
Isabel Izquierdo León. 
Madrid, 18 de mayo de 2019 

1 

GAMIFICACIÓN DE CÁLCULO MENTAL 



2 

¿QUÉ ES? 

• GAMIFICACIÓN DE 
CÁLCULO MENTAL 
BASADA EN LA SERIE 
“STANGER THINGS” 
PARA NIÑOS DE 6º DE 
PRIMARIA.  

 

 

 

¿POR QUÉ? 

• FALLOS A LA HORA DE REALIZAR 
CÁLCULOS SENCILLOS. 

•  DIFICULTADES EN 
MATEMÁTICAS EN CURSOS 
SUPERIORES.  

• RECHAZO A LAS MATEMÁTICAS. 

• APRENDIZAJE DE FORMA 
LÚDICA, PARTICIPATIVA Y 
MOTIVANTE. 

• FOMENTO TRABAJO 
COOPERATIVO , MEJORA 
RELACIONES ENTRE ALUMNOS 
(NO CONFLICTOS). 

 
Original de Netflix.  
Creada por los hermanos Duffer. 
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¿CÓMO CERRAR LOS PORTALES DEL DEMOGORGON? 

Puntos de experiencia 
(individuales) 

Puntos de sabiduría 
(grupales) 

  
Ascenso categoría 

profesional (aprendiz, 
becario, agente en 

prácticas…).  

 

Canjeo por Dartañanes 
(moneda) para comprar 

objetos y cerrar el portal. 
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Cartas Recompensa. 
Cartas Coleccionista. 

 



PRUEBAS PUNTOS DE EXPERIENCIA O INDIVIDUALES. 

   1) PRUEBA DE ALGORITMOS: 
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PRUEBAS PUNTOS DE EXPERIENCIA O INDIVIDUALES. 

   2) PROBLEMAS ORALES: 
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PRUEBAS PUNTOS DE EXPERIENCIA O INDIVIDUALES. 

    3) ESTRATEGIA NUMÉRICA: 
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PRUEBAS PUNTOS DE EXPERIENCIA (INDIVIDUALES). 

 4) RETO. Tipo: 

 - ¿Cuántas veces puede restarse cinco al veinticinco? (R.: SOLO UNA VEZ) 
- Tres medias moscas y una mosca entera, ¿cuántas moscas son? (R.: UNA)  
- Si un lagarto tarda una hora en comerse un saltamontes, ¿cuánto tardarán 
dos lagartos en comerse dos saltamontes? (R.: UNA HORA) 
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PRUEBAS PUNTOS DE SABIDURIA (GRUPALES) 
• 1) BINGO MATEMÁTICO  (del 1 al 100): 
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PRUEBAS PUNTOS DE SABIDURIA (GRUPALES) 
• 2) Problemas Reto: 
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PRUEBAS PUNTOS DE SABIDURIA (GRUPALES) 
• 3) Juego de dados: 
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PRUEBAS PUNTOS DE SABIDURIA (GRUPALES) 
• 4) Más: juego de cartas 
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EVALUACIÓN PRUEBAS (EXPERIENCIA Y SABIDURÍA) 
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CARTAS RECOMPENSAS 
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CARTAS EDICIÓN COLECCIONISTA 
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 ¿CÓMO MANTENER LA ATENCIÓN DE LOS NIÑOS? 

NARRATIVA ACTUALIZADA 

COMUNICACIÓN CONSTANTE 
ENTRE LOS PERSONAJES 

(MUÑECOS) Y LOS NIÑOS 
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VÍDEOS 
(de los personajes dando las gracias cuando 

cierran su portal). 
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DIPLOMAS  
a los niños cuando cierran un portal. 
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OBJETOS, PUZZLES, CARTAS… 
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BREAKOUTEDU 
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CONCLUSIONES: 

1 
• COHESIÓN GRUPO. 
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• FOMENTO 
COMPAÑERISMO. 

3 
• DISMINUCIÓN 

CONFLICTOS EN CLASE. 

1 

• MEJORA CÁLCULO MENTAL Y RENDIMIENTO 
EN EL ÁREA. 

2 
• AUMENTO AUTOESTIMA Y SEGURIDAD. 

3 
• GUSTO POR LAS MATEMÁTICAS. 
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• LOS NIÑOS ME PIDEN NUEVAS RECOMPENSAS, NUEVAS 
CARTAS DE COLECCIÓN. ELLOS MISMOS HACEN  NUEVAS 
CARTAS.  

SOCIALES ACADÉMICAS 
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@maestrasuperisa 

@MaestraSuperisa 

@MaestraSuperisa 

MaestraSuperisa 

https://isaizquierdoleon.wixsite.com/strangernumbers 

https://isaizquierdoleon.wixsite.com/strangernumbers

