y... a vosotros.

Atte. fupin IV

iEnhorabuena por vuestra merecida victorial

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 14

Recompensa final de la aventura (carné de detective)

RECOMPENSA FINAL:

Alumno/a:

& N

iENHORABUENA!

Has resuelto todos los misterios, y por tu gran
colaboracion te otorgo este carné de detective para que
contindes resolviendo puzles diestramente.

iGracias por tu ayuda!
A
J

Alumno/a:

Q..
N

iENHORABUENA!

Has resuelto todos los misterios, y por tu gran
colaboracidn te otorgo este carné de detective para que
contintes resolviendo puzles diestramente.

iGracias por tu ayuda!

H_ Jidtm

-

17

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 15

Ficha "Cuadrados"

CUADRADOS

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 16

Ficha "Ecuaciéon"

ECUACION

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 17

Ficha "La nota de Damian”

LA NOTA DE DAMIAN

QICe O
SR T I ey
= n

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 18

Ficha "Neon nara

nja"

NEON NARANJA
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Figura 19

Ficha "Siete cuadrados"

SIETE CUADRADOS

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 20

Ficha "Triangulo imperfecto”

TRIANGULO IMPERFECTO

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 21

Ficha "Zumo de ecuaciones"

2UMO DE ECUACIONES

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 22

Portada del apartado de narraciones

NARRACIONES

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 23

Narracion para el grupo a su llegada a Scotland Yard

1) Llegada a la comisaria de Scotland Yard.

Después de recibir la misiva de Layton os dirigis a la
reputada comisaria de Scotland Yard. Una vez abris la
puerta, os encontrdis a un policia de servicio al que
preguntdis por el inspector Chelmey. El os mira con una ceja
alzada por unos escasos segundos para después decir que no
podéis veros con un alto cargo asi como asi.

Por un momento os sentis derrotados, pero... recorddis que
Layton cuenta con vosotros, y el inspector era conocido
suyo. No duddis en comentarle todo eso al policia que os
atiende, y su rostro cambia de expresion. Rdpidamente os
propone un puzle para determinar si estdis en condiciones de
asumir el honor de entrar a la oficina de Chelmey...
ipreparaos!

Tras resolver el puzle: Ha sido todo un desafio, pero lo

habéis superado con creces. Abris la puerta del famoso
despacho... y alli os espera el inspector, pues Layton le
advirtio sobre vuestra llegada. Sin mucho cuidado, deja
sobre la mesa una nota escrita en la que el sospechoso habla
de su préxima parada... ihay que ir tras éll

Fuente: Elaboracion propia

77



Figura 24

Narracion para el grupo a su llegada a la universidad de Gressenheller

2) Llegada a la facultad de Letras de la universidad de
Gressenheller.

Al entrar al edificio, un fuerte aroma a café invade vuestras
fosas nasales. No sabéis bien si os gusta o disgusta, o
inclusive de donde viene... pero lo que si sabéis es que estdis
buscando a un tal Lupin IV. ¢Por dénde deberiais empezar a
investigar...? iEs ciertol En la tarjeta que os dieron en
comisaria menciona la exposicién abierta en la facultad
durante este mes. Vais a echar un vistazo, pero de repente
os chocdis con un alumno que parece ser que tenia la nariz
pegada a su examen.

Se le veia muy preocupado... y su examen estaba sin nota. Su
grupo de amigos vino tras él y, entre todos, os piden ayuda
para calcular la nota del chico con el que os habiais topado.
Tras acceder, os presentdis. El joven se llamaba Damidn.

Sin mds dilacion, tomdis los cuatro exdmenes y os ponéis a
calcular...

Tras resolver el puzle: "iMuchas gracias!”, exclamé Damidn
mientras se iba saltando de alegria, rumbo a la cafeteria.
Ahora tocaba retomar el rumbo a la exposicidn y... una vez
llegdis, se escucha un grito: ha habido un robo. De repente
comienzan a llover tarjetas y a vuestros pies os topdis con
una que os resulta muy conocida...

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 25

Narracion para el grupo a su llegada al rio Tamesis

3) Llegada a la orilla del rio Tamesis.

Es un dia nublado en la ciudad de Londres, y una delgada
niebla cubre la orilla del rio Tdmesis.
Lo Unico que se vislumbra en la lejania es la luz de un faro.

Sin dudar ni un segundo, vais hacia él, pero la puerta esta
cerrada a cal y canto. Su cerradura no pide ninguna llave,

sé6lo un combinacidn de ndmeros...

Tras resolver el puzle: iBien hecho! Ya podéis ascender a la

cuspide del faro. No perdéis tiempo y os ponéis en marcha,
pero una vez abris la puerta de la parte mds alta... ya no se
ve ningun brillo ni ninguna clase de luz.

iLa luz del faro acaba de ser robada! ¥ justo en su lugar hay
una nota, mientras a lo lejos se oyen unas carcajadas...

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 26

Narracion para el grupo a su llegada al Casino Siete Dorado

4) Llegada al Casino Siete Dorado.

La noche cae y, ante vosotros, aparecen miles de luces de
colores que iluminan el cielo. Habéis llegado a vuestro
siguiente destino: el famosisimo Casino Siete Dorado.

Hay una cola infinita para entrar, y todos los asistentes
acuden engalanados, llenos de brillo.

No hay mds remedio, toca hacer cola... pero no parece tener
fin, asi que empezdis a mirar a vuestro aldrededor para
entreteneros un rato. Poco después, vuestras miradas dan
con una entrada trasera que podria llevaros al interior del
casino, pero la mala noticia es que estd custodiada por dos
guardias enormes...

Os acercdis con la esperanza de que con vuestros ojitos de
cachorrito os dejen pasar, ya que no tenéis edad para
entrar. Le caéis bien a los guardias, aunque os ponen una
condicidn: si resolvéis este puzle, ios cuelan dentro!

Tras resolver el puzle: Pasdis a la sala principal y lo
primero que véis es puro bullicio mientras los invitados
exclaman que ha habido un robo en la sala. Las mdquinas de
Jjuego comienzan a escupir tarjetas y todas son iguales:
Lupin IV ha atacado de nuevo...

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 27

Narracion para el grupo a su llegada a Misthallery

5) Llegada al Misthallery.

El viaje no estd siendo muy cémodo, el bus es demasiado
pequefio para los alumnos que sois... pero es lo Unico que
podiais alquilar con vuesto ahorros. iTodo sea por atrapar a
ese tal Lupin IV!

La niebla comienza a hacerse cada vez mds y mds espesa...
eso es sefial de que ya habéis llegado al pueblo de
Misthallery. Estd poco habitado a pesar de la gran cantidad
de edificios que se pueden distinguir -con un poco de
dificultad-.

Avanzdis poco a poco, con cuidado de no caeros, y pronto
llegdis a un puente que necesitdis cruzar para llegar al
hostal en que vais a alojaros mientras buscdis al culpable.
Pero, por desgracia, hay una parte del puente que faltay es
peligroso cruzarlo sin antes arreglarlo. Cerca hay un set de
carpinteria sin uso, y un poco mds lejos hay unos tablones de
madera. Encontrdis uno que tiene la forma perfecta para
encajar, pero sélo hay que cortarlo un poco... ¢por dénde
hariais el corte?

Tras resolver el puzle: iUna solucién perfecta, el puente ya
estd arreglado! Aunque... nada mds termindis de cruzarlo, os
encontrdis al alcalde y los vecinos reunidos en la plaza.
Estaban conmocionados, focdndose la cabeza con sorpresa.
El alcalde exclama que ha habido un robo, y la tarjeta que os
da lo confirma...

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 28

Narracion para el grupo a su llegada a Saint-Mystere

6) Llegada a Saint-Mystere.

Las tipicas canciones de viaje inundan el autocar que
reservdsteis para el viaje. iIncluso el conductor canta a
ratos! De esta manera, el viaje se os pasa rdpido y, tras una
pequefia siesta, llegdis a Saint-Mysteére.

Es un pueblo tranquilo, aunque... dnico. Sobre todo por su
habitantes; tienen una manera bastante peculiar de
expresarse. Pero no le dais demasiada importancia y
avanzdis para explorar la zona.

Algo llama vuestra atencidn, y es la gigantesca torre del
reloj que se vislumbra desde la entrada a la ciudadela.
Decidis investigar por alli, es muy llamativa y tal vez poddis
obtener una pista... pero la puerta estd cerrada. iNo pasa
nada!l Os ponéis a mirar y resulta que pide un cddigo
numérico que parece estar relacioando con el puzle que
tenéis a vuestra derecha: una placa de madera con salientes
y unas gomitas.. <consequiréis resolverlo para poder
acceder a la forre?

Tras resolver el puzle: Rdpidamente subis las escaleras

para llegar a la cima de la torre y, nada mds llegar, unas
campanas ensordecedoras comienzan a sonar. Tapdis
vuestros oidos y buscdis qué puede haber ocurrido... iah! ilas
manecillas del reloj han desaparecido!

Justo cuando vais a salir, os percatdis de que en la parte
interior de la puerta hay una tarjeta pegada...

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 29

Narracion para el grupo a su llegada a Stansbury

7) Llegada a Stansbury.

Este calor es abrasador... pero es ldgico si lo pensdis bien:
Stansbury es un pueblo ubicado en mitad del desierto.

Os pasedis por sus calles con vuestras botellas de agua en la
mano y mucho protector solar. ¢Qué podria estar buscando
Lupin IV por aqui? Sélo hay arena y mds arena... y vecinos
muy amables, claro.

El calor cada vez se hace mds pesado, necesitdis reposar a la
sombra para abanicaros sin cesar con vuestras manos... tal
vez un refresco fresquito os viniese bien. Para vuestra
suerte, al otro lado de la plaza hay unos sefiores muy
cordiales que ofertan sus zumos caseros, iy tienen buena
pinta! Nada mds llegar y pedir vuestros sabores preferidos...
resulta que todos estaban agotados, pero cada vendedor va
a ir a su casa a traer nuevas botellas. Mientras esperdis, os
proponen un puzle lleno de sabor frutal...

Tras resolver el puzle: iQué zumos tan ricos! Ya os sentis
llenos de energia de nuevo, iy a lo lejos se ve una ferial
Parece un buen sitio para explorar.

Antes de llegar, empezdis a oir lamentos, por lo que
empezdis a correry, al entrar en el recinto ferial... no hay ni
una sola luz para adornar las atracciones del pueblo.

Os fijdis mejor vy.. todas las atracciones han sido
empapeladas con ¢tarjetas...?

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 30

Narracion para el grupo a su llegada al castillo Herzel

8) Llegada al castillo Herzel, en Folsense.

El traqueteo del Molentary Express resultaba algo ruidoso,
aunque a la vez emocionante, pues no todos los dias se
visitan castillos tan gigantes como lo es el de Herzel,
ubicado en el pueblo de Folsense. iSe trata de una auténtica
Jjoya histérical

Tras desembarcar, encontrdis las ruinas de lo que una vez
fue Folsense. La verdad es que os infunde una profunda
nostalgia, y no sabéis bien por qué.

Al entrar en el castillo, que ahora es una atraccion turistica,
el guia os habla sobre su historia, sus duefios... pero por
vuestra mente sélo pasa la pregunta de qué podria ser lo mds
valioso de ese castillo. Le preguntdis sobre ello al guia y... os
mira con una cara de pocos amigos, pues le habéis
interrumpido, pero accede a responderos si resolvéis este
puzle.

Tras resolver el puzle: Veis rdpidamente cdmo una capa
blanca pasa ante vosotros y luego se desplaza hasta la
ventana y huye. Justo entonces entra la policia y empieza a
buscar a Lupin IV. Al rato, encuentran una llave, con unas
coordenadas grabadas en ella. Tras un andlisis exhaustivo,
se determina que aquella llave pertenecia a Lupin IV, y era
justamente la que abria su galeria secreta. Las coordenadas
indicaban el lugar exacto en el que estaba su guarida.

A su lado, yacia una tarjeta que parecia ser de despedida.

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 31

Portada del apartado de resoluciones

RESOLUCIONES

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 32

Resolucién de puzles (act. 1y 2)

1) Alea iacta est: Al emplear el dado de 6 caras para buscar la
probabilidad de obtener un 3, la respuesta va a ser siempre la
misma por muchas veces que tiremos ese mismo dado: 1/6.

Esto se debe a que en un dado de 6 caras normal sélo existe una
cara con el nimero 3, y que lo que se saque al tirar una vez el
dado no influye en lo que se sacard en la siguiente tirada.

A la hora de emplear los diversos dados de rol en cada grupo, la
solucion dependerd de los ejemplos que ponga el tutor para
buscar una resolucion. Por ejemplo: “probabilidad de sacar
ndmero par en un dado de 4 caras” (solucion: 1/2. Porque sélo
hay 2 caras del dado que sean pares; 2/4 se simplifica a 1/2). Y
asi sucesivamente.

2) Cuadrados: El ndmero mdximo de cuadrados iguales que
pueden crearse en el geoplano de este puzle son 11. Y es de la
siguiente manera (si se cuentan todos los cuadrados de las tres
imdgenes, sale un total de 11 cuadrados):

o o\ e e o o oI ® o o\o\ ®
o ‘e e ‘\9 [ - ‘o_ —o‘ e o \o
/ i ‘7 T Q 1‘\; . >
4 + 5 + 2 = 11

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 33

Resolucién de puzles (act. 3y 4)

RESOLUCIONES K\:

3) Ecuacién: Aun si la premisa puede parecer sencilla, la manera
mds eficaz de resolver este puzle es visualizando cada
operacion propuesta como nimeros fraccionarios.

De esta manera, podemos agilizar el proceso. Si es necesario, ha
de darse esta pista o el proceso de resolucién podria alargarse
mds de lo pensado.

4) La nota de Damidn: El puzle se basa en un sistema de
conteo organizado para llegar a la solucidn.

Las notas y respuestas de los compafieros dan una pista de las
respuestas correctas y por las cuales se ganan puntos; ocurre lo
mismo con aquellas errédneas, ya que no restan puntuacion, sino
que no se suma nada a la nota final del estudiante examinado.

La respuesta correcta es que el discente D (Damidn) ha sacado
un total de 60 puntos.

Para no liarse con la hoja grupal de notas, lo mejor es que cada
alumno saque una plantilla por cada nota, para averiguar de
dénde sale cada puntuacién y asi compararlo con las demds
puntuaciones. Esto permitird avanzar mds rdpido.

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 34

Resolucién de puzles (act. 5y 6)

5) Nedén naranja: En total hay 14 neones que lucen
alternadamente, y la clave estd en averiguar su patron.

Hay que tener muy claro que cada parte de esos "quesitos” que
conforman los neones estdn numerados. O sea, que si opero y
tengo que saltar del 1 al 3, doy 2 pasos. Y si cuento y el
resultado es 15, tendré que pasar del quesito 14 al 1, y llamar a
ese 1 como 15. Y asi consecutivamente.

El patron final se descubre al averiguar que la luz roja equivale
aNx2 (en definitiva, son potencias de 2)y la luz azul es N+2:

6) Siete cuadrados: La manera en la que se pueden crear 7
cuadrados en el geoplano de este puzle, es la siguiente:

LS

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 35

Resolucién de puzles (act. 7 y 8)

RESOLUCIONES

7) Tridngulo imperfecto: El corte ha de realizarse de esta
manera (linea roja) para que, al voltear la figura restante, pueda
incorporarse al hueco que existe en la parte superior izquierda
de la figura.

8) Zumo de ecuaciones: La botella grande contiene © litros, la
mediana 3 litros y la pequefia 1 litro. Una pista que podria darse
es pensar en los divisores de 18.

Casa A:6+3+3+3+1+1+1=18

CasaB: 6+6+1+1+1+1+1+1=18

Casa C:3+3+3+3+1+1+1+1+1+1=18

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 36

Portada del apartado de rabricas

RUBRICAS

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 37

Rubrica coevaluativa por coloreado (diana)

PARA EL ALUMNADO

Se incluye a
todos los
miembros del
equipo en la
actividad.

N

Se respetan los
tiempos de
intervencion.

/

/"

Se cuida el
material
proporcionado
para la actividad.

N\

Se han alcanzado
los objetivos
propuestos.

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 38

Rubrica autoevaluativa por coloreado (diana)

PARA EL ALUMNADO

Contribuyo a la
actividad.

N

Tengo en cuenta
las opiniones de
los demads.

/

/

Respeto el turno
de palabra.

N\

Respeto a mis
compafieros y al
material.

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 39

Rubrica para evaluar la expresion oral

! 4 l 4

RUBRICA EXPRESION ORAL

PARA EL PROFESOR
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Fuente: Elaboracion propia
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Figura 40

Rubrica evaluativa por observacion directa

RUBRICA OBSERVACION

PARA EL PROFESOR

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 41

Rubrica coevaluativa basada en “emojis”

PARA EL ALUMNADO

‘ofoqouy |ap Dway
|2 U0 DPDUOIOD|
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Fuente: Elaboracion propia
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Figura 42

Portada del apartado de la taxonomia de Bloom

TAXONOMIA DE
BLOOM

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 43

Evaluacion del primer escalon de la taxonomia de Bloom

PREGUNTAS PARA ACTIVAR CONOCIMIENTOS

Para llevar a cabo esta activacion de conocimientos (a modo de
evaluacion inicial) en la actividad “Alea iacta est” la clase ha
de estar dividida -en lo posible- en grupos heterogéneos.

Cada pregunta serd lanzada de manera general, para que cada
grupo pueda tomar la palabra cuando elija o se sienta mds
cémodo. Si la actividad no avanza por falta de voluntarios/as,
se puede tomar un dado de 6 caras (de los que se usardn en la
actividad) y asignar un nimero de cada cara a los grupos
existentes, para que el azar decida. Si se falla, hay rebote,
para mayor dinamismo.

1) ¢Qué es la probabilidad?
2) ¢En qué casos de nuestra vida cotidiana podemos usarla?
3) ¢De qué manera se expresa correctamente la probabilidad?

4) ¢Qué operaciones se usan para calcular la probabilidad?

5) ¢Cémo se calcula la probabilidad?

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 44

Evaluacion del segundo escalén de la taxonomia de Bloom

2 - COMPRENDER

PEQUENO coLOQUIO

Ly [

Para la actividad " , Se organizard un
pequefio coloquio por grupos para que el alumnado pueda
reflexionar acerca del conocimiento que poseen sobre un
determinado tema, pero empleando sus propias palabras para
ello. Serd por furnos, y el tutor elegird si prefiere buscar
voluntarios o escoger directamente al azar. Al fallar, habra
rebote.

La tarea consistird en diferenciar la nota de un examen del
concepto de media aritmética, para ahondar en conceptos
estadisticos y evaluar su comprensién desde el recuerdo.

A continuacién se presenta una ribrica para el futor/a:

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 45

Evaluacioén del tercer escalén de la taxonomia de Bloom

RUBRICA PARA CONCRETAR EL NIVEL DE APLICACION

Con respecto a las actividades “Ecuacion” y “"Zumo de
ecuaciones”, se evaluard cualitativamente el cémo los discentes
aplican los contenidos aprendidos durante el curso para resolver
una determinada problematica. Es relevante destacar que en
este escalén de la taxonomia, se apreciard el trabajo
colaborativo.

La siguiente ridbrica permitird al profesor/a realizar un

seguimiento durante toda la actividad:

GRUPO:

Conteo

El grupo se distrae
constantemente y no
comprueba sus
resultados.

En ocasiones el equipo
comprueba que las
resoluciones sean

correctas.

Mo se observan fallos
con respecto al conteo
o comprobaciones.

Representacién

MNula representacién, se
escribe sdlo el
resultado final.

Se han alvidado de
demostrar
determinados pasos,
faltan operaciones.

Representacidn del
problema con todos sus
pasos.

Planteamiento

Planteamiento escaso
del esquema de
resolucidn,

El grupo olvida detalles
a la hora de plantear
cémo van a resolver el

puzle.

Se ha realizado un
planteamiento correcto
y ordenado.

Seleccidn de
estrategias

Ne se ha hecho ninguna
seleccidn de qué
estrategia resolutiva se
va a seguir.

Se delimita vagamente
la estrategia a seguir.

Empleo de una
estrategia (o
estrategias) que se
adecta a lo solicitado.

Fuente:

Elaboracion propia
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Figura 46

Evaluacién del cuarto escalon de la taxonomia de Bloom

ANALISIS DE UNA SECUENCIA Y SU DEMOSTRACION

Al enfrentar el puzle de “Nedn naranja”, todos los equipos
deberdn explicar el funcionamiento de la secuencia propuesta.
De esta manera, serdn capaces de analizar y verbalizar los
pasos que les han llevado a la resolucion obtenida,
independientemente de su resultado.

Para conocer todos los detalles, se ha preparado la siguiente
ficha, de la cual se garantizard una copia a cada grupo en el
aula:

GRUPO:

£Qué hemos observado
sobre la secuencia?

¢Cudl es la secuencia
que siguen los colores?

<Cémo hemos llegado
a nuestra solucién?

¢Qué fallos hemos
cometido mientras
resolviamos el puzle?

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 47

Evaluacion del quinto escalon de la taxonomia de Bloom

RUBRICA PARA EL ALUMNADO

Tras la actividad “Tridngulo imperfecto”, el alumnado
cumplimentard una ribrica autoevaluativa sobre lo que ha
descubierto con respecto al puzle propuesto, para asi realizar
un juicio de valor sobre lo aprendido.

A partir de figuras
irregulares, puedo
sacar figuras

He aprendido las

propiedades del
tridngulo equildtero.

reqgulares.

/

AN

Distingo entre figuras
regulares e

Creo figuras
empleando divisiones

por lineas. irregulares.

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 48

Evaluacion del sexto escaldn de la taxonomia de Bloom

CREACION DE FORMAS GEOMETRICAS

Por dltimo, este apartado comprende los puzles “Cuadrados” y
"Siete cuadrados”. Ambos son muy parecidos debido al material
que se emplea para plantear su resolucion: el geoplano.

A través de esto, el estudiante podrd poner en prdctica sus
conocimientos geométricos, matemdticos y su propia vision
espacial.

Tras completar las dos actividades mencionadas al inicio de
este papel, es posible afadir variantes: emplear el geoplano
para construir el mayor nimero posible de rombos, rectdngulos
o cualquier otra figura que se le ocurra al maestro/a. Las
opciones son libres y variadas, y podrdn poner en prdctica el
conocimiento construido durante la bisqueda de la solucién de
cada puzle.

Fuente: Elaboracion propia
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