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Resumen

En el siguiente documento se refleja la investigacion realizada en lo referente al uso de
los videojuegos como herramienta didactica, y mas concretamente se analizara el uso de
Pokémon Go en el aula de matematicas. En la primera parte del trabajo se analizaré la
influencia del videojuego en los usuarios, sus posibles aplicaciones pedagdgicas y su
integracion en el curriculo. En la segunda parte del trabajo se propondrén distintas
actividades basadas en Pokémon Go facilitando el material y todas las instrucciones
necesarias para su correcto desarrollo en el aula. Estas actividades estaran enfocadas a

distintos cursos de la Educacion Secundaria Obligatoria (ESO).
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1. Introduccién

El videojuego Pokémon Go esté desarrollado por la compafiia estadounidense Niantic y
la compafiia japonesa Nintendo a través de The Pokémon Company y se distribuye de
forma gratuita para dispositivos iOS y Android desde julio de 2016. El juego se basa en
la realidad aumentada, utilizando la localizacion GPS del dispositivo movil y permitiendo
al jugador interactuar con elementos del entorno. Este juego esta basado en Ingress,

videojuego de realidad aumentada para dispositivos moviles lanzado en 2012 por Niantic.

Pokémon Go nos ofrece distintas posibles tareas, siendo las principales buscar y capturar
diferentes especies de pokemon, combatir en gimnasios contra otros jugadores, caminar
para abrir huevos y conseguir nuevos pokemon, participar en incursiones (combates
grupales contra un pokemon poderoso) junto a otros jugadores y mas recientemente

participar en combates de dos jugadores.

Aunque el juego cumplird proximamente tres afios sigue teniendo una base muy activa de
jugadores y en abril de 2019, de acuerdo a la informacién que The Pokémon Company

facilité a la prensa, superd en mil millones el niamero de descargas en todo el mundo.

2. Objetivos del trabajo
El principal objetivo es motivacional, son muchos los estudiantes que no se sienten
atraidos hacia la materia de matematicas, derivando esta falta de interés en escasa

atencion, bajo nivel de esfuerzo, bajo nivel de aprendizaje y malos resultados académicos.



El uso de videojuegos o la tematica de estos nos sirve para acercar al estudiante el
mismo contenido de un programa pedagogico clasico, pero con una nueva fachada,
haciéndolo mas atractivo desde el primer momento. Lo que en este trabajo va a
realizarse con Pokémon Go puede llevarse a cabo haciendo uso de otros medios, como

por ejemplo series, libros o peliculas.

A parte del efecto motivacional también se espera conseguir en los estudiantes una
mejora de la autoestima, pérdida de miedo al error y fomentar el trabajo cooperativo.
Ademas, se puede aprovechar este contexto para hacer reflexionar sobre el uso

adecuado de los videojuegos.

Por ultimo, se pretende hacer perder el miedo al uso de los videojuegos en entornos
educativos analizando los posibles efectos, tanto positivos como negativos, sobre los

usuarios.

3. Videojuego y sociedad
En los siguientes apartados se va a estudiar el efecto de los videojuegos sobre los usuarios
desde una perspectiva psicologica. Es necesario tener en cuenta que algunas
investigaciones existentes estan basadas en prejuicios morales recurrentes y alusivos a los
efectos negativos de los videojuegos y por lo tanto carecen de rigor cientifico (Lopez y
Feliu, 2013). Goldstein (1993) mantiene que cierta responsabilidad de los prejuicios
existentes hacia el videojuego son responsabilidad de los medios de comunicacion que
dan informacién basandose en opiniones personales o hechos aislados que se generalizan

(citado en Garcia y Hernandez, 2009).



Un claro ejemplo de esto fue, en Espafia, el caso del denominado “asesino de la katana”,
donde las principales cadenas de noticias especulaban con la influencia del videojuego
Final Fantasy V111 en los sucesos ocurridos. A continuacidn, se presenta una transcripcion

de un reportaje presentado en TVE1 en el afio 2000:

“Retraido y absorbido por su aficion a las artes marciales y a los videojuegos, asi
describen quienes lo conocen al presunto asesino, incluso hay quien cree que el chaval
guarda gran parecido fisico con el protagonista de uno de sus videojuegos y que pudo

basarse en €l para su ataque mortal”

“en la soledad de su dormitorio el chaval de 16 anos jugaba con su videoconsola y
emulaba a su héroe Squall, (...) José se hizo un corte de pelo muy similar al de su lider,
y su katana, la que le regalo su padre, también se asemeja al arma de Squall, una espada
pistola, (...) el movil parece inexplicable, quizas algo que sali6 de su interior influido por
los videojuegos y le impulso a protagonizar una macabra aventura”. Enlace al video:

https://www.youtube.com/watch?v=dGcfP5We3HI

Durante la investigacion la policia pregunto al acusado si se habia cortado el pelo asi por
Squall, a lo que él respondid: “jQué va...!” (Ordaz, 2000). También ha trascendido mas
recientemente que el acusado no llego a terminar el videojuego Final Fantasy VIII. Por
ultimo, afiadir que la sentencia judicial dice que el acusado cometid los crimenes en medio

de un delirio provocado por una psicosis epiléptica (DMax, 2017).

Esta serie de prejuicios se arrastran desde la década de los ochenta, por ejemplo, en
1982 el doctor Charles Everett Koop afirmo que los videojuegos eran una de las tres

principales causas de violencia familiar, que no habia nada constructivo en ellos y que



producian aberraciones en la conducta de los nifios, convirtiéndolos en adictos, que
incrementaban la tension, el insomnio y la violencia. El propio Everett Koop admitia
que no tenia evidencia cientifica sobre todo lo que afirmaba. (Garcia y Hernandez,

2009, p.141).

A continuacion, se analizaran algunos de los prejuicios existentes sobre el videojuego y

se daran una serie de recomendaciones para su correcta utilizacion.

3.1 Videojuego y adiccion

Estallo (1997) realiz6 un estudio sobre la adiccion producida por videojuegos domésticos.
Para ello se seleccionaron jugadores que asistian a una ludoteca y que no disponian de
maquinas similares en sus domicilios, se estudio la evolucién del tiempo de juego y la
duracién de cada sesion durante un periodo de cinco meses. Los resultados obtenidos
indican que tras un uso importante a lo largo del primer mes este tiende a decaer en los
siguientes cuatro meses. De cinco horas y media que los sujetos jugaban durante el primer

mes, se redujo a dos horas en el quinto mes (citado en Licona y Carvalho, 2001).

Con los resultados obtenidos la hipotesis de que los videojuegos, por si solos, causan
adiccion en los usuarios no se sostiene. Dicho esto, Estallo no descarta que individuos
psicolégicamente patoldgicos pudieran hacer un uso desajustado del videojuego,
pudiendo acentuar tendencias adictivas o luddpatas, siendo necesario seguir las
recomendaciones respecto a su restriccion en este tipo de personas (Licona y Carvalho,

2001).

En junio de 2019, en una entrevista publicada en el Wall Street Journal, Tim Sweeney, el
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maximo responsable ejecutivo de Epic Games Store, ha hablado sobre Fortnite (uno de
los videojuegos mas jugado por nifios y adolescentes en la actualidad) en muchos
aspectos, incluido el controvertido tema de si causa 0 no adiccion. "No es adictivo en
absoluto”, declar6 Sweeney en el encuentro. "Es una auténtica pena el convertir el
divertirse mucho con algo en algo mas siniestro. Siguiendo ese patron, podriamos decir

también que jugar al fatbol o verlo son cosas adictivas, ;no?". (Castellano, 2019).

A primera vista parece que las declaraciones de Sweeney no estan basadas en ningun
estudio o dato cientifico, o al menos él no lo ha hecho constar en la entrevista. Hay que
recordar que Epic Games cerr6 el afio 2018 con unas ganancias de 3.000 millones de
ddlares (Alvarez, 2018), por lo que el principal objetivo que tienen este tipo de entrevistas
es proteger los intereses de la empresa frente a las acusaciones de la prensa
sensacionalista. Pese a todo ello, he creido interesante incluir estas declaraciones ya que
denotan que el debate sobre la adiccion o no a los videojuegos sigue presente en la
sociedad y puede ser un motivo de reticencia para algunos docentes a la hora de hacer uso

de este tipo de herramientas.

3.2 Videojuego y agresividad

Kutner y Olson (2008), investigadores de la Universidad de Harvard, entrevistaron a
mas de 1200 escolares durante dos afios y elaboraron un informe titulado "Grand Theft
Childhood: The Surprising Truth About Violent Video Games and What Parents Can
Do” sobre la violencia en los videojuegos (citado en Garcia y Hernandez, 2009).
Algunas de las conclusiones a las que llegan son las siguientes:

- El uso de videojuegos no causa violencia.


https://www.3djuegos.com/14269/fortnite/
https://www.wsj.com/articles/the-man-behind-fortnite-11560571201?mod=searchresults&page=1&pos=1

- El nimero de lanzamientos de videojuegos violentos aumenta mientras que la
violencia juvenil decrece.

- Existe cierta relacion estadistica entre los escolares mas conflictivos y los que
usan videojuegos calificados para adultos (PEGI 18). Afiaden que esta relacion
no tiene por qué ser casual, ya que es probable que la conflictividad del

individuo es lo que hace que prefiera este tipo de titulos.

Respecto al universo Pokémon, en ciertas ocasiones ha sido acusado de promover la
violencia, llegando a ser acusado en 2017 de maltrato animal por la asociacion PETA, ya

gue segun ellos promueve las peleas entre animales (Garcia, 2017).

A continuacion, se muestra el didlogo de bienvenida que nos da el Profesor Willow al
comenzar a una partida en Pokémon Go:

“iHola! Soy el Profesor Willow. ;Sabias que este mundo esta habitado por criaturas
Ilamadas Pokémon? Se pueden encontrar Pokémon en todas partes. Algunos corren por
el campo, otros vuelan por el cielo, algunos viven en la montafa, otros en el bosque y
otros cerca del agua... He pasado toda mi vida estudiandolos y analizando su distribucion
geografica. ¢ Puedes ayudarme con mi investigacion? jGenial! jEstaba buscando a alguien
como tu para que me ayudara! jTendras que encontrar y coleccionar Pokémon de todas
partes!

En una de sus actualizaciones Pokémon Go introduce la busqueda del pokemon Mew, el
Profesor Willow nos dice que: “Aparentemente, solo se les aparece a aquellos puros de

corazdn y con un fuerte deseo de verlo”

Como podemos ver los combates pokemon quedan en un segundo plano y ni si quiera se



nombran, centrandose esta entrega del videojuego en la exploracion, ayudando al

Profesor a descubrir a todos los pokemon.

Por ultimo, afadir que el videojuego Pokémon Go tiene la clasificacion PEGI 3,
considerandose adecuado para todos los grupos de edad. Al tratarse de un juego que
interactta con el mundo real serd necesaria la supervision y guia de los usuarios mas

jévenes por parte de padres o tutores.

3.3 Videojuego y aislamiento social

Algunos de los primeros estudios realizados en los afios ochenta mantenian la hipotesis
de que jugar videojuegos era una actividad solitaria en la que el jugador se abstraia de la
realidad, distanciandose de sus familiares y amigos, lo que suponia la pérdida de las
habilidades sociales basicas para desarrollar una vida normal (Selnow, 1984).

En la década de los noventa Estallo (1994) y Fileni (1988) aseguran que los videojuegos
no desencadenan la decadencia de las relaciones sociales, sino que estimulan actitudes
positivas de socializacién. Los usuarios de videojuegos prefieren jugar en grupos o
parejas, ven mas a sus amigos y tiene mayor iniciacion social (citado en Licona y

Carvalho, 1999).

Segun la CECU (1994), los videojuegos son una excelente puerta de entrada al entorno
tecnocultural en el que tendran que saber desenvolverse los jovenes, y son un factor
importante de socializacion que se debe potenciar, ya que consideran al videojuego como
instrumento mediador y facilitador de relaciones, por lo que se debe fomentar el uso de

videojuegos en grupo (citado en Garcia y Hernandez, 2009).
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En el estudio realizado por Kutner y Olson (2008) se llega a la conclusion de que el
videojuego es, en la mayoria de los casos, una actividad social (citado en Garcia y

Hernandez, 2009).

En el caso particula de Pokémon Go, es un juego con una componente social muy fuerte.

Esta afirmacion se basa en los siguientes hechos:

Para poder buscar y capturar pokemon necesitaremos caminar por nuestra ciudad

0 pueblo, la mayoria de usuarios suele realizar esta actividad en grupo.

- Para superar con éxito las incursiones (combates grupales contra un pokemon
poderoso) necesitaremos la ayuda de otros usuarios. En cada incursion pueden
participar un maximo de 20 jugadores.

- Conquistar o defender gimnasios sera mucho mas facil si nos coordinamos con
nuestros compafieros de equipo.

- Capturar a todos los pokemon es una tarea complicada, podemos intercambiar y

conseguir los pokemon que nos faltan con amigos, como si de cromos se tratase.

3.4 Videojuego vy salud

El consumo de TV, videojuegos y ordenador son unas de las principales causas del
sedentarismo en nifios y adolescentes. Los datos del Instituto Nacional de Estadistica
muestran que en Espafia el 66,7 % de los nifios entre 10 y 15 afos utilizan de forma
habitual los videojuegos, el ordenador o internet (Instituto Nacional de Estadistica; INE,
2019). Segun datos de la Academy Of Pediatrics, los nifios que pasaron delante del

televisor 4 0 mas horas por dia tenian un IMC mayor, comparado con el de los nifios que
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dedicaban a este habito menos de 2 horas por dia. Por otro lado, también sefialan que casi
la mitad de los nifios menores de 6 afios han usado un ordenador y casi un tercio ha jugado
con videojuegos. Expertos de la Academia Americana de Pediatria recomiendan limitar
el consumo de television a menos de dos horas diarias, aunque lo ideal seria menos de

una hora al dia. (Maza y Garcia, 2012, p.10)

Maza y Garcia (2012) realizan un estudio a un total de 75 estudiantes entre los 9 y los 12
afios, buscando una correlacion existente entre la obesidad y el sedentarismo. Del
mencionado estudio trasciende que los sujetos con obesidad dedican un 47% mas de
tiempo a la television, al ordenador y a los videojuegos que los sujetos con sobrepeso o
normopeso durante la semana y un 39% mas durante el fin de semana. Con estos datos se
confirma que los sujetos con un IMC mayor dedican diariamente méas horas a realizar

actividades sedentarias que los sujetos con un IMC menor.

A la vista de los resultados anteriores creo que se puede afirmar que un uso excesivo y no
controlado de los videojuegos puede producir conductas poco saludables y que deben
corregirse lo antes posible. Todo tipo de actividades son compatibles y no excluyentes,

lo ideal es encontrar el equilibrio entre todas ellas.

Por ultimo, afiadir que, aunque a dia de hoy son una minoria, existen videojuegos a los
que se juega moviendo el cuerpo o las manos, probablemente la videoconsola que mas
destaque por esto sea Nintendo Wii. Otros juegos, como “Pokemon Go” o “Zombies,
Run!”, obligan al jugador a correr o caminar para lograr sus objetivos. En una de sus
ultimas actualizaciones Pokémon Go permite contabilizar los kilometros que caminamos
a traves de la aplicacion Google Fit, por lo que no es necesario tener abierto el juego

constantemente para poder progresar en él.
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3.5 Recomendaciones en el uso de videojuegos

Como hemos visto en los apartados anteriores los videojuegos contribuyen y afectan al
desarrollo de los usuarios, no son “negativos” en si mismos, pero si lo es “un mal uso de
estos” (AMALAIJER, 2004). A continuacién, se dan una serie de recomendaciones que

deben tener presentes padres y educadores:

Conocer el contenido del videojuego que se piensa adquirir, sopesando si es

adecuado o no para la edad del usuario y utilizando el Sistema PEGI de forma

orientativa.

- Fomentar el uso de videojuegos de mas de un jugador.

- Euvitar juegos de caracter violento, sexista o discriminatorio.

- Controlar y limitar el tiempo de juego en funcidn de la edad del usuario,
realizando descansos cada cierto tiempo.

- Ofrecer alternativas de ocio como el deporte, la lectura o el cine.

- Se debe procurar que, durante la utilizacién de los videojuegos, asi como en

muchas otras actividades ludicas, los padres y maestros se involucren durante el

juego, de tal manera que sean coparticipes en esta actividad (Licona y Carvalho,

1999).

4. Videojuego y educacion

El videojuego como herramienta educativa permite crear un nexo entre las nuevas
generaciones de estudiantes y las metodologias pedagogicas clasicas. La introduccion de

este tipo de juegos en educacion no deberia ser complicado, ya que la gamificacion es
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una herramienta ampliamente conocida y estudiada. Sin embargo, como veremos a

continuacion, existen ciertos elementos que hay que tener muy presentes.

El uso de videojuegos hace que los estudiantes estén mas motivados a la hora de alcanzar
objetivos, pierdan el miedo a cometer errores, aumenta su capacidad para asumir riesgos,
resolver problemas y tomar decisiones (Lopez y Feliu, 2013) y todo esto de forma
conjunta hace que aumente su autoestima (Garcia y Hernandez, 2009), en consecuencia,
el proceso de aprendizaje se ve gratamente enriquecido.

Ademas, la mayoria de videojuegos estan disefiados con una curva de aprendizaje amable
para el jugador, de manera que la dificultad aumenta lentamente y el jugador tiene tiempo

para familiarizarse con las distintas mecanicas a medida que avanza.

Con todos estos factores a favor del videojuego en las aulas nace el videojuego educativo.
La principal funcion de este tipo de software es que el usuario adquiera una serie de
conocimientos utilizando el juego como soporte, en cierto modo, se han cambiado las
pizarras por videojuegos. La pregunta es, ¢sigue siendo esto un videojuego?

Desafortunadamente, no.

Malone (1981) dice que al primar la componente aprendizaje sobre la ludica, gran parte
de esos elementos motivadores, reto, curiosidad, fantasia, desaparecieron, y con ello
también lo hicieron las ganas de los videojugadores de acercarse a estos titulos. Este tipo
de juegos recibieron unas valoraciones muy negativas por parte de los estudiantes debido
a gue poco tiene que ver con los videojuegos comerciales (citado en Garcia y Hernandez,

2009).
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Para que un videojuego educativo sea bien recibido por los usuarios debe conservar
ciertos elementos béasicos del videojuego tradicional, como, por ejemplo:

- Debe centrarse en la experiencia del jugador, es decir, en los sentimientos que
produce, esto determinara si el usuario continta jugando o lo abandona a los
poCos minutos.

- Ser claro en los objetivos a cumplir y dar toda la informacion necesaria al
jugador.

- Debe proponer retos que requieran cierto esfuerzo pero que sean alcanzables.

- Dificultad progresiva, ademas de ofrecer distintos niveles, pudiendo ser

cambiada en cualquier momento.

Pokémon Go no es un videojuego educativo, presenta todas las caracteristicas que se
acaban de nombrar en el apartado anterior, por lo que, a priori, es un elemento a favor
para su aceptacion por parte de los estudiantes. Por el contrario, requerira mayor esfuerzo
adaptar su contenido al curriculo escolar, aunque pienso que este esfuerzo merece mucho
la pena. Ya se han realizado proyectos con videojuegos comerciales, uno de ellos es el
proyecto “Aprender con los videojuegos”, donde se utilizan los titulos NBA Live 07, Los
Sims 2 Mascotas y Harry Potter y el caliz de fuego como instrumentos educativos. Este
proyecto es fruto de una colaboracion entre la Universidad de Alcala y Electronic Arts

(Lacasa, 2007).
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5. ¢Por qué Pokémon Go?

Una vez analizada la situacion de los videojuegos en la sociedad y en la educacion de una

forma genérica debemos detenernos y formularnos una serie de preguntas, ¢Es adecuado

el uso de Pokémon Go? ¢Por qué este juego y no otro?

A la primera pregunta ya hemos ido respondiendo a lo largo del documento, Pokémon

Go presenta grandes virtudes que lo hacen muy interesante para su uso en educacion.

Ademas, es muy conocido y jugado entre los adolescentes, por lo que el factor

motivacional sera muy fuerte.

Respecto a la segunda pregunta, es cierto que a la hora de plantear este trabajo aparecieron

en mi cabeza otras posibilidades, como emplear el videojuego de moda del momento,

Fortnite, aunque finalmente me decanté por Pokémon Go por los siguientes motivos:

Pokémon Go obliga al jugador a caminar, a recorrer la ciudad, combatiendo de
forma muy directa el sedentarismo.

Aunque es cierto que en Fortnite también existe una faceta social, los jugadores
pueden compartir un chat de voz mientras juegan, considero que en Pokémon
Go este elemento social es mas fuerte y se produce de una forma mas directa,
siendo un punto a su favor.

Ambos juegos nos ofrecen distintas posibilidades para estudiar las matematicas,
como, por ejemplo, la orientacion en el plano, estudio de los sistemas de
coordenadas o célculo de dafio por segundo (los pokemon en Pokémon Go y las
armas en Fortnite). En Pokemon Go los alumnos podran comprobar de forma
muy rapida si sus calculos son o no correctos simulando batallas, en Fortnite
sera mas dificil realizar estas comprobaciones en el aula.
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- El hecho de que sea un videojuego gratuito para dispositivos moviles facilita

mucho su uso y nos dara bastante libertad a la hora de disefar actividades.

Estos motivos, ademas de todos los expuestos a lo largo del documento, justifican el uso

de Pokémon Go como herramienta pedagdgica en el aula.

5.1 Glosario de términos

- Pokemon: Criaturas que habitan el mundo en armonia con los seres " ﬂ
. @
humanos. En el mundo pokemon no hay animales. Los pokemon poseen

i@ =
habilidades que les permiten hacer uso de elementos como el fuego o el u: -

agua. Al igual que los animales en el mundo real, las diferentes especies e
Chansey
de pokemon tienen su propio habitat. Ademas, tienen un “tipo”, que puede

24.85kg 0.95m

ser por ejemplo fuego, eléctrico o roca.

- Pokedex: Dispositivo portéatil con una base de datos sobre los e
pokemon atrapados Yy vistos. Muestra las caracteristicas de los pokemon, )
o -
como su altura o peso medios o su tipo.
s:' 5 K
* X 4 K %
b & > AP
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- Pokeball: Es una herramienta que nos ayuda a capturar pokemon.
Hay diferentes tipos y cada una tiene un indice de éxito de captura
diferente. Se consiguen interactuando con pokeparadas y gimnasios o a

través de regalos de otros jugadores.

- Pokeparada: Representan lugares historicos de una ciudad, aunque
también pueden ser murales, esculturas 0 museos. Interactuar con las
pokeparadas nos daré objetos que nos ayudaran en nuestra aventura. Para
poder interactuar con ellas, debemos estar en un radio de 2 m de la misma.
En el mapa se representan como cubos azules. En cuanto se interacta con
ellas, su color se torna morado y habra que esperar 5 minutos antes de

poder volver a interactuar con la misma.

- Gimnasios: Son puntos que los entrenadores controlan. Hay tres Plaza de Toros De

Icala de Henares
ullfighting agens

facciones en Pokemon Go: Instinto, Valor y Sabiduria, y cada uno
esta representado por un color. Los gimnasios son controlados por
estas facciones y cada jugador representa a una faccion y puede
luchar por la misma en estos gimnasios. Al igual que las

pokeparadas, representan lugares de interés histérico.
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- Mapa: En el mapa podremos ver los pokemon cercanos que podemos
atrapar, los gimnasios y las pokeparadas cercanas. En este mapa podemos

ver la Plaza de Cervantes en Alcal& de Henares (Madrid) y sus alrededores.

- Capturar: Es el método principal para conseguir pokemon. Se hace

lanzandoles una pokeball. Hay diferentes formas de lanzar, diferentes tipos

de pokeball y cada pokemon tiene una probabilidad diferente de ser

atrapado o huir.

- Objetos: Los objetos se almacenan en la mochila y podemos
obtenerlos de regalos de otros jugadores o interactuando con las |

pokeparadas y los gimnasios que hay en el mapa.

- Huevos: Los pokemon nacen de huevo. Se pueden conseguir

pokemon mediante la incubacion de los mismos. Hay huevos de

diferentes tipos: de 2 km, de 5 km, de 7 km y de 10 km.

HUEVOS
Se abren al andar estos kilometros una vez metidos dentro 752/800 9/9
de un incubador, que es un objeto del juego. Cada tipo de
huevo tiene una serie de pokemon en su interior, y o A
0
. . . /_5) \. ,J
cuantos mas kilometros sean necesarios para abrirlos,
/5 0/10 0/2

mas probable sera que consigamos un tipo de pokemon

mas fuerte.

- Mochila: Nos permite guardar los objetos que utilizaremos en nuestra aventura, como

las pokeball o las bayas, entre otros.
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Aunque hay muchos mas elementos en el juego, estos seran los principales que
utilizaremos en las actividades propuestas. Todas las imagenes que aparecen junto a las

descripciones pertenecen al juego.

6. Ley de educacion

El articulo 43 de La Constitucion Espafiola nos dice que “Los poderes publicos
fomentaran la educacion sanitaria, la educacion fisica y el deporte. Asimismo facilitaran
la adecuada utilizacién del ocio.”

Entendiendo a la escuela como poder pablico, el buen uso y reflexidn sobre videojuegos
en el aula fomenta la adecuada utilizacion del ocio entre los adolescentes. Ademas, con

el uso de Pokémon Go se fomenta de forma directa el deporte.

A los efectos de lo dispuesto en el Real Decreto 1105/2014, se entiende por

curriculo la regulacion de los elementos que determinan los procesos de ensefianza y
aprendizaje para cada una de las ensefianzas. “El curriculo basico de las asignaturas
correspondientes a la Educacién Secundaria Obligatoria y el Bachillerato se ha disefiado
partiendo de los objetivos propios de la etapa y de las competencias que se van a
desarrollar a lo largo de la misma, mediante el establecimiento de bloques de contenidos
en las asignaturas troncales, y criterios de evaluacion y estdndares de aprendizaje
evaluables en todas las asignaturas, que seran referentes en la planificacion de la

concrecion curricular y en la programacion didactica” (BOE, 2015, p.171).
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Con los cambios en la LOMCE las competencias clave pasaron a ser siete y se ajustan al

marco de referencia europeo. A continuacion vamos a analizar las distintas competencias

y su relacion con Pokémon Go, en funcion de las actividades que se planteen méas adelante

estas competencias podran trabajarse de diferentes formas:

Competencia en comunicacion linguistica: en las incursiones o combates en
gimnasios interactuaremos de forma verbal para coordinarnos con nuestros
compafieros. También podremos interactuar de forma escrita a través de chats o

foros externos.

Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia: la
competencia matematica se usa en el juego para realizar calculos basicos, como,
por ejemplo, saber el nimero de kilometros que me faltan por andar para poder
evolucionar a un pokemon o estimar el tiempo de bateria que le queda al teléfono
movil. También se trabajan aspectos como la geolocalizacion y los sistemas de

coordenadas.

Competencia digital: desde la salida de Pokémon Go han existido aplicaciones
complementarias que nos cambian la localizacion de GPS, pudiendo jugar en
cualquier lugar del mundo. EIl principal problema es que estas practicas estan
totalmente prohibidas y pude suponer que nos cierren la cuenta de juego. No usar

estas aplicaciones supone ejercer un uso seguro Yy critico de las TIC.

Aprender a aprender: esta competencia implica, entre otras cosas, aprendizaje y
persistencia en €él, organizando tiempo y tareas. Si tenemos media hora para jugar

a Pokemon Go y queremos aprovechar ese tiempo al maximo debemos planificar
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una ruta para visitar el mayor nimero de pokepardas posibles o visitar los nidos

que nos interesan.

- Competencias sociales y civicas: ya se ha nombrado en varias ocasiones la gran
componente social que tiene el juego, siendo necesaria la colaboracion con otros

jugadores para conseguir objetivos comunes.

- Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor: Pokémon Go es un juego
incompleto en algunos sentidos, por ejemplo, no dispone de un chat para poder
escribir a nuestros amigos o compartir informacion. Podriamos crear un blog, foro

o canal de Telegram para compartir informacién de utilidad.

- Conciencia y expresiones culturales: muchas de las pokepardas que visitaremos
jugando a Pokémon Go son obras de artes o edificios emblematicos, esto nos

puede ayudar a conocer mejor la ciudad y apreciarla de otra forma.

Respecto a los estandares de aprendizaje, decir que son especificaciones de los criterios
de evaluacion que permiten definir los resultados de aprendizaje, y que concretan lo que
el alumno debe saber, comprender y saber hacer en cada asignatura; deben ser
observables, medibles y evaluables y permitir graduar el rendimiento o logro alcanzado.
(BOE, 2015, p.172). En cada una de las actividades propuesta se detallan los estandares

qgue se van a evaluar.
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7. Actividades propuestas

En los siguientes apartados se propondran una serie de actividades ambientadas en el
universo de Pokémon Go enfocadas a los cursos de 1.2y 2.° de ESO. En algunas de estas
actividades el uso de la aplicacion jugara un papel secundario, mientras que en otras sera

protagonista.

Algunas actividades estan pensadas para trabajar en grupos de 4-5 estudiantes y otras para
trabajar por parejas. El tiempo estimado para realizar las actividades también se detallara
en cada caso. Se propondrén actividades para todos los bloques de contenidos, abarcando

asi una mayor area del curriculo.

Las actividades incluiran todas las indicaciones necesarias para su correcto desarrollo y

podrén ser adaptadas en funcién del tipo de grupo y alumnos al que vayan dirigidas.

7.1 Limitaciones
Para entender las posibles limitaciones que pueden aparecer y disefiar correctamente las
actividades debemos entender como funciona el juego y en funcién de que factores

aparecen o no los pokemon.

Los dos elementos principales que haran que en una zona aparezcan 0 no pokemon
salvajes son las pokeparadas y los gimnasios. Los pokemon aparecen mayoritariamente
alrededor de estas localizaciones. Esto es muy importante. Podemos disefiar una actividad
espectacular y mandar a los alumnos a buscar pokemon por el instituto, pero si no tenemos
varios de estos elementos cerca (radio de 30 metros aproximadamente) es muy probable

que la actividad no pueda realizarse porque solamente aparezcan uno o dos pokemon en
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todo el instituto. He creido conveniente resaltar esto porque es algo a tener muy en cuenta.

7.2 Actividad 1 - PokeVariables

- Actividad disefiada para estudiantes de 1.° y 2.° de ESO.

- Grupos de 4-5 alumnos.

- Material necesario: calculadora, boligrafo y teléfono movil.

- Duracion: 2-3 sesiones.

- Estandares de aprendizaje evaluables (RDL 1105/2014, de 26 de diciembre):
Bloque 5. Estadistica y probabilidad: 1.1. Define poblacion, muestra e individuo
desde el punto de vista de la estadistica, y los aplica a casos concretos. 1.2.
Reconoce y propone ejemplos de distintos tipos de variables estadisticas, tanto
cualitativas como cuantitativas. 1.3. Organiza datos, obtenidos de una poblacion,
de variables cualitativas o cuantitativas en tablas, calcula sus frecuencias
absolutas y relativas, y los representa graficamente. 1.4. Calcula la media
aritmética, la mediana (intervalo mediano), la moda (intervalo modal), y el
rango, y los emplea para resolver problemas. 2.1. Emplea la calculadora y
herramientas tecnolégicas para organizar datos, generar graficos estadisticos y
calcular las medidas de tendencia central y el rango de variables estadisticas

cuantitativas.
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NOMBRES:

FECHA:

El profesor Willow y la profesora Encina estan realizando un estudio sobre las
caracteristicas de los pokemon que viven en la region de Alcald de Henares, es una
ciudad muy grande, por lo que resultaria imposible observar y analizar a todos. Para
solucionar esto han decidido tomar muestras en distintas zonas de la ciudad. Esta es la
informacion que han recopilado:

® 006 CHARIZARD

VISTOS:2 ATRAPADOS:1 CON SUERTE:0

PESO:905kg ALTURA:1.7m TIPO: FUEGO / VOLADOR

6) o

€ 015 BEEDRILL

VISTOS:3 ATRAPADOS:2 CON SUERTE:0

PESO:29.5kg ALTURA:1.0m TIPO: BICHO / VENENO

€ 044 GLOOM

VISTOS:4 ATRAPADOS:3 CON SUERTE: 0

PESO:8.6kg ALTURA:0.8m TIPO: PLANTA/VENENO

€137 PORYGON

VISTOS:8 ATRAPADOS:7 CON SUERTE:0

PESO:36.5kg ALTURA:0.8m TIPO: NORMAL

e

() ©

€011 METAPOD

VISTOS: 12 ATRAPADOS:12 CON SUERTE:0

PESO:9.9kg ALTURA:0.7m TIPO: BICHO

G0

€077 PONYTA

VISTOS: 13 ATRAPADOS: 12 CON SUERTE:0

PESO:30.0kg ALTURA:1.0m TIPO: FUEGO

() &
© 068 MACHAMP

VISTOS:7 ATRAPADOS:4 CON SUERTE: 0

PESO:130.0kg ALTURA:1.6m TIPO: LUCHA

i

o
€ 143 SNORLAX

VISTOS: 11 ATRAPADOS: 10 CON SUERTE:0

PESO:460.0kg ALTURA:21m TIPO: NORMAL

€ 002 IVYSAUR

VISTOS:4 ATRAPADOS:2 CON SUERTE: 0

PESO:130kg ALTURA:1.0m TIPO: PLANTA 'VENENO

()

- FORMA DE ALOLA -

© 037 VULPIX

VISTOS: 17 ATRAPADOS: 16 CON SUERTE:0

PESO:9.9kg ALTURA:0.6m TIPO: FUEGO

087 DEWGONG

VISTOS:1 ATRAPADOS:0 CON SUERTE: O

PESO:(?)kg ALTURA:(?)m TIPO: -




Ayuda, junto a tus comparieros, al profesor Willow y a la profesora Encina a terminar su
investigacion:

1. Determinar para este caso concreto y usando vuestras propias palabras:

@) Lapoblacion: .......oooieii i e

2. Definir “VARIABLE” con una sola palabra: ...

3. Completar el esquema:

r Morminal
&
-
YVariaoble
4 Discrata
o Cuantitativa *;

4. Para realizar esta investigacion se utilizaran tres variables de los pokemon encontrados:
PESO, ALTURA y TIPO. Utilizar la siguiente tabla para organizar estas tres variables en
funcién de su tipo y rellenar los espacios vacios con otras variables de los pokemon que
creéis que deberian estudiarse.
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Pokemon encontrados

Variable Tipo

Peso Cuantitativa continua
Altura

Tipo

5. ¢ Cual creéis que son las dos variables mas importantes? ;Por qué?

6. La profesora Encina esta realizando una tabla para estudiar el nimero total de pokemon
vistos, por desgracia hay una emergencia en la Torre Pokemon y la profesora ha tenido
que marcharse, por lo que os encarga completar la tabla y enviarsela al profesor Willow.

Pokemon Frecuencia absoluta Frecuencia relativa Porcentaje (%0)
Charizard 2 0,024 2,4
Metapod

Ivysaur

Beedrill

Ponyta

Vulpix

Gloom 4

Machamp

Dewgong

Porygon

Snorlax

TOTAL 82 100

¢Cual es el pokemon mas visto? ;Y el que menos?
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7. Ha llegado el momento de demostrar si vuestras habilidades superan a las del profesor
Willow y la profesora Encina. Abrir la aplicacion de Pokemon Go y entrar en vuestra
Pokedex. Observar las veces que habéis visto a cada uno de los pokemon y completar la
siguiente tabla. Para obtener la frecuencia absoluta debéis sumar las veces que un
pokemon ha sido visto por cada uno de los integrantes del grupo.

Pokemon Entrenador Entrenador Entrenador Entrenador Frecuencia Frecue_ncia Porcentaje
1 2 3 4 absoluta relativa (%)
Charizard

Metapod

lvysaur

Beedrill

Ponyta

Vulpix

Gloom

Machamp

Dewgong

Porygon

Snorlax

TOTAL

a) ¢Cuél es el pokemon que mas habéis visto? ;Y el que menos? ...............c.ceevenene.
b) ¢Habéis superado al profesor Willow y a la profesora Encina en algun avistamiento?

LB CUALES? ..

8. La investigacion esta llegando a su fin, solamente nos falta realizar algunos célculos
con las variables de los pokemon. Utilizando los datos proporcionados por el muestreo
inicial, calcular y responder a las siguientes preguntas:

ADVERTENCIA: Parece que los datos de Dewgong se han perdido, utilizar vuestras

Pokedex o las de otros compafieros para averiguarlos. Sin esos datos la investigacion
estara incompleta.

a) Calcular la media del peso y altura de todos los pokemon que han sido vistos. Toda la
informacion necesaria se encuentra en la informacion inicial.
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b) ¢Podeis calcular la media del tipo de pokemon encontrado? ;Por qué? ..................

c) ¢Cual es la moda en cuanto al tipo de pokemon? Completar el siguiente grafico de
barras para confirmar vuestra respuesta.

TIPOS DE POKEMON

35
30
25

20

15
15

10

2
0 L

Fuego Volador Bicho Planta Veneno Lucha Agua Hielo Normal

d) Representar la informacion del apartado anterior en diagrama de sectores. ¢Qué
ventajas y desventajas tiene respecto al gréafico de barras?

9. Ahora que ya habéis estudiado el tipo de pokemon que viven en Alcala de Henares y
sus caracteristicas, ¢Qué medidas tomariais para ayudar a conservar su habitat? Exponer
vuestras ideas.

10. Actividad de ampliacion: comparar los datos iniciales del ejercicio con los reales de

la ciudad. Cada grupo puede encargarse de una zona de la ciudad. Analizar resultados.
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7.3 Actividad 2 - Los ejes de Kanto

Actividad disefiada para estudiantes de 1.° y 2.° de ESO.

- Laactividad se realizaré por parejas.

- Material necesario: regla, boligrafo y cuaderno.

- Duracion: 1/3 de sesion.

- Estandares de aprendizaje evaluables (RDL 1105/2014, de 26 de diciembre):
Bloque 3. Geometria: 4.2. Utiliza la escala para resolver problemas de la vida
cotidiana sobre planos, mapas y otros contextos de semejanza.

Bloque 4. Funciones: 1.1. Localiza puntos en el plano a partir de sus

coordenadas y nombra puntos del plano escribiendo sus coordenadas.

La region de Kanto es una region del mundo Pokémon situada al este de Johto y al sur
de Sinnoh. Muchas de sus ciudades tienen nombres de colores, como la Ciudad Verde o
la Ciudad Celeste. La ciudad mas importante es la Ciudad Azafran, en ella se encuentra
Silph S.A., un gran centro empresarial. Observa el mapa y responde a las siguientes
cuestiones:




1. Escribe las coordenadas (x, y) donde puedes enfrentarte a los ocho lideres de
gimnasios:

a) Ciudad Plateada (Lider Brock):

b) Ciudad Celeste (Lider Misty):

¢) Ciudad Carmin (Lider Lt. Surge):

d) Ciudad Azulona (Lider Erika):

e) Ciudad Fucsia (Lider Koga):

f) Ciudad Azafran (Lider Sabrina):

g) Isla Canela (Lider Blaine):

h) Ciudad Verde (Lider Giovanni):

2. Dadas las siguientes coordenadas identifica la zona del mapa en la que nos
encontramos:

a) (2, -3)

b) (-5, -5)

c)(-4,1)

d) (-6, 4)

e) (4,-1)

f) (6, 2)

g) (-5, -2)

3. Ash y Pikachu han comenzado su viaje desde Pueblo Paleta y se encuentran en el
bosque verde en las coordenadas (-4, 2). Desde aqui realizan los siguientes movimientos
durante su aventura:

1° Un desplazamiento vertical de 1 unidad hacia arriba.

2° Un desplazamiento horizontal de 3 unidades a la derecha.
3° Un desplazamiento vertical de 1 unidad hacia arriba.

4° Un desplazamiento horizontal de 4 unidades a la derecha.
5° Un desplazamiento vertical de 5 unidades hacia abajo.

6° Un desplazamiento horizontal de 1 unidad a la derecha.

a) Dibuja sobre el mapa el recorrido que han hecho Ash y Pikachu.

b) ¢Por qué localizaciones han pasado durante su trayecto? Anota sus coordenadas.

¢) Suponiendo que el mapa tiene una escala 1:100.000, ;Cuél es la distancia real recorrida
por Ash y Pikachu? Expresa esta distancia en el sistema internacional de unidades y en el
Sistema Imperial.

d) Describe el camino que hubiesen tenido que seguir para llegar a Ciudad Fucsia. Utiliza
coordenadas para describirlo mejor.
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7.4 Actividad 3 - La Tienda Pokemon

Actividad disefiada para estudiantes de 1.° y 2.° de ESO.

- Laactividad se realizard por parejas.

- Material necesario: calculadora, boligrafo y cuaderno.

- Duracion: 1/3 de sesion.

- Estandares de aprendizaje evaluables (RDL 1105/2014, de 26 de diciembre):
Bloque 2. Numeros y Algebra: 1.3. Emplea adecuadamente los distintos tipos de
nameros y sus operaciones, para resolver problemas cotidianos
contextualizados, representando e interpretando mediante medios tecnoldgicos,
cuando sea necesario, los resultados obtenidos. 3.1. Realiza operaciones
combinadas entre nimeros enteros, decimales y fraccionarios, con eficacia, bien
mediante el calculo mental, algoritmos de l&piz y papel, calculadora o medios
tecnoldgicos utilizando la notacion méas adecuada y respetando la jerarquia de
las operaciones. 5.1. Identifica y discrimina relaciones de proporcionalidad
numeérica (como el factor de converson o célculo de porcentajes) y las emplea

para resolver problemas en situaciones cotidianas.

La Tienda Pokémon es el lugar donde comprar objetos, mejoras y elementos estéticos.
Las pokemonedas son muy dificiles de conseguir, por eso hay que tener mucho cuidado
antes de gastarlas, pensar cual es el objeto que mas necesitas y revisar las posibles ofertas
disponibles. Observa las siguientes imagenes y responde a las preguntas:

d J & 4

HUEVO SUERTE 8 HUEVOS 25 HUEVOS MODULO CEBO 8 MODULOS 10 POCIONES
SUERTE SUERTE CEBO MAXIMAS
380 {3500 31250 3100 {3680 {3200
- -
D I
- =
20 POKE BALLS 100 POKE BALLS 200 POKE BALLS INCIENSO 8 INCIENSOS 25 INCIENSOS

A ; - 32
3100 (3460 3800 380 .# 500 (31250



1. ¢Cuantas pokemonedas nos ahorramos si compramos los huevos suerte en el pack de
8 en lugar de comprarlos de uno en uno? ;Y si compramos el pack de 25? ;Cuénto nos
cuesta la unidad en cada uno de estos packs? Responde a estas mismas preguntas para los
packs de médulos cebo, pokeballs e inciensos.

2. A la vista de los resultados del ejercicio anterior, ¢Crees que merece la pena el ahorro
al comprar més objetos? ¢ Por qué?

3. ¢Qué objetos sueles comprar td en la tienda? ¢ Por qué? ¢ Utilizas alguna estrategia para
usar mejor tus objetos y aprovecharlos al maximo?

7.5 Actividad 4 - La mochila del profesor Willow

Actividad disefiada para estudiantes de 1.° y 2.° de ESO.

La actividad se realizara por parejas.

Material necesario: calculadora, boligrafo, cuaderno y teléfono mavil.

Duracion: 1 sesion.

Estandares de aprendizaje evaluables (RDL 1105/2014, de 26 de diciembre):
Bloque 2. Nimeros y Algebra: 1.3. Emplea adecuadamente los distintos tipos de
nlmeros y sus operaciones, para resolver problemas cotidianos
contextualizados, representando e interpretando mediante medios tecnoldgicos,
cuando sea necesario, los resultados obtenidos. 3.1. Realiza operaciones
combinadas entre nimeros enteros, decimales y fraccionarios, con eficacia, bien
mediante el calculo mental, algoritmos de lapiz y papel, calculadora 0 medios
tecnoldgicos utilizando la notacién mas adecuada y respetando la jerarquia de
las operaciones. 5.1. Identifica y discrimina relaciones de proporcionalidad
numérica (como el factor de converson o calculo de porcentajes) y las emplea

para resolver problemas en situaciones cotidianas.
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La mochila es un elemento muy importante para los entrenadores pokemon, en ella deben
Ilevar todo lo necesario para su viaje. Esta es la mochila del profesor Willow:

OBJETOS

&Ep

Pocién

Medicina en espray que cura
heridas y restaura 20 de los PS de
un Pokémon.

Pocién Maxima w
Medicina en espray que cura
heridas y restaura todos los PS de
un Pokémon.

Revivir Maximo w
Medicina que revive a un Pokémon
debilitado y le devuelve todos sus
PS;

Huevo Suerte

Es un huevo lleno de felicidad que
te hace ganar el doble de PX
durante 30 minutos.

OBJETOS
19/7

Médulo Cebo

13 té cer
Baya Frambu
90 ordsdeno s
Baya Latano
\ ‘}‘ ‘Hj;”“
«30
Baya Pinia
10

F

OBJETOS
719/75

Incienso
Incienso con una fi
misteriosa que atrae a los Pokémon
jes hacia donde estas durante
30 minutos.

S

Camara

Cuando te encuentras con
Pokémon salvajes. puedes usar tu
camara acarles fotos.

- i
MT de ataque rapido

Esta Maquina Técnica ensena a los
Pokémon un nuevo ataque rapido.

MT de ataque cargado u

Esta Maguina Técnica ensefa a los

Pokémc nuevo ataque
cargad

OBJETOS

719/7

83

x16

Baya Pini

a pla

Incubadora «

Piedra Solar

Baya Frambu dorada

teada

OBJETOS

19

Pase de incursion

Pase para unirte a una incursion.
Puedes obtener un pase gratis por
n un Gimnasio si no tienes ya

Pase de incursién premﬂrrl

Pase de incursion premium para
unirte a una incursion. Puedes usar
este pase en cualquier momento

i
Trozo Estrella :

Fragmento de una bonita gema que

te hace 50 s de Polvos
Estelar nte 30 minutos.

3
w

5

x7 -
w

8

x20

149

39

OBJETOS

il Roca del Rey

OBJETOS

Regalo

Una caja que puedes enviar a un

ami

Contiene una variedad de

articulos dtiles.

Poké Ball

Ultra Ball

1 imi

Ep
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1. ¢Cuéantos objetos tiene en la mochila? ;Cuantos objetos méas podria meter? ;Qué
porcentaje esta vacio? Observa atentamente las fotografias para descubrir la capacidad
maxima de la mochila. Justifica tu respuesta.

2. El profesor decide tirar el 50% de las Poke Ball, el 30% de las Bayas Frambu y el 40%
de los Revestimientos Metalicos.

a) ¢ Cuéntos objetos ha tirado en total?

b) ¢Qué porcentaje de la mochila esta libre ahora?

c) Para compensar todos los objetos que ha tirado decide aumentar sus Bayas Pinia
plateada en un 25% y sus Regalos en un 80%, ¢ Cuantos objetos hay en la mochila ahora?
d) La profesora Encina le ha mandado al profesor Willow 63 Ultra Ball, ;Entraran todas
en la mochila?

3. Ahora es momento de revisar tu mochila, asi que abre la aplicacion de Pokemon Go y
responde a las siguientes preguntas:

a) ¢ Qué porcentaje de tu mochila tienes ocupado?

b) Sabiendo que ampliar la mochila 50 espacios cuesta 200 pokemonedas, ¢Cuanto te
costaria ampliar tu mochila en 250 espacios? ¢En qué porcentaje aumentaria la capacidad
de tu mochila?

c) Sabiendo que como méaximo podemos conseguir 50 pokemonedas al dia por conquistar

gimnasios, ¢Cuantas horas tardaras como minimo en reunir todas las monedas necesarias
para aumentar tu mochila 250 espacios?

7.6 Actividad 5 - PokeMetria en Alcala de Henares

- Esta actividad toma como base la actividad “La geometria en Alcala de
Henares” disefiada anteriormente junto a Diego Gémez Mayordomo y Alberto
Serrano Ibaibarriaga.

- Actividad disefiada para estudiantes de 2.° de ESO.

- Laactividad se realizara en grupos de 4-5 integrantes.

- Material necesario: tabla resumen de areas y volumenes, calculadora, cinta
métrica, espejo pequefio, cuaderno y telefono movil.

- Duracién: 2,5-3 horas.

- Estandares de aprendizaje evaluables (RDL 1105/2014, de 26 de diciembre):
Bloque 3. Geometria. 2.1. Resuelve problemas relacionados con distancias,

perimetros, superficies y angulos de figuras planas, en contextos de la vida real,
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utilizando las herramientas tecnoldgicas y las técnicas geométricas mas
apropiadas. 2.2. Calcula la longitud de la circunferencia, el area del circulo, la
longitud de un arco y el area de un sector circular, y las aplica para resolver
problemas geométricos. 3.1. Comprende los significados aritmético y
geométrico del Teorema de Pitagoras y los utiliza para la basqueda de ternas
pitagoricas o la comprobacion del teorema construyendo otros poligonos sobre
los lados del triangulo rectangulo. 3.2. Aplica el teorema de Pitagoras para
calcular longitudes desconocidas en la resolucion de triangulos y areas de
poligonos regulares, en contextos geométricos o en contextos reales. 6.1.
Resuelve problemas de la realidad mediante el calculo de areas y volimenes de
cuerpos geométricos, utilizando los lenguajes geométrico y algebraico

adecuados.

Aclaraciones para los alumnos

- Esta es una actividad complementaria, por lo tanto, se realiza dentro del horario lectivo,
es obligatoria y evaluable.

- Durante la actividad se mediran alturas, areas y voliumenes de diferentes estatuas y
esculturas. Se debe tener cuidado a la hora de tomar medidas y no dafiarlas de ninguna
forma.

- Trepar o dafar las esculturas, estatuas 0 monumentos supondra una falta MUY GRAVE
y puede tener consecuencias legales, incluyendo multas desde los 100€ hasta los 3000€
en los casos mas graves.

Aclaraciones para el profesorado

- Para el buen desarrollo de la actividad la organizacion de los diferentes grupos sera
clave. No puede haber 20 alumnos realizando mediciones en el mismo punto al mismo
tiempo. Los grupos deben tener puntos diferentes de inicio de la actividad.

- Ademas, es importante que los alumnos hayan adquirido previamente los conocimientos
necesarios para el desarrollo de la actividad, por ejemplo, que sepan calcular la altura de
un edificio/estatua a partir de su sombra o usando un espejo.

- Esta actividad puede realizarse de forma aislada para la asignatura de matematicas,
aunque pienso que seria interesante realizarla conjuntamente con geografia e historia.
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Se han marcado en verde las localizaciones en las que habrd que desarrollar alguna
actividad de forma obligatoria. Se entregara una copia del plano a cada grupo.

Este es el listado de pokeparadas que los alumnos irdn encontrando a medida que avancen
en el recorrido, pueden usarlo para comprobar que van por el camino correcto:

Quiosco de musica - Estatua de Miguel de Cervantes - Fuente de las conchas - Placa
Cristobal Colon - Joyeria Ocafa - Cerezo en Flor - Quijote y Sancho - Placa Callejon
del Peligro - Mural casa tapon - Campanario Catedral Santos Nifios - Oratorio de San
Felipe Neri - Piramide Encuentro Religioso - Placa Fernando I - Centro de
Interpretacion Burgo de Santiuste - Puerta del Obispo - Puerta de Madrid - Jardines
Alcaléd de Henares - Escultura de la R - Museo de esculturas al aire libre - Escultura
Armadura — Torre - Arco de San Bernardo - Concha Guia Camino de Santiago - Museo
Arqueoldgico Regional - Gargola Vigilante - Estatua de Miguel de Cervantes.

Puntos Pokemétricos

Ademas de calcular areas y volimenes los alumnos tendran que ir completando desafios
relacionados con Pokemon Go, los equipos que mas puntos consigan recibiran algun tipo
de bonificacion a modo de premio. Esta es la tabla de puntuacion:

- Abrir un huevo de 2 km: +2 puntos.

- Encontrar y fotografiar figuras geométricas en la ciudad: +1 punto por cada
figura.
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- Capturar el pokemon con mayor altura: +5 puntos.
- Capturar el pokemon con menor altura: +3 puntos.
- Capturar el pokemon con mayor peso: +5 puntos.
- Capturar el pokemon con menor peso: +3 puntos.
- Capturar el pokemon con mayor PC: +5 puntos.

- Capturar el pokemon con menor PC: +3 puntos.

La tabla de puntuacion debe debatirse previamente con los alumnos y llegar a un
consenso.

Enunciado de la actividad

1. Dirigios a la Plaza de Cervantes y responder a las siguientes cuestiones:

1.1 Calcular, de forma aproximada, el area y el perimetro del circulo formado por
adoquines grises junto a la Capilla del Oidor. Esta muy proéximo a la pokeparada “Quiosco
de musica”.

1.2 Calcular, de forma aproximada, el area de cualquiera de las seis grandes jardineras de
la Plaza de Cervantes. Adjuntar una foto de la jardinera que habéis elegido.




1.3 Calcular, de forma aproximada y sin_realizar una medida directa, la altura de la
estatua de Cervantes. Para esto podéis utilizar la sombra que proyecta la estatua y la
semejanza de triangulos. También podéis utilizar el método del espejo. Adjuntar una foto
de la estatua y la sombra proyectada (o la posicion del espejo).

1.4 Utilizar la opcidn de realidad aumentada de Pokemon Go y fotografiar
algun pokemon de la zona, vosotros también podéis salir en las fotos. Las
fotos podran usarse para decorar la clase.

2. En la calle Mayor, junto a la casa de Cervantes, podemos ver un banco de piedra en el
que estan sentados Don Quijote y Sancho.

2.1 Calcular, de forma aproximada, el volumen del banco incluyendo las dos patas.
Adjuntar una foto grupal junto a estos dos iconicos personajes.

2.2 Actividad de ampliacion: Sabiendo que la densidad media de una persona es 950
kg/m® y que las esculturas son de bronce, ¢Qué peso aproximado tienen las esculturas?
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3. Enla Plaza de los Santos Nifios podemos encontrar el monumento al Quinto Centenario
del Descubrimiento de Ameérica.

3.1 Calcular, de forma aproximada, el area que suman todos los triangulos que aparecen
dibujados en el suelo. Solo tenéis que sumar los triangulos, ignorar el resto del dibujo.
Adjuntar una foto del monumento, si sale un pokemon en la foto mejor.

3.2 Calcular, de forma aproximada, el volumen de la piedra sobre la que se encuentra el
rostro de Cristobal Colon.

3.3 Explica, resumidamente, que es y como funciona la rosa de los vientos y un astrolabio.
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4. Dirigios ahora hacia la Puerta de Madrid y una vez alli calcular de forma aproximada
el area total del monumento. Podéis realizar las estimaciones y suposiciones que creais
oportunas (podéis tomar algunas medidas a 0jo), se trata de un calculo aproximado.

5. En los alrededores de la muralla podemos encontrar numerosas esculturas, seleccionar
una de ellas y calcular su area total de forma aproximada. Adjuntar las fotografias de la

escultura que habéis elegido.
Algunos ejemplos pueden ser: — ., o
|




8. Conclusion

Durante mi periodo de practicas me preguntaron sobre el tema que habia escogido para
el Trabajo Final de Master, a algunos les sond un poco a broma cuando les hablé de
Pokemon Go, por el contrario a otros les resulto interesante. También me preguntaron por

el enfoque que iba a darle, yo por aquel entonces no tenia ni la mas minima idea.

A raiz de estas conversaciones me di cuenta de que, para una parte del profesorado, al
igual que para una parte de la sociedad, la palabra “videojuego” seguia teniendo un
significado intrinseco negativo. Por este motivo he creido conveniente dedicar una parte
del trabajo a analizar la influencia sobre los usuarios, quedando demostrado que un uso
adecuado y responsable de los videojuegos tiene efectos positivos, por ejemplo, en la
sociabilizacion. Son los padres, tutores y educadores los responsables de garantizar ese
uso adecuado y responsable, no todo vale, los videojuegos nunca deben ser un recurso

que los padres utilicen para “librase un rato de sus hijos”.

También queda demostrado a lo largo del trabajo la gran utilidad que presenta Pokemon

Go como elemento educativo, donde destaca por:

Factor motivacional muy fuerte.

Promueve el ejercicio fisico, combatiendo el sedentarismo.

Promueve la sociabilizacion y colaboracion entre jugadores.

Ofrece muchas posibilidades para estudiar las matematicas.
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Respecto a las actividades propuestas, es cierto que hay que tener unos conocimientos
minimos del juego para poder disefiarlas, pero tampoco creo que sean demasiado
elevados. Como siempre en estos temas, los que mejor podran ayudarnos en caso de tener

dudas seran nuestros propios alumnos.

Por altimo, considero que este tipo de actividades no sustituyen o reemplazan a la clase
tradicional, sino que la complementaran en determinadas ocasiones puntuales,

amenizando el ritmo de las clases y motivando al alumnado, sin dejar de lado el curriculo.
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