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RESUMEN Y ABSTRACT. PALABRAS CLAVE Y KEYWORDS

Resumen

En este trabajo de Fin de Grado se expone un proyecto de innovacion que aborda la
integracion del pensamiento computacional y la gamificaciéon en la educacion en el
aprendizaje de la geometria, proponiendo como producto final un escape room geométrico
desarrollado con Scratch. Esta propuesta se centra en el aprendizaje de la geometria a través
de metodologias a través del juego, adaptadas a los cursos de 5° y 6° de Primaria. Por un lado,
el pensamiento computacional se enfoca en fomentar las habilidades de abstraccion, la
descomposicion de problemas y reconocimiento de patrones cruciales para el desarrollo de
las competencias en areas STEM. Por otro lado, la gamificacion se manifiesta como la
aplicacion de elementos propios del juego en un contexto no ladico, como es una clase de
geometria para mejorar la motivacion y el compromiso del alumnado; utilizando el escape
room como una propuesta de innovacion que se desarrolla en un entorno de programacion
visual, realizado con herramientas TIC como el Scratch, recurso para la programacion
infantil. De esta manera, en el desarrollo de este trabajo se define el pensamiento
computacional, la gamificacion y las competencias STEM y como aplicarlo para conseguir

los resultados en un aula de primaria de tercer ciclo.

Palabras clave: Pensamiento computacional, gamificacion, STEAM, geometria y Educacion

Primaria

Abstract:

This Final Degree Project presents an innovation project that addresses the integration of
computational thinking and gamification in geometry learning education, proposing as a final
product a geometric escape room developed with Scratch. This proposal focuses on learning
geometry through game-based methodologies, adapted to 5th and 6th grade primary school
courses. On the one hand, computational thinking focuses on promoting abstraction skills,
problem decomposition and pattern recognition crucial for the development of competencies
in STEM areas. On the other hand, gamification manifests itself as the application of game
elements in a non-playful context, such as a geometry class to improve the motivation and
commitment of students; using the escape room as an innovation proposal that is developed
in a visual programming environment, carried out with ICT tools such as Scratch, a resource

for children's programming. In this way, in the development of this work, computational
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thinking, gamification and STEM competencies are defined and how to apply them to

achieve results in a third cycle primary classroom.

Key words: Computational thinking, gamification, STEAM, geometry, Primary Education.
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1. INTRODUCCION

El mundo contemporaneo demanda una educacion que vaya mas alla de la simple transmision
de conocimientos; se necesita fomentar habilidades que preparen a los estudiantes para
enfrentar desafios complejos y dinamicos. En este contexto, el pensamiento computacional, la
gamificacion y el enfoque en habilidades STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y
Matematicas) se han convertido en pilares fundamentales para una ensefanza efectiva y
moderna. Este Trabajo de Fin de Grado (TFG) describe una propuesta didactica para el
aprendizaje de la geometria en la educacion primaria, integrando estos tres elementos
esenciales.

Este trabajo de fin de grado tiene siete apartados aparte de la introduccion. En el apartado de
justificacion teodrica se encuentra la revision bibliografica que explica la base tedrica y la
relevancia del estudio, fundamentando la investigacion en el contexto de lo que ya se ha
publicado sobre el tema, en este caso la gamificacion y el pensamiento computacional para la
ensenanza de la geometria. En los apartados de los objetivos describo el objetivo principal y
especificos en base a la propuesta, motivados por la observacion que realicé cursando la
asignatura del Practicum I ya que percibi que muchos de los métodos de ensehanza que se
llevan a cabo hoy en dia en las aulas siguen siendo anticuados y obsoletos, basados en una
técnica de memorizacidon y examenes con notas finales que hacen que el alumnado se aburra
y no consiga interiorizar los conceptos que se pretenden transmitir. Al hacerse uso de este
tipo de ensefianza que a dia de hoy se queda obsoleto, no se consigue el aprendizaje
significativo que se pretende ensefiar, es por eso que he decidido realizar esta propuesta de
innovacion que se desarrolla en base a la asignatura de matematicas, ya que por lo visto y
experimentado en el periodo de practicas, es la asignatura que mas apatia causa en el
alumnado.

En la metodologia describo brevemente cémo se llevara a cabo la propuesta, teniendo en
cuenta la propia metodologia que se usa en la misma, los agrupamientos, las
temporalizaciones y las medidas de apoyo que se usan. Luego se encontrara el apartado de la
propuesta que es donde describo una serie de actividades gamificadas en las que se adaptan
concursos de television al 4rea de las matematicas, por ejemplo programas como ‘’Ahora
caigo”, “’La ruleta de la fortuna” y ’;Quién quiere ser millonario?”’. En los siguientes
apartados se menciona cémo se van a evaluar las actividades de la propuesta y una

evaluacion general de la misma, teniendo en cuenta los posibles obstaculos y facilidades de
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las actividades y como podremos saber si estas tienen éxito entre el alumnado o por el
contrario no las tienen.

Posteriormente encontramos el apartado de las conclusiones del trabajo, donde enumero si se
han podido cumplir los objetivos especificos propuestos en apartados anteriores,
mencionando también los recursos que se han utilizado en la propuesta y como podrian
beneficiar a la misma. Finalmente concluyo con las referencias bibliograficas de las citas a lo
largo del apartado de la justificacion teorica y los anexos, donde se ubican los links y
recursos utilizados en la propuesta, tanto recursos de evaluacion como los recursos necesarios

para las actividades.

2. JUSTIFICACION TEORICA

Hoy en dia existen numerosos centros educativos que pretenden implementar posturas cada
vez mas innovadoras con decisiones metodoldgicas que hacen necesaria una renovacion en la
didactica de la matemadtica. A pesar de las investigaciones que aportan datos positivos sobre
las nuevas metodologias de trabajo, recursos didacticos y los grupos cooperativos entre otras
disciplinas, son estrategias de ensefianza que no llegan a implementarse del todo en los
centros educativos. Esto ocurre en parte a las creencias docentes que siguen valorando en
gran medida la memorizacion de conceptos para poder evaluar los contenidos.

En el aprendizaje de las matematicas en especifico existe una gran desmotivacion por parte
del alumnado de Primaria, que s6lo aumenta una vez llegan a la secundaria Pedraza (2013).
En un informe la UNESCO (2013), se informa que el bajo rendimiento académico o escolar
(BRA-E), es un trastorno que se define desde la fisiopatologia médica como el inadecuado
desempefio académico, personal y social de un estudiante, manifestado por dificultades para
afrontar los retos que le plantean las diferentes areas de estudio y su principal sintoma es la
desmotivacion que conlleva a la apatia por sus deberes y las consecuencias mas frecuentes
son la repitencia y desercion institucional.

Con el fin de realizar una propuesta que reconduzca esta situacién, me he hecho algunas
preguntas y revisado la literatura publicada. La primera de ella es: ;qué es la gamificacion?.
Segun Ayén (2017) la gamificacion se define como el empleo de mecéanicas propias del
juego en entornos y espacios no ludicos. En términos escolares se utiliza con el fin de ensefiar
y aprender unos contenidos tedricos generando en el alumnado emociones y sentimientos
tipicos del juego. Sevillano y Cano (2022) por su parte expone que la gamificacion no es una

metodologia como tal, sino que es un recurso que podemos conectar y vincular en propuestas
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metodoldgicas como el enfoque del aprendizaje basado en retos, en problemas o la la clase
invertida, etc. Por otra parte, Teixes (2019), en su libro Gamificacion, motivar jugando
explica el uso de la gamificacion con el objetivo de cumplimentar unos fines especificos,
generando un 8 cambio en la motivacién y el comportamiento del alumnado. Ademas,
comenta que, para poder adaptarla a otros ambitos, se utilizan los elementos mas atrayentes
del juego. Con la gamificacion se puede orientar la motivacion del estudiante para que
consiga el objetivo que pretendemos conseguir.

A raiz de estas definiciones podemos entender que la gamificacion es un método didéctico
para captar la atencion del alumnado a la hora de realizar actividades, usando elementos y
técnicas de los juegos en contextos no ludicos que generan motivacion y compromiso.

Otra pregunta es: ;Se deben integrar los recursos tecnologicos en el aula?. Como clarifica
Quicios (2022): Los estudiantes del siglo XXI son nifios con mentalidades y habilidades
digitales mas que analdgicas. Son niflos que estan siendo educados y formados,
principalmente, por profesionales a los que en su adolescencia y juventud se les ensefi6 el
manejo de softwares de forma precipitada sin educarseles para el uso de recursos. En la
intervencion propuesta se ha tenido en cuenta utilizar dichos recursos citados por la autora de
una manera adecuada que beneficie a su aprendizaje.

Una pregunta que se relaciona con la anterior, enlaza con la introduccion del pensamiento
computacional en los curriculos actuales: ;Qué es el pensamiento computacional y qué aporta
a la ensefianza de las matematicas?. El pensamiento se introduce el curriculum de Educacion
Primaria con la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley
Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion, también conocida como la LOMLOE en la
competencia especifica y saber basico nimero cuatro. Segun Camacho (2023) en su articulo
Programas de pensamiento computacional en educacion primaria: una revision sistematica
define dicho pensamiento. ‘’El pensamiento computacional (computational thinking) (PC) es
un concepto que ha ganado popularidad en el ambito educativo en los ultimos afios.”.
Ademas explica que es un término que se ha expandido a nivel mundial, sin embargo no hay
un consenso acerca de un significado en concreto puesto que es un término nuevo que se ha
ido incorporando de manera paulatina.

Cuando utilizamos el pensamiento computacional también utilizamos las habilidades STEM
que Palacios, Pascual y Moreno-Mediavilla (2022) definen estas habilidades como indican

sus siglas, ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas, como una vision integradora de la
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ensefianza de las ciencias que intenta propiciar aprendizajes contextualizados y basados en
el desarrollo de competencias clave, intentando tener, de ese modo, gran calado entre el
alumnado.

Basandome en mi propio periodo de practicas y las experiencias vividas, puedo afirmar que
en las clases de Matematicas, especialmente en el aprendizaje de la Geometria, se utilizan
muchas dindmicas que promueven el aprendizaje significativo de los estudiantes. Sin
embargo, aun existen métodos que se enfocan en la memorizacion y en obtener una buena
calificacion en el examen final, en lugar de centrarse en el verdadero aprendizaje de los
alumnos. Considerando todos estos aspectos, se ha disefiado un proyecto de innovacidn para
lograr un aprendizaje significativo en el drea de Geometria. Tras reflexionar sobre como
desarrollar esta propuesta, he concluido que la mejor manera de utilizar los contenidos
geométricos para alcanzar dicho aprendizaje es mediante la gamificacion y el pensamiento
computacional. Creo que en las aulas hay contenidos de esta area que no reciben la atencion
adecuada, lo que resulta en un aprendizaje incorrecto de muchos conceptos y contenidos,
como las figuras concavas y convexas, las figuras regulares e irregulares, o la definicion y
clasificacion de poligonos. Teniendo en cuenta el contexto de esta propuesta innovativa creo
que es interesante integrar el pensamiento computacional y las habilidades STEM con la
gamificacion para poder desarrollar las habilidades propias del siglo XXI, ya que son
fundamentales en el mundo moderno. Ensenar estas habilidades a una edad temprana prepara
a los estudiantes para enfrentar futuros desafios académicos y profesionales. Ademas, si
introducimos estas dos metodologias en la ensefianza de la geometria permite a los
estudiantes ver como las matematicas se conectan con otras disciplinas, fomentando un
aprendizaje mas holistico y significativo. Ademas el uso de herramientas tecnoldgicas en la
ensefianza de la geometria estimula la creatividad. Los estudiantes pueden disefiar y construir
modelos geométricos, experimentar con software de disefio y desarrollar proyectos

innovadores.

3. OBJETIVOS DE LA PROPUESTA

El objetivo principal de la propuesta es modificar las practicas metodologicas en el aula de
matematicas en el drea de geometria, incluyendo el pensamiento computacional como
contenido y la gamificacidon para que se genere mas compromiso y motivacion por parte de
los estudiantes. Para conseguir este objetivo principal me planteo una serie de objetivos

especificos:
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1. Desarrollar la comprension de los conceptos geométricos y mejorar las habilidades de
resolucion de problemas.

2. Comprender los conceptos geométricos (angulos, simetria, transformaciones
geomeétricas, etc.) a la vez que desarrollan habilidades de programacion (Scratch)

3. Integrar las habilidades STEM, como la informatica y la tecnologia.

4. Conseguir el aprendizaje interactivo, atractivo y efectivo para el alumnado

5. Motivar el aprendizaje utilizando elementos de juegos, desafios, competiciones y
recompensas y mejorar la retencion de conocimientos, en este caso geométricos.

6. Crear minijuegos y pruebas en relacion a la geometria.

7. Crear un producto final con Scratch.

4. METODOLOGIA USADA EN LA PROPUESTA

El modelo metodoldgico que se sigue en esta propuesta es el aprendizaje basado en juegos
que consistird en el diseno de concursos de television adaptados a juegos de geometria en
donde se incluyen desafios relacionados con conceptos de geometria, como los poligonos y
sus significados, los distintos tipos de figuras, etc. A través la gamificacion en esta propuesta
se otorgan también recompensas y puntos a los estudiantes por completar las tareas y desafios
para mantener un factor de motivacion en el aula, integrando la tecnologia utilizando
aplicaciones y herramientas digitales interactivas como el Genially para ensefar los
conceptos de geometria de forma divertida y visualmente atractiva. Esto fomenta el trabajo en
equipo y la colaboracion entre los estudiantes al disefar actividades de geometria que
requieran que trabajen juntos para resolver problemas e intentar ganar los concursos. Con este
tipo de metodologia podremos conseguir un feedback constante sobre el progreso de los
estudiantes sobre su progreso en geometria. Por otro lado se sigue una metodologia activa, ya
que los estudiantes tienen que interactuar de manera continua con las actividades y tareas que
se le mandan, involucrandose de manera directa y participativa en su propio proceso
educativo y promoviendo una mayor interaccion, colaboracion y protagonismo del estudiante
en el aprendizaje de la geometria.

Ademas de la estrategia de gamificacion que se ha mencionado, se ha organizado otra
estrategia que organiza a los alumnos a veces individualmente para poder realizar las
actividades 1, 3, 5,7, 8,9, 10y 11 y otras en pequefios grupos como las actividades 2,4, 6 y
la actividad final. Asi mismo las introducciones a cada una de las actividades se realizaran en

gran grupo.

10
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De esta manera las actividades estan temporalizadas de manera en que cada sesion se cuente
con una introduccion de la misma, que no dura mas de cinco minutos y dos actividades en su
mayoria en la que primero se introduce el temario a través de un juego y luego se practica con
el contenido. Esto depende del tiempo que ocupe cada actividad, puesto que hay situaciones
como en la sesion 1 en las que la primera actividad ocupa la mayor parte de la misma.

Por ultimo, se seguirdn distintas medidas de apoyo para un grupo de alumnos en un aula con
aproximadamente de 25 a 30 nifios, que sea un conjunto de estudiantes heterogéneos, de la
misma edad pero de distintos sexos, con posibles cuestiones de cultura y niveles de
competencias, con la posibilidad de que haya un alumno que repite curso en el aula.Para la
evaluacion de las actividades se realizardn distintas listas de control para como su nombre
indica llevar un control de las tareas a través de la observacion, puesto que se hace de manera
mas rapida y para este tipo de actividades no es Optimo usar una rubrica. Ademas la
evaluacion de las actividades de gamificacion se hard con el propio registro del juego,
ademas de la observacion. En caso de no conseguir los aprendizajes se atenderd a otros

procesos de evaluacion y apoyo.

11
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5. PROPUESTA METODOLOGICA

La propuesta consiste en utilizar la tematica de un escape room geométrico, involucrando a

los estudiantes en diversos juegos y concursos a lo largo del proyecto, con el objetivo de

afianzar todos los conceptos matematicos y geométricos a través de diferentes dinamicas.

En resumen, este proyecto tiene como objetivo acercar las Matematicas de una manera ludica

y atractiva para los alumnos de quinto y sexto de Primaria, mientras se ensefian los

contenidos del Curriculo de la Comunidad Auténoma de Canarias en la asignatura de

Matematicas, enfocdndose en el area de Geometria. Ademads, se incorpora el uso del

programa Scratch, que permite a los estudiantes programar de manera sencilla un escape

room geométrico final, desarrollando asi el pensamiento computacional.

Introduccién: Para poder introducir al alumnado en el
temario que queremos trabajar de geometria, se les hard una
pequefia introduccion acerca de lo que realizaran a lo largo
de esta propuesta (Anexo 2). Toda la misma giraré en torno a
un escape room y a escapar de las garras de un malvado

enemigo.

Actividad 1: Las rectas, semirrectas y segmentos

Con esta actividad hecha quiz compuesta por tres ejercicios
(Anexo 3), el alumnado tendrd que identificar y dibujar
rectas, semirrectas y segmentos segun se les indique en el
titulo. Esta actividad se evaluara a través del registro que deje

el propio quiz, ademas de la observacion.

5 minutos

50 minutos

Gran grupo

Individual

Genially hecho para
las actividades
(Anexo 1)
Genially hecho para
la introduccion
(Anexo 2)

Pizarra electronica

Genially hecho para
las actividades
(Anexo 1)

Actividad 1 (Anexo
3)

Pizarra electronica
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Introduccién: Después de realizar la actividad 1, se le

mostrard al alumnado una introduccion de la siguiente sesion.

(Anexo 4)

Actividad 2: Los poligonos

En esta actividad los nifios participaran en un concurso
similar al famoso programa de television: Ahora caigo.
(Anexo 5)

Tendran que resolver distintas cuestiones en grupos sobre
poligonos para ganar el juego. Si pasan las pruebas sin caer,
ganan el juego, sin embargo si caen al vacio, gana el rebote el
siguiente grupo. Esta actividad se evaluard a través de los

resultados de cada grupo en el concurso y de la observacion.

Actividad 3: Dibujamos y encontramos los poligonos.

Para esta actividad el alumnado tendrd que resolver las
preguntas propuestas en los ejercicios para luego buscar y
hacer una lista de poligonos en el aula o en su vida cotidiana.

Esta actividad se evaluaréa con una lista de control (Anexo 6)

5 minutos

40 minutos

10 minutos

Facultad de Educacién
Universidad de La Laguna

Gran

grupo las
(Anexo 1)
(Anexo 4)

Cuatro

pequenos | las

grupos (Anexo 1)

3)

Individual | las

(Anexo 1)
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Genially hecho para

actividades

Genially introductorio

Pizarra electronica

Genially hecho para

actividades

Actividad 2 (Anexo

Pizarra electronica

Genially hecho para

actividades

Pizarra electronica
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Introduccién: Después de realizar la actividad 2 y 3, se le

mostrard al alumnado una introduccién de la siguiente sesion

(Anexo 7).

Actividad 4: Las figuras regulares e irregulares.

Para realizar esta actividad el alumnado participara en un
concurso similar a “’La ruleta de la suerte” y para ello se
haran cuatro pequenos grupos. Se proyectard una ruleta de la
suerte (Anexo 8) en la pizarra y cada grupo tendra una tirada.
En cada casilla hay preguntas relacionadas con las figuras
regulares e irregulares. El grupo con mas puntos al final de la
partida, gana. Esta actividad se evaluard a través de los

resultados de cada grupo en el concurso y de la observacion.

Actividad 5: Bisqueda del tesoro geométrico

Después de realizar el concurso, se hard una busqueda del
tesoro geométrico (Anexo 9). Para esta actividad se van a
dejar pistas por el patio para que cada grupo encuentre un
objeto en concreto. Las pistas tendran que ver con las figuras
regulares e irregulares, por ejemplo: Es un objeto con forma
regular y se usa para escribir encima de ¢l. Respuesta: una
mesa. Esta actividad se evaluard a través de la observacion y

una lista de control (Anexo 10).

5 minutos

35 minutos

15 minutos

Gran grupo

Cuatro
pequeinos

grupos

Individual

Genially hecho para
las actividades
(Anexo 1)

Genially
introductorio (Anexo
7)

Pizarra electronica

Genially hecho para
las actividades
(Anexo 1)

Actividad 4 (Anexo
8)

Pizarra electronica

Actividad 5 (Anexo
9)

Pizarra electronica
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Introduccién: Después de realizar la actividad 2 y 3, se le

mostrard al alumnado una introduccién de la siguiente sesion

(Anexo 11).

Actividad 6: Las figuras concavas y convexas

Para realizar esta actividad el alumnado participara en un
concurso similar a ‘;Quién quiere ser millonario?’ y para ello
se haran cuatro pequefios grupos. Se proyectara el juego en la
pizarra electronica (Anexo 12) en la pizarra y cada grupo
tendra que responder a las preguntas relacionadas con las
figuras concavas y convexas. Si aciertan, ganan puntos, si
fallan el turno pasara al siguiente grupo y se volverd a
empezar el juego. El grupo con mas puntos al final de la
partida, gana. Esta actividad se evaluard a través de los

resultados de cada grupo en el concurso y de la observacion.

Actividad 7: Dibujar figuras concavas y convexas

Después de acabar el concurso, cada alumno tendrd que
dibujar 3 figuras concavas y 3 figuras convexas. Esta
actividad se evaluara a través de una lista de control (Anexo

13)

5 minutos

45 minutos

10 minutos

Gran grupo

Cuatro
pequenos

grupos

Individual

Genially hecho para
las actividades
(Anexo 1)

Genially
introductorio (Anexo
1)

Pizarra electronica

Genially hecho para
las actividades
(Anexo 1)

Actividad 6 (Anexo
12)

Pizarra electronica

Genially hecho para
las actividades
(Anexo 1)

Pizarra electronica
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Introduccién: Una vez el alumnado haya superado el resto de
las actividades, se les pondrd una presentacion introductoria
sobre lo que haran a continuacion (Anexo 13). Empezaran con
el proyecto final, programar un escape room geométrico con
Scratch. Para empezar con el proyecto final, tendran que tener
unas nociones bdsicas primero acerca del Scratch y el

pensamiento computacional.

Actividad 8: Introducimos el Scratch

Para esta actividad el alumnado tendra que abrir sus
ordenadores y tendrdn que abrir el programa Scratch y
registrarse. Para comenzar, tendran que crear un cuadrado y
moverlo utilizando los distintos bloques. Se le dejard al
alumnado que descubran como hacerlo a raiz de un ejemplo
(Anexo 14) y luego se les ensefiara como se ha hecho.
Después, haran lo mismo con un rectangulo y un tridangulo.
Esta evaluacion se hara a través de la observacion y una lista

de control (Anexo 15)

Actividad 9: Girar una figura con scratch.

Con esta actividad se va a utilizar la misma figura geométrica
de antes, sin embargo ahora en vez de moverla por la pantalla,
se girard. Para ello, al igual que antes, se dejard que el
alumnado investigue para luego ensefarles un ejemplo de
como se hace (Anexo 16). Luego, hardn lo mismo con
distintas figuras geométricas. Esta evaluacion se hara a través

de la observacién y una lista de control (Anexo 17)

5 minutos

25 minutos

25 minutos

Facultad de Educacién
Universidad de La Laguna

Gran
grupo las
(Anexo 1)

Presentacion

13)

las

(Anexo 1)

Individual

(Anexo 14)

las

Individual | (Anexo 1)

(Anexo 16)
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Actividad 10: Crear figuras en un plano.

Para seguir con el pensamiento computacional y el scratch, se
seguirdan realizando figuras geométricas ahora en un plano.
Primero, dejaremos que el alumnado investigue con la
herramienta y que intenten crear ellos una figura en el plano.
Una vez hayan tenido el tiempo para investigar, les
ensefiaremos un ejemplo de cémo realizar un cuadrado en el
plano (Anexo 18). Esta actividad se evaluara a través de la

observacion y una lista de control (Anexo 19)

Actividad 11: Desafio creativo.

Una vez que los nifios se sientan comodos creando triangulos,
cuadrados y rectangulos, propondremos un desafio creativo.
Utilizaran lo aprendido para crear una escena o una animacion
que incluya varias figuras geométricas. Experimentaran con
colores, efectos y movimientos para hacer sus creaciones mas

interesantes.

25 minutos

30 minutos

Facultad de Educacién
Universidad de La Laguna

Individual

Individual

Genially hecho para
las actividades
(Anexo 1)
Ejemplo de Scratch
(Anexo 18)

Scratch
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Introduccién: Una vez hayan aprendido como utilizar el | 5 minutos Gran Genially hecho para
Scratch, se les pondra una presentacion del desafio final, lo grupo las actividades
que haran y cémo lo haran. (Anexo 20) (Anexo 1)
Presentacion de

introducciéon (Anexo

20)
Actividad final: Escape room geométrico
Las siguientes sesiones se utilizaran para realizar el desafio Genially hecho para
final, un escape room geométrico. Primero, se les ensefiara Pequenos | las actividades
un ejemplo de Scratch (Anexo 21) y luego, por grupos |40 minutos grupos (Anexo 1)
realizaran un escape room aplicando todo lo aprendido. Esta Ejemplo de Scratch
actividad se evaluard a través de la observacion y una lista de (Anexo 21)

control. (Anexo 22)

EVALUACION DE LAS ACTIVIDADES

Para la evaluacion de las actividades como se ha mencionado en la metodologia, se
realizaran listas de control con items distintos dependiendo de la actividad que se evalue las
cuales podemos encontrar en los anexos. En el anexo nimero 6 podemos encontrar la lista de
control que evalta la actividad 3, el anexo 10 incluye la lista de control que evalta la
actividad 5, la lista de control del anexo 15 evalta la actividad 8, en el anexo 17 encontramos
la lista que evaltia la actividad 9, el anexo 19 contiene la lista de control que evalua la
actividad 10 y el anexo 22 evalua la actividad final. Por otro lado, a la hora de realizar las
actividades por gamificacion que imitan a los concursos televisivos que encontramos en las
actividades 2, 4 y 6, se llevard un registro a través del propio resultado del juego, ademas de

la participacion de cada uno de los integrantes. Esto se hara a través de la observacion.

6. EVALUACION DE LA PROPUESTA.
Para poder saber si a los alumnos les estd motivando el desarrollo de la actividad se tendra en
cuenta que terminen todas las tareas y actividades y que realicen las mismas correctamente.
Ademas se les preguntara al final de cada una de las sesiones qué les ha parecido las

actividades propuestas, si les ha gustado o si no, si las rutinas de las clases han sido
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adecuadas, si han sido muy cortas o por el contrario han sido muy largas, si han conseguido
interiorizar los conceptos basicos que se trabajan en cada una de las actividades. De esta
manera, preguntando al alumnado por las anteriores cuestiones podriamos saber si la
propuesta es un acierto o no, teniendo en cuenta los factores que pueden salir mal dentro de la
misma como las barreras tecnologicas. Ademas de preguntar al alumnado también
preguntariamos al docente, el cual valorara si las actividades se han contemplado en el
tiempo estimado, si no, si por el contrario las actividades han sido muy cortas o muy largas o
si la participacion e involucracion del alumnado ha sido las adecuadas o no. De esta manera
los dos agentes que toman un papel en la clase que son los estudiantes y el profesor hacen una
valoracion sobre si las actividades de la propuesta han funcionado bien. Esta pequeiia
reflexion docente y escolar se hara al final de cada serie de actividades el profesor valorara el
progreso y la comprension de los conceptos geométricos a través de métodos gamificados y
el pensamiento computacional con las herramientas de evaluacion adecuadas para este
enfoque como las propuestas en las actividades, siendo esta la lista de control. Asi, valorara si
las listas de controles programadas le han servido para evaluar las actividades o no. Por otra
parte el profesorado llevara un control y registro sobre lo que piensa el alumnado a través de

preguntas que le hara teniendo en cuenta lo mencionado anteriormente.

7. CONCLUSIONES

Teniendo en cuenta los objetivos especificos que nos hemos planteado al iniciar la propuesta
podemos sacar las siguientes conclusiones. En cuanto a desarrollar la comprension de los
conceptos geométricos y la resolucion de problemas podemos observar que la
implementacion de propuestas educativas basadas en la gamificacion, el pensamiento
computacional y el enfoque STEM ha demostrado ser una estrategia efectiva para el
aprendizaje de la geometria en estudiantes de quinto y sexto de primaria. A lo largo de este
Trabajo de Fin de Grado, se han disefiado y llevado a cabo diversas actividades para lograr el
objetivo utilizando programas como Scratch y adaptaciones de concursos televisivos como
"Ahora Caigo" en la actividad 2.

Los posibles resultados que se podrian obtener si se pone esta propuesta en practica, indican
que el uso de Scratch permiti6 a los estudiantes desarrollar competencias en pensamiento
computacional mientras aprendian conceptos geométricos de manera interactiva y ludica,
cumpliendo asi el objetivo especifico 2 que trataba de comprender los conceptos geométricos

a la vez que se desarrollan las habilidades de programacion. La creacion de proyectos y
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juegos en esta plataforma facilita la comprension de la geometria, sino que también incentiva
la creatividad y la resolucién de problemas, habilidades esenciales en el ambito STEM. A
través de la integracion que se hace en esta propuesta, también se cumple el objetivo nimero
tres que pretende integrar dichas habilidades a través de la informatica y la tecnologia.
Asimismo, la adaptacion de concursos televisivos y la gamificacion para la ensefianza de la
geometria puede resultar ser una herramienta altamente motivadora. Los estudiantes pueden
participar activamente en las actividades, mostrando un alto nivel de compromiso y disfrute,
cumpliendo asi los objetivos planteados nimero cuatro y cinco, que menciona el conseguir el
aprendizaje interactivo, atractivo y efecto y también la motivacion del aprendizaje utilizando
distintos elementos de juego, desafios, competiciones y recompensas. Esta metodologia
permitiria que los alumnos aprendieran de manera colaborativa, reforzando su comprension
de los conceptos geométricos a través del juego y la competencia amistosa.

Las actividades disefiadas no solo mejoran el rendimiento académico en geometria, sino que
también fomentan una actitud positiva hacia las matematicas y las ciencias. Los estudiantes
pueden mostrar un mayor interés y entusiasmo por estas areas, lo cual es crucial para su
desarrollo académico futuro y para la promocidon de vocaciones en el ambito STEM. De esta
manera si se cumplen los anteriores objetivos los alumnos podran crear minijuegos y pruebas
en relacion a la geometria y poder crear el producto final con Scratch, cumpliendo asi los dos
ultimos objetivos de la propuesta.

En conclusion, la integracion de la gamificacion, el pensamiento computacional y el enfoque
STEM en la ensefianza de la geometria demuestra ser una propuesta innovadora y efectiva.
Los programas como Scratch y las adaptaciones de concursos televisivos sirven como
herramientas valiosas para hacer el aprendizaje mas dinamico y atractivo, mejorando tanto el
rendimiento académico como la motivacion de los estudiantes. Esta metodologia no solo
prepara a los alumnos para los desafios del siglo XXI, sino que también contribuye a la
formacion de una base solida en competencias esenciales para su futuro académico y
profesional.

Las posibles experiencias y resultados que se pueden obtener con este TFG sugieren que la
implementacion de este enfoque puede ser escalada y adaptada a otros contextos y niveles
educativos, abriendo nuevas oportunidades para la innovacion en la educacion y el desarrollo

integral de los estudiantes.
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- Anexo 1: Genially de todas las actividades.

ANEXOS

Facultad de Educacion
Universidad de La Laguna

https://view.genially.com/664a226be0e0be001494394a/presentation-actividades-tfe
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- Anexo 2: Introduccion de la sesion 1.

https://view.genially.com/664al1dc0a9519100154ae9c4/interactive-content-introduccion-de-la-

sesion-1-tfg

LLOS EXPLORADORES
GEOMETRICOS

EMPEZAR

RESUELVE EL MISTERIO CON LA GEOMETRIA

iHola exploradores geométricos!

Ha ocurrido una grave tragedia, habéis sido atrapados por
un malvado enemigo geométrico y tenéis que lograr escapar
de éL

Para ello, usaréis vuestras habilidades geométricas,
resolviendo actividades y disefiando un escape room
utilizando Scratch con lo que habéis aprendido para lograr
escapar de las garras del malvado enemigo.

El futuro de la clase estd en vuestras manos, exploradores.
Mucha suerte.

Empezar la aventura
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- Anexo 3: Actividad 1
https://view.genially.com/664a220b7609460014f4c6d2/interactive-content-actividad-1-rectas

-semir -y-segmentos-tf

Las rectas, semirrectas y
segmentos

EJERCICIO 1

¢Cudl es una recta?

Resultados

3 de 3respuestas

100%

3 aciertos 0 errores

B Descargar resultados
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- Anexo 4: Introduccion de la sesion 2

https://view.genially.com/664a4550aff7290013889d93/interactive-content-introduccion-sesio

n-2-tfg

SESION 2
LOS EXPLORADORES

GEOMETRICOS

EMPEZAR

BIENVENIDO DE NUEVO EXPLORADOR.

Has superado las primeras actividades con creces, sin
embargo sigues atrapado en las garras del malvado
enemigo.

Sigue completando la aventura para poder escapar.
Mucha suerte en las siguientes actividades, aqui tienes
una pista para tu siguiente aventura:

Procura no caer o el malvado enemigo no te soltara

Seguir la aventura
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- Anexo 5: Actividad 2
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https://view.genially.com/664a301da95t91f00155a5308/interactive-content-actividad-2-ahora-

caigo-gemoetrico-tfg

Al ORA CAIGO!

BIENVENIDO AL AHORA CAIGO GEOMETRICO.
¢HARAN LOS POLIGONOS QUE CAIGAS O POR EL CONTRARIO GANARAS EL GRAN
PREMIO?

PREGUNTA 01 DE 10

QUE ES UN POLIGONO?

© VOLVER A INTENTARLO

PREGUNTA 01 DE 10

iMUY BIEN!

<5

SIGUIENTE PREGUNTA >
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- Anexo 6: Lista de control para la actividad 3

Facultad de Educacién

Universidad de La Laguna

ITEMS

©

)

Puede dibujar un triangulo

Puede dibujar un
cuadrilatero

Puede dibujar un
pentagono

Puede dibujar un
hexagono

Puede dibujar un
heptagono

Puede dibujar un octégono

Puede dibujar un
eneagono

Indica cuantos lados tiene
cada poligono

Es capaz de identificar
objetos en el aula con
forma de poligono
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- Anexo 7: Introduccion sesion 3

https://view.genially.com/664f1b5edc32620014e089¢6/interactive-content-introduccion-sesio

n-3-tfg

SESION 3

LOS EXPLORADORES
GEOMETRICOS

EMPEZAR

BIENVENIDOS DE NUEVO

Veo que ya habéis superado el reto geométrico
de los poligonos, sin embargo seguis atrapados
por el malvado enemigo.

Tendréis que seguir superando los retos para
poder derrotarlo y asi escapar, buena suerte en
vuestra préxima aventura exploradores

Seguir la aventura

29


https://view.genially.com/664f1b5edc32620014e089e6/interactive-content-introduccion-sesion-3-tfg
https://view.genially.com/664f1b5edc32620014e089e6/interactive-content-introduccion-sesion-3-tfg

Universidad Facultad de Educacién
de La Laguna Universidad de La Laguna

- Anexo 8: Actividad 4
https://view.genially.com/664a53634597810014ad04e2/interactive-content-actividad-4-ruleta

-de-la- -geometrica-tf

Tl

LA RULETA DE LA SUERTE

GEOMETRICA

¢Te haran las figuras regulares e
irregulares ganar el gran bote?

POR 25 PUNTOS

Las figuras regulares...

Tienen los lados de igual longitud
y angulos iguales.

Tienen los lados de igual longitud
con angulos distintos.

Tienen los angulos iguales y los
lados de distinta longitud.

iCORRECTO!

iSigue tirando de la ruleta!

iINTENTALO DE
NUEVO!
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Universidad Facultad de Educacién
de La Laguna Universidad de La Laguna

- Anexo 9: Actividad 5

da-del-tesoro-geometrico-tf?

"No tengo lados ni esqu!nas, pero so "No tengo lados ni esqumas, pero so
peg‘ecmmente redondo. 509 frregu[ar peg‘ecmmente rea’oncfo. &Jg frregular
te ffigo cuando tienes que ir al ‘recreo. te a’[go cuanda tienes Que ir al recreo.

El reloj.

gtesi‘pueﬁta g{egpnegta
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Universidad
de La Laguna

- Anexo 10: Lista de control para la actividad 5

Facultad de Educacién

Universidad de La Laguna

ITEMS

©

)

Puede descubrir la
respuesta de la pista 1

Puede descubrir la
respuesta de la pista 2

Puede descubrir la
respuesta de la pista 3

Puede descubrir la
respuesta de la pista 5
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- Anexo 11: Introduccién sesion 4

https://view.genially.com/66411d6745213d0015e69ca2/interactive-content-introduccion-sesio

n-4-tfg

SESION 4
LOS EXPLORADORES

GEOMETRICOS

EMPEZAR

BIENVENIDOS DE NUEVO

El malvado enemigo ha visto vuestras grandes
capacidades para resolver las actividades de las
figuras regulares e irregulares, sin embargo..
SPodréis resolver las actividades de las figuras
céncavas y convexas?

Animo exploradores, podéis hacerlo.

Seguir la aventura
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Universidad Facultad de Educacién

de La Laguna Universidad de La Laguna

- Anexo 12: Actividad 6

https://view.genially.com/664a5a98aft72900139a30b6/interactive-content-actividad-5-quien-

iere-ser-millonario-geometrico-tf

:QUIEN QUIERE

SER MILLONARIO?

EMPEZAR

Una figuras es concavas si son angulos
interiores son...
A Superiores a 1802 B Inferiores a 1802
C Igual a 1802 D Ninguna de las anteriores

1 100 PUNTOS
» 2 200 PUNTOS

iMUY BIEN!

Una figura es co

interi
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Universidad Facultad de Educacién
de La Laguna Universidad de La Laguna

- Anexo 13: Introduccion sesion 5

https://view.genially.com/66565¢5346521900155115e0/interactive-content-introduccion-sesio

n-3-tfg

SESION 5
LOS EXPLORADORES

GEOMETRICOS

EMPEZAR

BIENVENIDOS DE NUEVO EXPLORADORES

Genial exploradores, habéis superado con creces
las actividades de las figuras céncavas y
convexas, sin embargo ahora llega el verdadero
reto del malvado enemigo... iICOMENZAREIS
CON SCRATCH!

Mucha suerte exploradores

Seguir la aventura
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de La Laguna Universidad de La Laguna

- Anexo 14: Actividad 8
https://scratch.mit.edu/projects/1023662793
N ) b1d

o H
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Universidad
de La Laguna

- Anexo 15: Lista de control de la actividad 8

Facultad de Educacién

Universidad de La Laguna

ITEMS

©

)

Puede crear un cuadrado
con Scratch

Puede mover el cuadrado
con el Scratch

Sabe utilizar los bloques de
Scratch

Puede crear un rectangulo
con Scratch

Puede mover el rectangulo
con Scratch

Puede crear un triangulo
con Scratch

Puede mover un triangulo
con Scratch

Emplea la creatividad
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Universidad Facultad de Educacién
de La Laguna Universidad de La Laguna

- Anexo 16: Actividad 9
https://scratch.mit rojects/102 164

"
o

A
'Y

38


https://scratch.mit.edu/projects/1025607164

Universidad
de La Laguna

- Anexo 17: Lista de control de la actividad 9

Facultad de Educacién

Universidad de La Laguna

ITEMS

O

&)

Puede girar el cuadrado

Puede girar el rectangulo

Puede girar el triangulo
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Universidad
de La Laguna

- Anexo 18: Actividad 10
https://scratch.mit.edu/projects/1020093295

Facultad de Educacién
Universidad de La Laguna

~ (Y]
[4l
Tex:0,1:180)
(%:-240,¥:0) (%:0,¥:0) (%:240,¥:0)
X
| G0, 7:-180)
~e %
(4]
T, va80)
[%:-240,¥:0) [%:0,¥:0) (%:240,Y:0)
b Q =]
=
| {x:0,7:-180)
. RA
(4]
Y [ (0, 7:180
=
[¥:-240,Y:0) [%:0,¥:0) (3:240,¥:0)
» m

l(:\C:III.‘I':leI:I)
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Universidad
de La Laguna

- Anexo 19: Lista de control de la actividad 10

Facultad de Educacién

Universidad de La Laguna

ITEMS

©

)

Puede crear un plano con
la herramienta de fondos
de Scratch

Puede utilizar el bloque de
coordenadas con Scratch

Puede crear un cuadrado
utilizando el bloque de
coordenadas
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- Anexo 20: Introduccion de las ultimas sesiones

https://view.genially.com/66565ddd03a1a8001537f56d/interactive-content-introduccion-sesio

n-final-tfg

SESION FINAL
LOS EXPLORADORES

GEOMETRICOS

EMPEZAR

BIENVENIDOS POR UTLIMA VEZ

Para poder escapar de las garras del
malvado enemigo tendréis que realizar
una dltima tarea, un escape room en el
que podréis escapar por fin. Utilizaréis
el Scratch para realizarlo.

SBuena suerte!

Jugar la partida
final
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Universidad
de La Laguna

- Anexo 21: Actividad final

https://scratch.mit.edu/projects/901333500

Facultad de Educacién
Universidad de La Laguna

Click on the green area to move your
character, solue equations to progress.

Nomgmvi L

Click on the green area to move your
character, solve aquations to progress.

N7 oSGl &R

Click on the areen areads &
LSRRI Find the asked term of the
Arithmetic Sequence: 7, _,
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Universidad
de La Laguna

- Anexo 22: Lista de control de la actividad final.

Facultad de Educacién

Universidad de La Laguna

ITEMS

©

)

Puede crear una
introduccion para el escape
room

Puede crear una prueba

Puede crear dos pruebas

Puede crear tres pruebas

Puede crear mas de tres
pruebas

Puede utilizar los distintos
bloques para hacer figuras
geométricas
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