
¿Donde están Alicia y Dorothy? 
Como organizar una sesión de 1º y 2ª

Alejandro Miralles  y Luisa Cuadrado



¿Por qué?
Introducir un contexto literario y cinematográfico con gran 

conexión con las matemáticas 

Oportunidad del trabajo conjunto de alumnado de 1º y 2º 

Aplicación de contenidos vistos en otras sesiones 

Implementación de tecnologías innovadoras empleando apps de 
uso educativo 

Empleo de metodología colaborativa-competitiva en contexto 
gamificado



CONTENIDO MATEMÁTICO
La sesión se centra en la resolución de problemas y ejercicios de diferentes categorías: 

 Geometría y topología 

 Álgebra  

 Teoría de números  

 Combinatoria 

 Cultura matemática general 



Creando el contexto…

https://drive.google.com/file/d/1TKheu2UKOKNM7SEIsI6CpRrmBIAFPEn0/view?usp=share_link 

https://drive.google.com/file/d/1TKheu2UKOKNM7SEIsI6CpRrmBIAFPEn0/view?usp=share_link


Creando el contexto…





Distribución de los equipos



Los equipos 
de trabajo



Innovación tecnológica



https://drive.google.com/file/d/1utTo0BeFu2Cj81QHtV02f24JMPDRqX1w/view?
usp=share_link 

https://drive.google.com/file/d/1utTo0BeFu2Cj81QHtV02f24JMPDRqX1w/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1utTo0BeFu2Cj81QHtV02f24JMPDRqX1w/view?usp=share_link


Estructura de la Sesión-Hilo conductor
1ª PARTE: 

CERRANDO BRECHAS

REALIDAD VIRTUAL+ 
 QUIZZIZ

2ª PARTE: 
PARAR RELOJ 

BATALLA FINAL 
EL RESCATE

QUIZZIZ 
RELEVOS

AJEDREZ 
HUMANO



PRIMERA PARTE: CERRANDO BRECHAS

Por equipos tienen 3 objetivos a realizar, con un 
tiempo determinado: 
1. Entrar en el mundo virtual, encontrar el 

problema y resolverlo. 
2. Encontrar alguna pista que les pueda ayudar 

con el problema. 
3. Recorrer el mundo para encontrar una pista 

para saber cuál será el nuevo mundo que tenían 
que visitar.





PRIMERA PARTE: CERRANDO BRECHAS

Cuando llegan a la solución deben: 
 Responder en Quizziz. 
Levantar la paleta para elegir si se quedan en el 
País de las Maravíllas u Oz, o saltan de un mundo 
a otro.





¡A jugar!

https://edu.cospaces.io/



MUNDO 1 
MUNCHKINS CITY

ZLN-UJG

https://edu.cospaces.io/ZLN-UJG 

https://edu.cospaces.io/ZLN-UJG


MUNDO 3 
LA TAZA DE TÉ

GTL-AXF

MUNDO 4 
CONE CITY

VVG-UJW

MUNDO 2 
LA CALCULADORA

WQS-KXZ



MUNDO 4:  
CONE CITY

MUNDO 2:  
LA CALCULADORA



MUNDO 6 
LA FIESTA DEL TÉ

REW-RREhttps://edu.cospaces.io/REW-RRE 

https://edu.cospaces.io/REW-RRE


¡¡HABÉIS CERRADO LAS BRECHAS!!



2ª PARTE: IR AL CASTILLO DE LA BRUJA Y 
PARAR RELOJ 

Cada persona del equipo  contestará 
preguntas por relevos, si falla quedará 
eliminada.  
El objetivo es que quede la mayor cantidad 
de personas para poder luchar en la batalla 
final.







¡ A jugar!

https://quizizz.com/join
CÓDIGO: 586872



Habéis parado el reloj. Pero la Bruja… 



La Bruja ha escapado. Y de repente…

https://drive.google.com/file/d/1_Vyn7tn1Fc0ed374TNFMYzwlpL1k-10t/view?
usp=sharing 

https://drive.google.com/file/d/1_Vyn7tn1Fc0ed374TNFMYzwlpL1k-10t/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1_Vyn7tn1Fc0ed374TNFMYzwlpL1k-10t/view?usp=sharing


BATALLA FINAL 
EL RESCATE

Se crea un tablero de ajedrez humano. 
Las personas  que se han eliminado en los 
relevos han quedado atrapados en el tablero. 
Los supervivientes los liberan averiguando 
términos matemáticos por medio de 
reordenación de letras. 







¡¡¡ MUCHAS GRACIAS !!!

mirallea@uji.es

l.cuadradosaez@edu.gva.es

mailto:mirallea@uji.es
mailto:l.cuadradosaez@edu.gva.es

