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1 JUSTIFICACION

Resolver problemas matematicos es vital para el crecimiento académico
y laboral de los estudiantes, ya que les permite aplicar conceptos y
conocimientos en situaciones reales. Muchos estudiantes tienen problemas con
la comprension y resolucién de problemas mateméticos, lo que impacta en su

desempeiio escolar y su autoconfianza en esta materia.

En primer curso de Educacion Secundaria Obligatoria (ESO), los
estudiantes a menudo luchan para entender los problemas de matematicas. El
lenguaje confuso y la falta de relacion con experiencias pasadas pueden hacer
dificil comprender lo que se pide en los problemas. Los estudiantes pueden
carecer de la capacidad de resolverlos eficientemente. Ademas, pueden
aburrirse o sentirse desconectados de la vida real al aprender matematicas, lo
que puede hacer que pierdan interés. También es comun tener dificultades
aplicando conceptos matematicos en situaciones reales o en problemas.
Algunos estudiantes carecen de competencias metacognitivas para organizar,
controlar y valorar su aprendizaje y resolucién de problemas. A todo esto, hay
que afadir la falta de recursos y herramientas eficaces para ensefiar cémo

resolver estas dificultades.

Este TFM se enfoca en el aula de primero de la ESO, con el objetivo de
mejorar la capacidad de resolucion de problemas de matematicas de los
estudiantes mediante métodos mas estimulantes y activos. Los estudiantes de
primero de la ESO estan en transicion entre la educacion primaria y
secundaria, por lo que es vital hallar estrategias que los ayuden a adaptarse a

las exigencias académicas y a desarrollar habilidades de aprendizaje.

La gamificacidbn mejora el aprendizaje de las matematicas al incorporar
elementos de juego en entornos educativos, haciéndolo mas interesante y
motivador para los estudiantes, lo que eleva su entusiasmo y motivacion por las
matematicas. También es importante destacar la capacidad de la gamificacion
para adaptar la educacion a las necesidades concretas de cada alumno, lo cual
facilita el aprendizaje significativo. La gamificacion puede fomentar el
aprendizaje colaborativo y el apoyo entre alumnos, fundamentales para

potenciar habilidades de pensamiento critico y solucién de problemas, ademas
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de contribuir al desarrollo de habilidades sociales y emocionales, como la
empatia y la resolucion de conflictos. Otro punto importante a destacar como
beneficio de la gamificacion es que propicia un entorno seguro para cometer
errores y aprender de ellos. A todo esto, se le suma la retroalimentacién
inmediata que permite la gamificacidn, lo que hace que el uso de NFTs como
recompensa, que estadn basados en una tecnologia novedosa que tiene
potencial en multiples areas, como la educacion, puedan ser usados para
motivar y premiar a los estudiantes por sus progresos académicos. Esos
progresos son visibles en los entornos que utilizan gamificacion, ya que se
puede observar los logros (NFTs en este caso) conseguidos por cada alumno y
eso los ayuda a mantenerse motivados y enfocados en sus objetivos de
aprendizaje. Los NFTs permiten a su vez la creacion de una economia
compartida en las que los estudiantes puedan intercambiar sus recompensas y
se interesen por conseguir mas NFTs, para lo cual deberan seguir realizando

retos de matematicas y, consecuentemente, aprendiendo.

Este trabajo examinara como la gamificacién con NFTs puede ayudar a
los estudiantes de primero de la ESO a resolver problemas de forma eficiente.
Se hard una investigacién exhaustiva sobre la gamificacién en la educacion y
como influye en los estudiantes al resolver problemas de matematicas. Se
analizaran los papeles actuales sobre la incorporacion de NFTs en la
ensefianza. Se creard una metodologia para evaluar el efecto de la
gamificacion y se aplicard en un grupo de alumnos. Los resultados se
analizaran para obtener conclusiones y sugerencias para mejorar la calidad de

la resolucion de problemas en dichos alumnos.
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2 MARCO TEORICO

Ensefiar matematicas siempre supone un reto para maestros y alumnos.
A veces, a los estudiantes les resulta dificil entender y resolver problemas de
matematicas, lo que puede desencadenar en que pierdan la motivacion y no
quieran estudiar la asignatura. Los tokens no fungibles y la gamificacién son
dos tecnologias modernas que pueden servir para impulsar el aprendizaje de

las matematicas y estimular a los estudiantes.

La gamificacion se basa en la aplicaciébn de técnicas de juegos en
ambientes no ludicos, como la educacion. Los juegos pueden motivar,
comprometer y generar aprendizaje significativo, lo que los hace una
herramienta valiosa para ensefiar mateméticas. Los NFTs son tokens
criptogréficos Unicos codificados en una cadena de bloques, perfectos para

generar componentes de juegos 0 motivadores para los alumnos.

En este apartado se analizara como la gamificacion con NFTs ayuda a
solucionar problemas de mateméticas. Se examinaran las ventajas de aplicar la
gamificacién en el aprendizaje matematico, los tipos de problemas que se
pueden abordar mediante esta técnica, y cdmo hacer uso de los NFT para
incentivar a los estudiantes. Se examinara la tecnologia Blockchain y su uso
para establecer un sistema seguro y transparente para transacciones NFT en el
ambito educativo. Se evaluar el efecto del uso de los NFTs en la gamificacion
de las matematicas, y se buscaran formas de mejorar la educacién y

motivacion de los estudiantes en esta area.

2.1 Gamificacién y Aprendizaje

La concepcién de que el juego es solo para divertirse esta obsoleta. Los
juegos se estan usando mas en ambitos no ludicos, como en la educacion,
para mejorar las habilidades y el conocimiento especifico. (Cornella et al.,
2020)

La gamificacion en educacion y trabajo aplica estrategias y reglas de los
juegos para facilitar el aprendizaje. Esta técnica es popular en la formacién por

ser ludica y divertida, generando una experiencia positiva al aprender. Logra su
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triunfo al motivar y comprometer a los estudiantes mediante mecanicas de

juego que premian los logros alcanzados, incentivando el deseo de superacion.

(Gaitan, 2013) sefiala que es importante reevaluar constantemente nuestras

creencias, actitudes y valores, ya que estos pueden cambiar en base a

nuestras experiencias y conocimientos adquiridos a lo largo de la vida. Por lo

tanto, debemos estar abiertos a nuevas ideas y perspectivas, cuestionar lo

establecido y buscar siempre aprender y crecer como personas.

A continuacion, se describen las teorias y modelos que justifican el uso

de gamificacion para el aprendizaje:

El constructivismo es una teoria que propone que el alumno debe
construir significados a partir de los conocimientos culturales, con el
objetivo de ensefiar a pensar y actuar sobre temas relevantes.
Resumir este texto sin cambiar su significado. (Diaz & Hernandez,
2015)

El conectivismo propone un ciclo de aprendizaje que se apoya en la
interconexion de nodos dentro de una red de informacién y
conocimiento. Los nodos son como estudiantes conectados a la red,
guienes reciben, procesan y devuelven la informacion para hacer

crecer la red. (Cristiam Ivan et al., 2021)

El Aprendizaje Basado en Competencias se basa en la idea de que
los estudiantes deben combinar sus habilidades, conocimientos y
creatividad para obtener competencias a través de una experiencia
educativa. (Calderon & Villalén, 2013)

El Aprendizaje basado en juegos pueden mejorar habilidades
sociales, motivacion por aprender, atencion, concentracion,
pensamiento complejo y planificacion estratégica. También se
estimula el razonamiento logico y critico y la habilidad para solucionar
problemas. (Contreras Espinosa, 2016) demostré que se pueden
mejorar los resultados de aprendizaje en nifios con autismo mediante
técnicas de ensefianza, como el uso de recursos visuales y el tiempo

adicional para procesar informacion. Asimismo, sugeria una
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estructura y rutina de aprendizaje constante para conseguir una

educacion mas exitosa.

Segun (Marcela Elles Ardila et al., 2021), al utilizar gamificacién en la
ensefianza de matematicas en la secundaria, se mejora la capacidad de
raciocinio, la resolucién de problemas, el analisis l6gico y la capacidad de
establecer secuencias racionales de pensamiento. La creacion de saber se
hace para utilizarlo en la vida diaria, con la guia de la innovacion. Este método
se enfoca en sobresalir en los cinco tipos de pensamiento matematico en

ambas areas, tedricas y practicas.

2.2 Aprendizaje Basado en Juegos

Mientras que la gamificacion se basa en la introduccion de componentes
divertidos que amenicen el aprendizaje, el aprendizaje basado en juegos se
basa en la creacion de un juego completo, donde la forma de lograr el triunfo,
es decir, de finalizar la partida exitosamente, se establece en un mundo donde
el jugador necesita aplicar las lecciones aprendidas para progresar.(Ramadhan
et al., 2021)

Algunos de los enfoques pedagdgicos que podemos encontrar para
disefiar juegos educativos basados en NFTs incluyen los siguientes. En primer
lugar, encontramos la utilizacion de videojuegos como entornos de aprendizaje.
En este contexto, como indica (Contreras Espinosa etal., 2011), los
videojuegos son capaces de sumergir a los usuarios en un nivel de inmersion
total y despertar su motivacion. En segundo lugar, se puede incorporar la
gamificacidon en el disefio de juegos educativos, haciendo un analisis del
contenido del juego y modelando componentes, mecanicas y dinamicas de
juego (Cuba Rondon & Pérez Mallea, 2021). En tercer lugar, se puede explorar
las posibilidades de la realidad aumentada y la realidad virtual en la educacion.
Para ello es necesario tener en cuenta la revision realizada por (Caldera, 2021)
donde resalta que la realidad aumentada permite enriquecer la realidad y los
materiales educativos, propiciando asi la creacién y promocion de actividades
de ensefianza y aprendizaje donde los estudiantes pueden disefiar y compartir

Sus propios proyectos aumentados.
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Tras hacer una revision de los resultados obtenidos en el estudio de
(Ramadhan et al., 2021), se ha identificado una limitacion significativa a la hora
de poner en practica el aprendizaje basado en juegos en lugar de la
gamificacion: la complejidad que conlleva la creacion gréfica de un juego. Si el
juego no esta desarrollado adecuadamente, puede provocar una pérdida de
interés en la materia, que es todo lo contrario al objetivo principal de aplicar

estas técnicas, que es aumentar la motivacion.

2.3 Resolucién de Problemas Mateméaticos

A raiz del estudio de (Macias Espinales, 2018) se comparan los
resultados de las pruebas efectuadas a los alumnos de la muestra para evaluar
el desempefio académico antes y después del uso de la gamificacién en el
aula, obteniendo una media de 3,91 en la preprueba en contraposicion con el
8,33 de media de la posprueba. Por lo que el uso de la gamificacién para
resolver problemas matematicos ha demostrado mejorar el desempefio

académico e incrementar la motivacion para el aprendizaje de los estudiantes.

En la revisién llevada a cabo por (Yanina Holguin Garcia et al., 2020) de
diferentes articulos sobre la gamificacion en la ensefianza de las matematicas
se concluye que la gamificacion tiene el potencial de mejorar significativamente
el rendimiento académico de los estudiantes, siempre y cuando se utilicen
aplicaciones disefiadas con parametros cognitivos adecuados, se basen en
elementos gamificados y el docente brinde acompafiamiento en todo el

proceso.

2.4 Tecnologia Blockchain

La tecnologia Blockchain permite asegurar una trazabilidad de las
transacciones que se llevan a cabo. Cada transaccion se registra en un bloque
de la Blockchain, y dicho bloque se conecta con otros en orden cronoldgico.
También dota de transparencia todas las transacciones que se realizan en la
red, ya que son visibles por todos los usuarios de la red. Permite a su vez la
descentralizacion de los datos, ya que la red no esta controlada por una uUnica

entidad, sino que se distribuye entre todos los nodos que la componen, de
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manera que cada nodo tiene una copia y es responsable de verificar y validar
las transacciones. Esto genera una inmutabilidad de los datos, ya que una vez
gue una transaccion es confirmada y registrada en la Blockchain, no se puede

alterar o eliminar. (Ramadhan et al., 2021)

Todas estas caracteristicas hacen de la Blockchain una tecnologia
segura y confiable independiente de entidades concretas que puedan

corromper la informacion.

En el ambito educativo, esta tecnologia ha sido aplicada en diferentes
campos, como la recopilacion de datos de sistemas de gestién de aprendizaje,
la gestion de registros educativos, la integridad y seguridad de registros, etc.
También se ha indagado sobre coémo hacer uso de la Blockchain para
desarrollar actividades educativas mediante actividades de ensefianza

inteligente basadas en contratos inteligentes. (Oyelere et al., 2019)

2.5 NFTs

Los Tokens No Fungibles (NFTs) son activos digitales que se
caracterizan por su singularidad (son unicos) e imposibilidad de intercambio, y
se basan en la tecnologia Blockchain (De La et al., 2022). Estos tokens pueden
ser considerados como un certificado de propiedad, y se utilizan para registrar
la propiedad de objetos tangibles e intangibles. Los NFT son una aplicacion
innovadora que ha surgido después del auge de las criptomonedas y la
tecnologia blockchain. (Wu & Liu, 2022)

En el campo de la educacién, pueden ser usados por los profesores para
distribuir y vender sus materiales didacticos o libros a través de NFTs, lo que
transforma el conocimiento en productos comercialmente viables y ayuda a
prevenir la pirateria. También es posible hacer uso de NFTs para almacenar los
registros educativos de los alumnos a lo largo de su vida académica. (Wu &
Liu, 2022)
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En este proyecto, se busca generar una gamificacion que use los NFTs
como recompensas por resolver problemas matematicos, dandoles a los
estudiantes un problema matematico para resolver, y cuando lo resuelven
correctamente, se les otorga un NFT. Estos NFT pueden ser coleccionados e
intercambiados, creando una experiencia divertida y atractiva similar a un juego
para los estudiantes. Al usar NFT como recompensas por resolver problemas,
se puede recrear una experiencia similar a un juego que motive a los

estudiantes a aprender y destacar en matematicas.

WHATIS A

NON FUNGIBLE TOKEN (NFT)?

UNIQUE OWNERSHIP

metadata describes what makes this blockchain technology
asset different from all the rest helps to prove your ownership

RARE TRANSFERABLE
developers have the power to NFTs can be freely traded on
limit the number of rare, desirable specific markets
items in existence

INDIVISIBLE AUTHENTIC

NFTs cannot be split into the biggest benefit:
smaller denominations fraud prevention
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3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo General

El objetivo principal de este proyecto es aumentar la motivacion de los
alumnos haciendo uso de la gamificacion, con NFTs como recompensa,
aplicada a la resolucién de problemas en alumnos de primero de la ESO para
conseguir mejorar la comprension y habilidades de resolucion de problemas de

los estudiantes.

3.2 Objetivos Especificos

Para conseguir el objetivo planteado se proponen los siguientes

objetivos especificos:

(OE1) Diseiiar y desarrollar un conjunto de juegos educativos con NFTs
adaptados al nivel educativo con la finalidad de mejorar la comprension y las
habilidades de resolucién de problemas de matematicas.

(OE2) Aumentar la motivacion de los alumnos.
(OE3) Fomentar la cooperacion entre los alumnos.

(OE4) Incrementar la participacion activa de los estudiantes en clase.

17
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4 METODOLOGIA

La metodologia utilizada en este estudio es de tipo experimental, con un
disefio de grupo unico y pre-test y post-test. La poblacién estudiada seran
estudiantes de primero de la ESO de una escuela publica espafiola. La muestra
estard compuesta por un grupo de estudiantes que recibiran educacion con
técnicas de gamificacion con NFTs para la resolucion de problemas
matematicos y otro grupo de control que seguira con su ensefianza habitual.
Las variables a estudiar seran el rendimiento en la resolucion de problemas
matematicos, la motivacion y el interés en la materia. Los procedimientos de
recoleccion de datos incluirdn pruebas de resolucion de problemas

matematicos, encuestas de motivacion y observaciones.

Para ello, en primer lugar, se seleccionara la escuela y la clase de
primero de la ESO donde se llevara a cabo el estudio, que sera un centro
ubicado en la Regién de Murcia. Luego se identificaran los estudiantes que
conformaran el grupo experimental y los que conformaran el grupo control.
Ambos grupos realizaran una prueba de resolucién de problemas mateméaticos

antes de poner en practica la gamificacion con NFTs (pre-test).

A continuacion, se implementaran técnicas de gamificacion con NFTs en
la ensefianza de la resolucion de problemas mateméticos al grupo
experimental, mientras que el grupo control seguira con su ensefianza habitual.
Después de poner en practica la gamificacion con NFTs, ambos grupos
realizardn una prueba estandarizada de resolucién de problemas matematicos

(post-test).

Antes y después de poner en practica la gamificacion con NFTs, se
realizardn encuestas de motivacion a ambos grupos (grupo experimental y
grupo control). También se llevaran a cabo observaciones en clase para
analizar la participacion y el interés de los estudiantes durante la educacion con
las técnicas de gamificaciébn. Con esa informacion se realizard un analisis
estadistico de los datos recolectados para determinar si la gamificacién con
NFTs tiene un impacto significativo en el rendimiento en la resolucion de

problemas, la motivacion y el interés en la materia.
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4.1 Contenidos

En cuanto a los contenidos, se seguira el plan de estudios de
matematicas para primero de la ESO establecido por el Ministerio de
Educacion, pero se adaptara a los juegos y actividades propuestos para
fomentar la resolucion de problemas. Ademas, se seleccionardn problemas y
ejercicios que se ajusten al nivel de dificultad capaz de afrontar por los
estudiantes y que se relacionen con los temas tratados en el plan de estudios.
Los juegos y actividades se disefiaran para desarrollar habilidades como la
resolucién de problemas, el razonamiento légico y la creatividad, asi como para

fomentar la colaboracion y el trabajo en equipo.

En particular, la gamificacion se centrara en los contenidos relacionados
con fracciones, proporcionalidad y porcentajes, y expresiones algebraicas, ya
gue estos conceptos son fundamentales para resolver problemas en diversas

situaciones y, por tanto, se hace necesario un buen dominio de los mismos.

En el Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la
ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria.,
2022, los contenidos de matematicas para la ESO se encuentran en el Anexo
II, bajo el epigrafe "Saberes basicos". Para el caso de los contenidos que se

quieren abordar, se pueden encontrar diferentes bloques, que incluyen:
A. Sentido numérico

2. Cantidad

- NuUmeros enteros, fraccionarios, decimales y raices en la expresion
de cantidades en contextos de la vida cotidiana.

- Diferentes formas de representacion de numeros enteros,
fraccionarios y decimales, incluida la recta numérica.

- Porcentajes mayores que 100 y menores que 1: interpretacion.

3. Sentido de las operaciones

- Estrategias de calculo mental con numeros naturales, fracciones y

decimales.
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- Operaciones con numeros enteros, fraccionarios o decimales en
situaciones contextualizadas.

- Efecto de las operaciones aritméticas con nameros enteros,
fracciones y expresiones decimales.

- Propiedades de las operaciones (suma, resta, multiplicacion,
division y potenciacion): calculos de manera eficiente con nameros
naturales, enteros, fraccionarios y decimales tanto mentalmente
como de forma manual, con calculadora u hoja de calculo.

4. Relaciones

- Comparacion y ordenacion de fracciones, decimales y porcentajes:
situacion exacta o aproximada en la recta numérica.

- Comparacion y ordenacion de fracciones, decimales y porcentajes:
situacién exacta o aproximada en la recta numérica.

5. Razonamiento proporcional

- Razones y proporciones: comprensiéon y representacion de
relaciones cuantitativas.

- Porcentajes: comprension y resolucion de problemas.

- Situaciones de proporcionalidad en diferentes contextos: analisis y
desarrollo de métodos para la resoluciéon de problemas (aumentos y
disminuciones porcentuales, rebajas y subidas de precios, impuestos,
escalas, cambio de divisas, velocidad y tiempo, etc.).

D. Sentido algebraico

2. Modelo matematico

- Modelizaciébn de situaciones de la vida cotidiana usando
representaciones matematicas y el lenguaje algebraico.

4. Igualdad y desigualdad

- Equivalencia de expresiones algebraicas en la resolucion de
problemas basados en relaciones lineales y cuadraticas.

5. Relaciones y funciones

- Relaciones lineales y cuadréticas: identificacion y comparaciéon de
diferentes modos de representacion, tablas, graficas o expresiones

algebraicas, y sus propiedades a partir de ellas.
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4.2 Temporalizacion y actividades

En cuanto al cronograma, se seguird el calendario escolar establecido
para primero de la ESO. El proyecto se iniciara al comienzo del curso

académico y se desarrollara a lo largo de todo el afio escolar.

Durante el primer trimestre, se llevara a cabo una evaluacion inicial de
las habilidades mateméticas de los estudiantes para determinar sus niveles de
conocimiento y habilidades en resolucién de problemas. A partir de esta
evaluacion, se disefiaran las actividades y juegos especificos adaptados a su
nivel educativo. Ademas, se comenzara la implementacion de estas actividades

en el aula de forma gradual.

Durante el segundo trimestre, se continuara implementando los juegos y
actividades en el aula, con un enfoque en fomentar la participacion del
alumnado y mejorar su atencion en clase. Ademas, se iran realizando ajustes y
mejoras en funcion de los resultados obtenidos en la evaluacion inicial. Estos
ajustes pueden incluir cambios en la dificultad de los juegos, en la presentacion

de los contenidos o en la estructura de las actividades.

En el tercer trimestre, se realizard una evaluacion final para medir los
progresos conseguidos en la resoluciéon de problemas. Esta evaluacion se
comparara con la evaluacion inicial para determinar si se han alcanzado los
objetivos propuestos. También se llevaran a cabo sesiones de reflexion y
valoracion personal para que los estudiantes puedan reflexionar sobre su
propio proceso de aprendizaje y valorar su experiencia con los juegos y
actividades propuestos. Estas sesiones podran ser individuales o grupales y
podran incluir una revisibn de los juegos y actividades que se han
implementado, asi como una discusion sobre los desafios y éxitos

experimentados durante el proyecto.

Para detallar las actividades con las que se incluira la gamificacion
basada en NFTs se definirdan una serie de actividades que se desarrollaran a lo
largo del curso escolar, con diferentes niveles que se irdn desbloqueando a
medida que el estudiante avance en su aprendizaje y resuelva los problemas

propuestos.
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A continuacién, se proponen una serie de actividades concretas

centradas en cada tipo de contenido detallado anteriormente.

La primera actividad serd una busqueda del tesoro, donde los

estudiantes tendran que resolver los problemas de porcentajes propuestos para

obtener NFTs que les dard acceso a las pistas para encontrar el tesoro. El

tesoro final sera una bonificacion en la nota de la asignatura.

Los problemas que deberan resolver son los siguientes:

Descuentos en tiendas: los alumnos tendran que calcular el precio de
un producto con un descuento del porcentaje indicado. Por ejemplo,
calcular el precio de un producto que originalmente cuesta 100 euros

con un descuento del 20%.

Impuestos: los alumnos tendran que calcular el costo total de un
producto con impuestos incluidos. Por ejemplo, calcular el precio total
de un producto que cuesta 50 euros y tiene un impuesto del 10%.

Aumentos de salarios: los alumnos tendran que calcular el salario
total de una persona después de un aumento del porcentaje indicado.
Por ejemplo, calcular el salario de una persona que originalmente

ganaba 1000 euros al mes con un aumento del 5%.

Propinas: los alumnos tendran que calcular el monto de la propina
gue deben dejar en un restaurante segun el porcentaje indicado. Por
ejemplo, calcular el monto de la propina que deben dejar en un
restaurante después de una cena de 80 euros con una propina del
15%.

Descuentos online: los alumnos tendran que calcular el precio final
de un producto comprado por internet después de un descuento y el
envio. Por ejemplo, calcular el precio final de un producto que cuesta

50 euros con un descuento del 10% y un costo de envio de 5 euros.
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Cada problema
esconde una pista que
hay que resolver
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D

Cuando se resuelve un
problema, se obtiene
“un NFT que permite
acceder al siguiente
problema

L/

Cuando se encuentra el
tesoro, se otorga un
NFT que te dard una

bonificacién en la
asignatura

- e =

llustracion 2. Busqueda del tesoro. Fuente: creacion propia
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La segunda actividad serd un duelo de mateméticas. Los estudiantes
pueden desafiar a sus compaferos de clase a un duelo de matematicas en el
gue deben resolver problemas de proporcionalidad lo mas rapido posible. Cada
problema resuelto correctamente les permite ganar un NFT que es un pase
para el siguiente duelo. En cada duelo pierde uno de los contrincantes y se

desclasifica, quedando al final un Unico ganador.
Los problemas que deberan resolver son los siguientes:

- Regla de tres simple: los alumnos tendran que resolver problemas de
regla de tres simple, en los que se les da una proporcidén entre dos
cantidades y deben calcular una tercera cantidad. Por ejemplo,

calcular cuanto cuesta 4 kg de manzanas si 2 kg cuestan 3 euros.

- Proporciones directas e inversas: los alumnos tendran que resolver
problemas en los que se les da una proporcién directa o inversa entre
dos cantidades y deben calcular una tercera cantidad. Por ejemplo,
calcular cuanto tardaran dos personas en pintar una habitacién si
saben que una persona tarda 6 horas y dos personas pueden pintar

la habitacién en 4 horas.

- Problemas de escala: los alumnos tendran que resolver problemas
de escala, en los que deben calcular la proporcion entre las
dimensiones de dos objetos o dibujos. Por ejemplo, calcular la escala
utilizada en un mapa que muestra una region de 50 km2 en un area

de 5 cm=.

- Problemas de razones: los alumnos tendran que resolver problemas
de razones, en los que deben comparar dos cantidades en términos
de su relacion. Por ejemplo, calcular la relacion entre la cantidad de

agua y la cantidad de harina utilizadas en una receta para hacer pan.

- Problemas de porcentaje: los alumnos tendran que resolver
problemas en los que se les da una proporcion en términos de
porcentaje y deben calcular una cantidad. Por ejemplo, calcular el
porcentaje de descuento en un producto que cuesta 80 euros

después de aplicar un descuento del 20%.
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Desafio

/-b’% Los estudiantes pueden

desafiar a sus
companeros de clase a
un duelo de

matemadticas

ER |

Cada problema
resuelto correctamente
les permite ganar un
NFT

Ob)etivo

El objetivo es resolver
los problemas lo mds
rapido posible

Pase

Cada NFT es un pase
para el siguiente duelo.
Al final sélo queda un
ganador

Clasificacion

Los estudiantes pueden
seguir su progreso en
una tabla de
clasificacién.

25

UCAM



UCAM

La tercera actividad serd un "Escape Room" de expresiones
algebraicas. Los estudiantes tienen que trabajar juntos para resolver problemas
que les permitan desbloquear puertas y escapar de una habitacion virtual. El
objetivo de este juego es conseguir escapar de la casa mateméatica. Cada
problema resuelto correctamente les permite ganar un NFT que les da acceso

a la siguiente habitacion.
Los problemas que deberan resolver son los siguientes:

- Simplificacion de expresiones algebraicas: los alumnos tendran que
simplificar expresiones algebraicas, como 2x + 3x - 5%, o a factorizar

expresiones algebraicas, como 2x + 8.

- Resolucién de ecuaciones: los alumnos tendran que resolver
ecuaciones simples, como 2x + 5 = 15, 0 ecuaciones mas complejas,
como (x + 3)(2x - 5) = 0.

- ldentificacion de patrones y secuencias: los alumnos tendran que
identificar patrones y secuencias en una serie de nimeros 0 en una
expresion algebraica, y a utilizar esa informacion para resolver
problemas. Por ejemplo, identificar el patrén en la secuencia 1, 4, 7,
10, 13y a utilizarlo para calcular el valor del término nimero 10.

- Problemas de palabras: los alumnos tendran que resolver problemas
de palabras que involucren expresiones algebraicas. Por ejemplo,
calcular el valor de x en la ecuacion "el doble de un numero sumado

con 5 esigual a 13".

- Desafios de pensamiento lateral: los alumnos tendran que pensar de
manera creativa y utilizar el pensamiento lateral para resolver
problemas de expresiones algebraicas. Por ejemplo, encontrar una

expresion algebraica que tenga como solucion el niamero 7.
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e /
¢+ ESCAPE ROOM -

Colaboracion
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trabajan juntos para
resolver problemas de
matemdticas

Los problemas :
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La cuarta actividad sera un concurso de problemas. Los estudiantes
pueden competir en un concurso de preguntas y respuestas de fracciones en el
que deben responder preguntas lo mas rapido posible. Cada pregunta resuelta
de forma acertada les otorga un NFT que les da una ventaja en la siguiente
ronda. Ganara el grupo que mas NFTs haya conseguido al final del juego.

Los problemas que deberan resolver son los siguientes:

- Comparacion de fracciones: los alumnos tendran que
comparar fracciones, como 1/2y 1/4 o 3/4 y 5/8.

- Suma y resta de fracciones: los alumnos tendran que sumar,
como 1/2 y 1/4, o restar fracciones, como 3/4y 1/12.

- ldentificacion de fracciones: los alumnos tendrdn que
identificar las fracciones en diferentes formas, como dibujos,
numeros decimales y porcentajes. Por ejemplo, identificar la
fraccion que representa un circulo dividido en cuatro partes
iguales.

- Fracciones equivalentes: los alumnos tendran que encontrar
fracciones equivalentes, como una fraccién equivalente a 2/5.

- Operaciones combinadas: los alumnos tendran que realizar
una combinacién de operaciones con fracciones. Por ejemplo,
sumar 1/2 'y 1/3, y luego multiplicar el resultado por 2.

- Fracciones impropias y niumeros mixtos: los alumnos tendran
gue convertir fracciones impropias, por ejemplo 7/3, en
nameros mixtos y viceversa.

- Problemas de palabra: los alumnos pueden tendran que
resolver problemas de palabra que involucren fracciones. Por
ejemplo, calcular la cantidad de pizza que queda después de

gue se hayan comido 5/6 de una pizza entera.
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LOS ESTUDIANTES COMPITEN EN
UN CONCURSO DE PREGUNTAS Y
RESPUESTAS SOBRE PROBLEMAS

CADA PREGUNTA RESUELTA DE
FORMA CORRECTA LES OTORGA
UN NFT QUE LES DA UNA VENTAJA
EN LA SIGUIENTE RONDA

EL GRUPO QUE TENGA MAS NFTS
AL FINAL DEL JUEGO SERA EL
GANADOR
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La quinta actividad serd un juego de cartas coleccionables de
matematicas. A cada estudiante se le asignara 3 cartas al inicio. Cada carta
llevara un problema y resolverlo desbloqueara un NFT, que tiene un valor y
puede usarse para desbloguear nuevos problemas y recompensas. Los
estudiantes pueden coleccionar y comerciar con esos NFTs que representan
diferentes conceptos y problemas. Si los alumnos trabajan juntos, pueden
construir mejores colecciones y ganar recompensas especiales. En esta

actividad, al ser la ultima, se mezclaran todos los contenidos aprendidos.
Los problemas que deberan resolver son los siguientes:
- Problemas de fracciones:

o Suma de fracciones: Si tengo 3/4 de pizza y mi amigo tiene

2/3 de pizza, ¢ cuanta pizza tenemos en total?

o Resta de fracciones: Si tenia 1/2 de pizza y me comi 1/4 de

ella, ¢ qué fraccion de la pizza me queda?

o Multiplicacion de fracciones: Si necesito 2/3 de taza de
leche para una receta y quiero hacer la mitad de la receta,

¢Jcuantas tazas de leche necesito en total?

o Division de fracciones: Si tengo una barra de chocolate de
3/4 de libra y quiero dividirla en 6 porciones iguales,

¢,cuanto pesa cada porcion?
- Problemas de proporcionalidad:

o Regla de tres simple: Si 4 botellas de agua cuestan 3

euros, ¢cuanto cuestan 8 botellas de agua?

o Proporciones directas e inversas: Si un coche tarda 4 horas
en recorrer una distancia de 240 km, ¢cuantas horas

tardara en recorrer una distancia de 360 km?

- Problemas de porcentajes:
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o Aumento de precio: Si un producto costaba 20 euros y

ahora cuesta 25 euros, ¢,cual es el porcentaje de aumento?

o Descuento: Si un producto cuesta 60 euros con un

descuento del 25%, ¢ cuanto costaba originalmente?
Problemas de expresiones algebraicas:

o Simplificacion: Simplifica la expresion algebraica 2x+9x- 7x.

o Factorizacion: Factoriza la expresion algebraica 5x2 + 25x.

N

CARTAS

COLECCIONABLES
L0

3 CARTAS

A CADA ESTUDIANTE SE LE
ASIGNARA 3 CARTAS DE
MATEMATICAS AL INICIO.

RESOLVER PROBLEMAS

CADA CARTA TIENE UN
PROBLEMA QUE DEBE SER
RESUELTO PARA
DESBLOQUEAR UN NFT

NFTS

LOS NFTS TIENEN UN VALOR Y
PUEDEN SER USADOS PARA
DESBLOQUEAR NUEVOS
PROBLEMAS Y RECOMPENSAS

COMERCIAR

LOS ESTUDIANTES PUEDEN
COLECCIONAR Y COMERCIAR
CON LOS NFTS

COLABORAR

S| TRABAJAN JUNTOS, PUEDEN
CONSTRUIR MEJORES
COLECCIONES Y GANAR
RECOMPENSAS ESPECIALES
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4.3 Recursos

En la metodologia de este proyecto, se han considerado diferentes
recursos necesarios para llevar a cabo las actividades planificadas. En primer
lugar, se requeriran herramientas y materiales para la implementacion de las
actividades ludicas, tales como juegos, tarjetas, dados, etc. Ademas, se
utilizar4 tecnologia educativa, como plataformas digitales y aplicaciones

moviles, para el desarrollo de actividades y la evaluacion de los estudiantes.

Es importante mencionar que se requeriran ciertos requisitos técnicos
para el correcto funcionamiento de las herramientas y tecnologias utilizadas,

como acceso a internet y dispositivos moviles.

Por ultimo, se llevara a cabo una documentacion detallada del proyecto,
incluyendo registros de las actividades llevadas a cabo, asi como los resultados
obtenidos en las evaluaciones, para poder realizar una correcta evaluacion del
proyecto y extraer conclusiones y recomendaciones para futuros proyectos

similares.

Es importante tener en cuenta los recursos humanos necesarios para

ejecutar el proyecto con éxito, para lo cual se requeriran los siguientes:

- Un equipo de profesores encargados de liderar el proyecto y
supervisar el desarrollo de las actividades. Esos profesores seran los
responsables de la implementacién de los juegos y actividades en el aula.

También se encargaran de la evaluacion y seguimiento del proyecto.

- Ademas, serd necesario un equipo de asistentes y tutores que
ayudaran a los estudiantes en el desarrollo de las actividades y en la resolucion

de los problemas.
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5 EVALUACION

Para determinar si se estdn cumpliendo los objetivos previstos en el
proyecto, se utilizaran varios métodos de evaluacion. En primer lugar, se
llevard a cabo una evaluacion inicial para medir el nivel de comprension y
habilidades en resolucién de problemas matematicos de los estudiantes antes
de implementar la metodologia de gamificacion. Esta evaluacion se realizara

mediante pruebas escritas y entrevistas individuales con los estudiantes.

A lo largo del proceso de implementacion, se llevardn a cabo
evaluaciones informales y formales para medir el progreso de los estudiantes
en la resolucion de problemas matematicos durante el curso. Estas
evaluaciones se realizardn mediante la observacion de las sesiones de

aprendizaje, registros de trabajo de los estudiantes y evaluaciones escritas.

Por ultimo, se llevara a cabo una evaluacion final para medir el nivel de
comprension y habilidades en resolucion de problemas de los estudiantes

después de implementar la metodologia de gamificacion.

A continuacion, se detalla una tabla que relaciona cada objetivo

especifico con las acciones innovadoras propuestas y con las actividades

evaluativas.
Actividad \ Objetivo OE1l OE2 OE3 OE4

Al.1 Busqueda del tesoro X X X X
Al.2 Duelo de matematicas X X X X
Al.3 Escape Room X X X X
Al.4 Concurso de problemas X X X X
Al.5 Juego de cartas coleccionables X X X X
AE.1 Revision del disefio de los juegos X
AE.2 Revision de la calidad de la X
experiencia de juego
AE.3 Cuestionario para evaluar el X X X X
impacto de los juegos en la comprension
y habilidades de resolucion de problemas
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AE.4 Encuesta para medir la percepcion X
de los estudiantes sobre su motivacion al
utilizar la gamificacion con NFTs en el
aula

AE.5 Reporte de los profesores sobre la X X X
observacion de los alumnos mientras
participan en los juegos

AE.6 Recuento de los NFTs obtenidos al X
final del curso por cada estudiante (a
mayor nimero de NFTs, mayor
participacion en los juegos)

Por otro lado, con el fin de evidenciar la validez del propio disefio del
proyecto, se proponen una serie de rubricas que valoran cémo se ha

conseguido un objetivo dado a partir de una actividad de evaluacién concreta.

Actividad: | AE.3 Cuestionario para evaluar el impacto de los juegos en
la comprension y habilidades de resolucion de problemas
Objetivo | OE1. Diseflar y desarrollar un conjunto de juegos
educativos con NFTs adaptados al nivel educativo con la
finalidad de mejorar la comprensién y las habilidades de
resolucién de problemas de matematicas
Criterio Excelente Bien Regular Mal
Claridad y El contenido de El contenido de El contenido de El contenido de

relevancia del
contenido de
los juegos

los juegos es
claro, relevante y
facil de entender.

los juegos es en
general claroy
relevante, aunque
puede haber
algunas areas
gue necesitan
mas claridad o
detalle.

los juegos es
confuso o poco
relevante en
algunas areas.

los juegos es
confuso,
inapropiado o
poco relevante.

Eficacia de los
juegos para
mejorar las
habilidades de
resolucion de
problemas

Los juegos son
efectivos para
mejorar las
habilidades de
resolucion de
problemas.

Los juegos
pueden ayudar a
mejorar las
habilidades de
resolucion de
problemas,
aunque puede
haber algunas
areas que

Los juegos
tienen limitada
capacidad para
mejorar las
habilidades de
resolucion de
problemas.

Los juegos no
son efectivos
para mejorar las
habilidades de
resolucién de
problemas.
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necesiten mas
atencion.

Valoracion
global de los
juegos

Objetivo
Criterio

Interés por el
tema

Los juegos son
sobresalientes
en términos de
contenido,
disefio y
experiencia
general.

Los juegos son
buenos en
general, aunque
puede haber
algunas areas
gue necesiten
mejorar.

Los juegos son
mediocres en
términos de
contenido,
disefio y
experiencia
general.

OE2. Aumentar la motivacion de los alumnos

Excelente

Los juegos son
muy interesantes
e involucra a los
alumnos
activamente en
el tema.

Bien

Los juegos son en
general
interesantes e
involucra a los
alumnos en el
tema, aunque
puede haber
algunas areas
gue necesiten
mas interés.

Regular

Los juegos
tienen poco
interés para los
alumnos y no los
involucra en el
tema de manera
efectiva.

Los juegos son
deficientes en
términos de
contenido,
disefio y
experiencia
general.

Mal

Los juegos no
son interesantes
para los
alumnos y no los
involucra en el
tema de ninguna
manera.

Satisfaccion
con la
experiencia de

El alumno esta
muy satisfecho
con la

El alumno esta en
general satisfecho
con la experiencia

El alumno esta
poco satisfecho
con la

El alumno esta
insatisfecho con
la experiencia de

juego experiencia de de juegoy experiencia de juego y no
juego y disfruta disfruta jugando, juegoy no disfruta jugando
mucho jugando. | aunque puede disfruta mucho en absoluto.
haber algunas jugando.
areas que
necesiten
mejorar.
Experimentan El alumno El alumno El alumno El alumno
emociones experimenta experimenta en experimenta experimenta
positivas emociones general pocas emociones
positivas durante | emociones emociones negativas
los juegos y se positivas durante | positivas durante | durante los
siente motivado los juegos, los juegos y no juegos y no se
a continuar aunque puede se siente siente motivado
jugando. haber algunas motivado a a continuar
areas que continuar jugando.
necesiten jugando.
mejorar.
Objetivo OES3. Fomentar la cooperacion entre los alumnos
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Criterio Excelente Bien Regular Mal
Los juegos Los juegos Los juegos Los juegos Los juegos no
fomentan un fomentan de fomentan en tienen poco fomentan un
ambiente de manera efectiva | general un efecto en ambiente de
cooperacion un ambiente de ambiente de fomentar un cooperacion
cooperacion cooperacion entre | ambiente de entre los
entre los los alumnos y cooperacion alumnos y no
alumnos y promueve el entre los promueve el
promueve el trabajo en equipo, | alumnosy no trabajo en
trabajo en aunque puede promueve el equipo de
equipo. haber algunas trabajo en equipo | ninguna manera.
areas que de manera
necesiten mas efectiva.
atencion.
Mejora la Los juegos Los juegos Los juegos Los juegos no
interaccién mejoran de mejoran en tienen poco mejoran la
entre los manera efectiva | general la efecto en interaccion entre
alumnos la interaccion interaccién entre mejorar la los alumnos y no
entre los los alumnos y interaccién entre | promueve la
alumnos y promueve la los alumnos y no | comunicacion y
promueve la comunicacion y promueve la colaboracién de
comunicacién y colaboracioén, comunicacion y ninguna manera.
colaboracién. aunque puede colaboracion de
haber algunas manera efectiva.
areas que
necesiten mas
atencion.
Objetivo OE4. Incrementar la participacién activa de los estudiantes
en clase
Criterio Excelente Bien Regular Mal
Tomar la El alumno toma El alumno toma El alumno toma El alumno no

iniciativa en la
resoluciéon de
problemas

de manera
efectiva la
iniciativa en la
resolucién de
problemas
durante los
juegos y
demuestra
habilidades de
liderazgo.

en general la
iniciativa en la
resolucién de
problemas
durante los
juegos y
demuestra
habilidades de
liderazgo, aunque
puede haber
algunas areas
gue necesiten
mas atencion.

poco la iniciativa
en la resolucién
de problemas
durante los
juegos y no
demuestra
habilidades de
liderazgo de
manera efectiva.

toma la iniciativa
en la resolucién
de problemas
durante los
juegos y no
demuestra
habilidades de
liderazgo de
ninguna manera.
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Hacer El alumno hace El alumno hace El alumno tiene El alumno no
preguntas de manera en general poco efecto en hace preguntas
durante el efectiva preguntas hacer preguntas | relevantes
desarrollo de preguntas relevantes relevantes durante el
los juegos relevantes durante el durante el desarrollo de los
durante el desarrollo de los desarrollo de los | juegos y ho
desarrollo de los | juegosy juegos y no demuestra
juegos y demuestra demuestra habilidades de
demuestra habilidades de habilidades de investigacién de
habilidades de investigacion, investigacién de | ninguna manera.
investigacion. aunque puede manera efectiva.
haber algunas
areas que
necesiten mas
atencién.
Demostrar El alumno El alumno El alumno tiene El alumno no
creatividad demuestra de demuestra en poco efecto en demuestra
manera efectiva | general demostrar creatividad
creatividad creatividad creatividad durante los
durante los durante los durante los juegos y no
juegos y aporta juegos y aporta juegos y no aporta nuevas
nuevas ideas y algunas ideas y aporta nuevas ideas o
enfoques enfoques ideas o enfoques | enfoques
innovadores. innovadores, innovadores de innovadores de
aunque puede manera efectiva. | ninguna manera.
haber algunas
areas que
necesiten mas
atencién.

Actividad: | AE.4 Encuesta para medir la percepcion de los estudiantes
sobre su motivacion al utilizar la gamificacién con NFTs en el
aula

Objetivo | OE2. Aumentar la motivacion de los alumnos
Criterio Excelente Bien Regular Mal

Valoracion de
los
estudiantes
sobre el uso
de la
gamificacion

Los estudiantes
valoran
positivamente el
uso de la
gamificacién en
elaulay
reconocen los
beneficios que

Los estudiantes
valoran en
general el uso de
la gamificacion en
elaulay
reconocen
algunos
beneficios que

Los estudiantes
tienen una
valoracion neutra
sobre el uso de la
gamificacién en el
aulay no
reconocen los
beneficios que

Los estudiantes
valoran
negativamente el
uso de la
gamificacién en
el aulay no
reconocen los
beneficios que
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aporta a su
aprendizaje y
motivacion.

aporta a su
aprendizaje y
motivacion,
aunque puede
haber algunas
areas que
necesiten mas
atencion.

aporta a su
aprendizaje y
motivacion de
manera efectiva.

aporta a su
aprendizaje y
motivacion.

Percepcion

Los estudiantes

Los estudiantes

Los estudiantes

Los estudiantes

de los perciben un perciben en perciben un no perciben
estudiantes aumento general un aumento minimo | ningdin aumento
sobre su significativo en aumento en su en su motivaciéon | en su motivacion
propia su motivacion motivacion antes | antes y después antes y después
motivacion antes y después | y después de la de la de la
antesy de la implementacion implementacion implementacion
después implementacién de los juegos, de los juegos. de los juegos.
de los juegos. aunque puede
haber algunas
areas que
necesiten mas
atencion.
Actividad: | AE.5 Reporte de los profesores sobre la observacion de los
alumnos mientras participan en los juegos
Objetivo | OE2. Aumentar la motivacion de los alumnos
Criterio Excelente Bien Regular Mal

Entusiasmo de

Los estudiantes

Los estudiantes

Los estudiantes

Los estudiantes

los estudiantes | estan estan en general | tienen poco no estan
durante los entusiasmados y entusiasmados e | entusiasmo y entusiasmados
juegos altamente involucrados estan poco y no estan
involucrados durante los involucrados involucrados
durante los juegos, aunque durante los durante los
juegos. puede haber juegos. juegos.
algunas areas
gue necesiten
mas atencion.
Cambios Los estudiantes Los estudiantes | Los estudiantes | Los estudiantes
notables en la muestran cambios | muestran en muestran no muestran
actitud y el significativos y general cambios | cambios ningn cambio
comportamiento | positivos en su positivos en su minimos en su en su actitud y
de los actitud y actitud y actitud y comportamiento

estudiantes

comportamiento
después de la

comportamiento
después de la

comportamiento
después de la

después de la
implementacion
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implementacién
de los juegos.

implementacién
de los juegos,
aunque puede
haber algunas

implementacién
de los juegos.

de los juegos.

areas que
necesiten mas
atencion.
Objetivo OE3. Fomentar la cooperacién entre los alumnos
Criterio Excelente Bien Regular Mal
Nivel de Los estudiantes Los estudiantes | Los estudiantes | Los estudiantes
colaboracion y demuestran un muestran en tienen poco no colaborany
trabajo en alto nivel de general un nivel | nivel de no trabajan en
equipo entre los | colaboraciony de colaboracién | colaboraciony equipo durante
estudiantes trabajo en equipo | y trabajo en trabajo en los juegos, lo
durante los equipo equipo durante gue afecta
juegos, adecuado los juegos, lo negativamente
fomentando la durante los gue puede la efectividad de
cooperaciony la juegos, aunque afectar la los juegos.
comunicacién puede haber efectividad de
efectiva entre algunas areas los juegos.
ellos. gque necesiten
mas atencion.
Participacion Todos los En general, Algunos La mayoria de
equitativa de estudiantes todos los estudiantes los estudiantes

todos los
estudiantes en
los juegos

participan de
manera activa y
equitativa en los
juegos, sin dejar a
nadie atras.

estudiantes
participan de
manera
equitativa en los
juegos, aunque
puede haber
algunas areas
gue necesiten
mas atencion.

pueden estar
excluidos o no
participar de
manera
equitativa en los
juegos, lo que
puede afectar la
efectividad de
los juegos.

no participan de
manera
equitativa en los
juegos, lo que
afecta
negativamente
la efectividad de
los juegos.

Nivel de apoyo
y ayuda entre
los estudiantes

Los estudiantes
brindan apoyo y
ayuda a sus
comparieros
durante los
juegos,
fomentando una
cultura de
colaboracioén y
ayuda mutua.

En general, los
estudiantes
brindan apoyo y
ayuda a sus
comparieros
durante los
juegos, aunque
puede haber
algunas areas
gue necesiten
mas atencion.

Los estudiantes
no brindan
mucho apoyo ni
ayuda a sus
comparieros
durante los
juegos, lo que
puede afectar la
efectividad de
los juegos.

Los estudiantes
no brindan
apoyo ni ayuda
asus
comparieros
durante los
juegos, lo que
afecta
negativamente
la efectividad de
los juegos.
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OE4. Incrementar la participacion activa de los estudiantes

en clase

Excelente

Los estudiantes
participan
activamente y
prestan atencién
durante los
juegos,
demostrando un
alto nivel de
compromiso y
enfoque.

Bien

En general, los
estudiantes
participan
adecuadamente
y prestan
atencién durante
los juegos,
aunque puede
haber algunas
areas que
necesiten mas
atencion.

Regular

Los estudiantes
pueden
distraerse o no
prestar
suficiente
atencién durante
los juegos, lo
gue puede
afectar la
efectividad de
los juegos.

Mal

Los estudiantes
no participan ni
prestan atencion
durante los
juegos, lo que
afecta
negativamente
la efectividad de
los juegos.

Mejora en la
asistencia y la
puntualidad

Los estudiantes
mejoran
significativamente
en su asistencia y
puntualidad
después de la
implementacién
de los juegos.

Los estudiantes
mejoran en
general en su
asistencia y
puntualidad
después de la
implementacién
de los juegos,
aunque puede
haber algunas
areas que
necesiten mas
atencion.

Los estudiantes
mejoran
minimamente en
su asistencia y
puntualidad
después de la
implementacién
de los juegos.

No hay mejoras
en la asistencia
y la puntualidad
de los
estudiantes
después de la
implementacién
de los juegos.
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6 REFLEXION Y VALORACION FINAL

Tras hacer una reflexion sobre este proyecto, considero que los
principales beneficios que podria aportar el llevar a la practica este trabajo
serian diversos. En primer lugar, supondria un claro aumento de la motivacion,
ya que se ha demostrado que la gamificacion incentiva a los estudiantes a
participar en las actividades de aprendizaje y a esforzarse més, y al
introducirse un concepto novedoso y que, ademas, es tendencia, como es el
caso de los NFTs, puede atraer ain mas el interés de los alumnos. En segundo
lugar, se conseguiria un refuerzo positivo, ya que premiar a los estudiantes con
NFTs al resolver problemas se puede considerar un refuerzo positivo segun la
teoria del condicionamiento operante. En tercer lugar, se fomentaria la
colaboracién gracias a las actividades cooperativas propuestas y al hecho de
hacer posible el intercambio de NFTs, lo que propicia el desarrollo social y
emocional de los alumnos y su capacidad de trabajar en equipo. Por ultimo, el
aprendizaje se convierte en interactivo gracias a la gamificacion, lo que
despierta el interés de los alumnos por seguir interactuando con la materia y

progresando.

Este proyecto se ha centrado en el curso de primero de la ESO por ser
el curso en el que los alumnos sufren un mayor cambio de metodologias
educativas (dejan de ser tratados como nifilos para empezar a ser considerados
adolescentes) y, por tanto, pueden tener un mayor problema a la hora de
enfrentarse a los problemas matematicos. Sin embargo, la metodologia
propuesta en el trabajo no esta limitada a un curso o etapa en particular. De
hecho, la gamificacion puede ser utilizada en diferentes areas y niveles
educativos, desde la educacion infantil hasta la educacion superior. Asimismo,
podria implementarse en cualquier centro que dispusiera de los recursos
digitales necesarios para ponerlo en practica. A pesar de esto, es importante
tener en cuenta que la aplicacion de la gamificacion en la educacion debe ser
cuidadosamente planificada y diseflada para satisfacer las necesidades y
objetivos especificos de cada curso, etapa y centro educativo. Ademas, debe
haber una capacitacion adecuada para los profesores y alumnos para
garantizar que sepan como utilizar la tecnologia y aprovechar al maximo las

ventajas que ofrece la gamificacion basada en NFTs.
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El coste econdmico de implementar la gamificacion basada en NFTs es
variable y depende de factores como los NFTs escogidos para el desarrollo de
los juegos y los recursos necesarios para ponerlos en practica. Si se escoge
alguna coleccion existente de NFTs del mercado, serd necesario pagar el
precio con el que figuren en las distintas paginas de comercializacion. Sin
embargo, crear una coleccion propia es relativamente barato y puede ser muy
atil modelar cada NFT con las caracteristicas que requiera cada tipo de juego

implementado, de forma que se reduciria significativamente el coste.

La propuesta presentada en este trabajo es importante e innovadora por
varias razones. En primer lugar, la gamificacion basada en NFTs es una
propuesta innovadora para la ensefianza de las matematicas. La incorporacion
de tecnologia Blockchain y los NFTs a la educacion ofrece una forma novedosa
y motivadora de ensefiar, ya que los estudiantes estan cada vez mas
familiarizados con la tecnologia y se sienten atraidos por las recompensas y los
incentivos. Esto aumenta la participacion de los estudiantes y su motivacion
para aprender. Ademas, la incorporacion de los NFTs en la ensefianza de las
matematicas crea un entorno educativo mas auténtico y realista, lo que
aumenta el sentido de valor y propiedad en los estudiantes. Al usar NFTs
auténticos, como los que se pueden encontrar en el mercado de Blockchain, se
crea una sensacion de autenticidad y valor real en los estudiantes, lo que
aumenta su interés y participacion. Sumado a esto, la gamificacion basada en
NFTs también fomenta el enfoque social y colaborativo en el aprendizaje. Los
estudiantes pueden trabajar en equipo para resolver problemas y ganar NFTs,
lo que aumenta la interaccion social y la cooperacion. Estas habilidades son
importantes para el éxito en la vida, no solo en la educacion, y al propiciarlas
en la educacion, se prepara mejor a los estudiantes para su futuro. A todo esto
hay que afnadir que los NFTs estan en boga en la actualidad, lo que puede
generar un mayor interés por parte de los alumnos debido a su reconocimiento

publico.
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