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Resumen 

En esta comunicación se presentan el proyecto LEARN+ y modelos de formación de 

profesorado sobre la plataforma MILAGE LEARN+, para la enseñanza y el aprendizaje 

de las matemáticas, que se han llevado a cabo en Portugal y en España a través de la 

Associação de Professores de Matemática (APM), de Portugal y la Federación Española 

de Sociedades de Profesores de Matemáticas (FESPM) de España, instituciones asociadas 

del proyecto Erasmus+ LEARN+. Previamente, se describen las características 

principales del proyecto europeo y las de la plataforma MILAGE LEARN+ en sus dos 

vertientes: la aplicación del profesorado para la creación de materiales y la APP del 

alumnado para la realización de tareas. Por último, describimos la formación de 

profesores llevada a cabo en los dos países 

Palabras clave: MILAGE LEARN+, aprendizaje matemático, gamificación, evaluación 

por pares. 
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Abstract 

In this communication we present the LEARN+ project and the teacher training model 

using the MILAGE LEARN+ platform for the teaching and learning of mathematics, 

which have been carried out in Portugal and Spain through the Associação de Professores 

de Matemática (APM) of Portugal and the Spanish Federation of Societies of Teachers of 

Mathematics (FESPM) of Spain, partner institutions of the Erasmus+ LEARN+ project. 

Previously, we described the main characteristics of the European project and of the 

MILAGE LEARN+ platform in its two aspects: the teachers' APP to create materials and 

the students' APP to solve tasks.  Finally, we described the teachers’ training carried out 

in the two countries.  

Keywords: MILAGE LEARN+, mathematics learning, gamification, peer assessment. 

El proyecto Learn+ 

El proyecto Building communities of teachers producers to implement 

personalized learning of Mathematics supported by machine learning and block chain to 

assess competences es um proyecto Erasmus+, conocido abreviadamente como 

LEARN+, o Aprende Más (en español), con número de referencia 2019-1-PT01-KA201-

061246, está coordinado por la Universidad de Algarve y tiene como objetivo principal 

crear una red europea de docentes que utilicen las tecnologías en la enseñanza de las 

matemáticas, en concreto, usando una plataforma específica, MILAGE LEARN+, fruto 

también de otra propuesta europea anterior, que ofrece itinerarios personalizados, 

atendiendo de este modo la diversidad en capacidades del alumno. La plataforma 

MILAGE LEARN+ facilita la individualización del itinerario formativo de enseñanza y 

aporta registros de información de resultados que ayudan a los profesores a personalizar 

el currículo adaptándolo a las necesidades de los estudiantes. 

En este proyecto participan socios de Portugal, España, Chipre y Alemania, los 

cuales, en el momento de solicitud de la propuesta conjunta, se enfrentaban todos ellos a 



 
una situación común, un interés cada vez menor de los estudiantes en el aprendizaje de 

las matemáticas y un bajo rendimiento académico en matemáticas. El consorcio del 

proyecto incluye 10 organizaciones de los países citados, que se complementan. Además 

de la Universidad de Algarve, como institución coordinadora, cuenta con la participación 

de sociedades de profesores de Matemáticas de Portugal, España y Chipre, así como una 

sociedad alemana de profesores de Matemáticas y Ciencias. También participan centros 

escolares de Portugal, España, Chipre y Alemania, abarcando niveles de la Educación 

Primaria y de la Educación Secundaria Obligatoria, y un Centro Pedagógico alemán.  

Para muchos estudiantes las matemáticas son aburridas, abstractas, carentes de 

creatividad, complejas y muy difíciles de entender. Sin embargo, el pensamiento 

matemático es una competencia que prepara a los jóvenes para la vida, contribuyendo a 

analizar de forma lógica y con precisión situaciones de la vida cotidiana. A través del 

proyecto LEARN+ se busca ayudar los estudiantes a conseguir éxito en el aprendizaje de 

las matemáticas, mediante el uso de la tecnología y la gamificación. Según Ekawati 

(2008), la integración de las TIC en la enseñanza y el aprendizaje de las matemáticas 

contribuye a aumentar la motivación de los alumnos, permitiendo el aprendizaje al ritmo 

de cada uno. La gamificación implica el uso de la técnica y el concepto de juego en 

contextos diversificados fuera de los juegos (Deterding et al., 2011) y, cuando se aplica 

al contexto de enseñanza-aprendizaje de las matemáticas, puede contribuir a una mayor 

implicación de los estudiantes. Puede, según Alves y Texeira (2014), a través de la 

interacción y la colaboración, animar a los estudiantes a estudiar y reflexionar 

críticamente. Estos autores también señalan que la gamificación puede "explorar las 

cualidades cognitivas, sociales, culturales y motivacionales de los estudiantes" (p. 140).  

Para conseguir estos objetivos, dentro del proyecto LEARN+ se potencia un 

aprendizaje de matemáticas apoyado en la creación de tareas, vídeos y en la gamificación, 

con un esquema que orienta tanto la autoevaluación del estudiante como la evaluación 

por pares, estimulando el aprendizaje autónomo y activo, si bien los problemas 

matemáticos planteados y resueltos se comparten a través de la plataforma con el docente, 

de manera que este también los supervisa. 

 



 
La plataforma MILAGE LEARN+ 

La plataforma MILAGE LEARN+, herramienta principal del proyecto europeo 

LEARN+, permite ampliar el espacio de aprendizaje tradicional a entornos virtuales de 

aprendizaje con el fin de mantener conectados a los estudiantes, facilitando, por tanto, la 

implementación de un modelo mixto de enseñanza y aprendizaje de las matemáticas. 

Asimismo, se incorpora la gamificación, integrando tareas asociadas a tres niveles 

diferentes de complejidad: inicial, medio y avanzado.  

Así, se aprovecha el gran potencial de esta plataforma para contribuir a la mejora 

de la enseñanza y aprendizaje de las matemáticas incluyendo a todo el alumnado. De esta 

manera, se ofrecen contextos de aprendizaje centrados en el alumno. Los estudiantes con 

bajo rendimiento, que pueden tener dificultades para aprender el contenido tratado en 

clase, tienen la oportunidad de acceder a las tareas planteadas cuantas veces necesiten, 

aprovechando las ventajas de los dispositivos móviles. También, tendrán acceso a 

problemas y actividades complejas, que asimismo tienen por objetivo estimular al 

alumnado con alto nivel de rendimiento.  

En la plataforma MILAGE LEARN+ se distinguen dos vertientes: la del profesor 

a través de un software específico que se instala en el ordenador y permite crear los 

materiales y la APP del estudiante para dispositivos móviles, como tablets o teléfonos 

inteligentes. En la Figura 1 se muestra un esquema resumen de la plataforma y, a 

continuación, se explican las dos componentes de la misma. 

La plataforma MILAGE LEARN+ está en desarrollo progresivo a través de la 

Universidad de Algarve, de manera que se avance en la integración del machine learning 

y la certificación digital, facilitando así un aprendizaje personalizado y que el docente 

obtenga información acerca del progreso del aprendizaje de su alumnado. Además, se 

favorece la adaptación de un plan de trabajo adecuado a las necesidades específicas de 

cada estudiante, proporcionando diferentes itinerarios según las características que se 

requieran. Así, se potencia el desarrollo de habilidades propias del siglo XXI, como la 

creatividad, el pensamiento crítico, la colaboración, la comunicación y la autonomía.  

 



 
Figura 1. 

Esquema resumen de la plataforma MILAGE LEARN+ 

 

La herramienta MILAGE LEARN+ para el profesor: creación de materiales 

En primer lugar, se debe descargar en el ordenador, con sistema operativo 

Windows, Mac o Linux, el software correspondiente, al que se puede acceder desde el 

sitio web http://milage.io registrándose en el mismo. Una vez descargado e instalado 

dicho software, se abre y aparece la siguiente pantalla (Figura 2A) para registrarse: 

Figura 2. 

Pantalla principal de la plataforma del profesor (A) e Pantalla para introducir 

las actividades en la plataforma (B) 
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http://milage.io/


 
 Tras registrarse y pinchando en el acceso, nos encontramos con la siguiente 

pantalla, que permite introducir las actividades en la plataforma (Figura 2B). 

En la pantalla para introducir las actividades en la plataforma, las funciones de las 

pestañas que nos interesan para la creación de actividades son las siguientes: 

• Editar hojas: da acceso al primer nivel de creación de tareas en la plataforma, 

es decir, la elaboración de tareas matemáticas. En primer lugar, se selecciona el nivel al 

que va dirigido (Asignatura), el tema al que corresponde (Capítulo) y el apartado del 

mismo (Subcapítulo). A continuación, se pulsa el icono circular del signo más, se 

selecciona el nivel de dificultad (Inicial - verde, Medio - amarillo, Avanzado - rojo) y se 

teclea un título para la hoja de trabajo. 

• Editar pregunta: permite asociar los problemas a una hoja ya creada o editar 

los ya creados. Para crear una pregunta (problema) es necesario, primero, tener los 

siguientes documentos: un archivo de imagen en formato PNG con el estímulo o 

enunciado y sus preguntas, un vídeo explicativo de resolución por cada uno de los 

apartados que se planteen en el problema y otro archivo de imagen por cada uno de los 

apartados con su solución y las puntuaciones que se asignan a cada fase del proceso de 

resolución. En la Figura 3, se muestra un ejemplo de problema con los archivos PNG que 

contienen el enunciado y las soluciones y puntuaciones de los apartados 1 (Figura 4) y 2 

(Figura 5). 

Figura 3. 

Ejemplo de una imagen de un enunciado a colocar en la plataforma 

 

Figura 4. 

Ejemplo de la imagen de la solución y puntuación de apartado 1 



 

 

Figura 5. 

Ejemplo de la imagen de la solución y puntuación de apartado 2 

 

Para que el profesor tenga acceso a todo el trabajo del alumno, éste tiene que estar 

inscrito en un grupo o clase y el profesor sólo tiene acceso a lo que el alumno hace dentro 

del grupo/clase que ha creado. El profesor tiene acceso a diversa información sobre el 

trabajo de los estudiantes (por ejemplo, las puntuaciones o clasificaciones de los alumnos) 

y puede descargar un portafolio con todo el trabajo del alumno, o elegir el periodo de 

tiempo en el que se realizaron las actividades. También puede comprobar y validar la 

autoevaluación y la evaluación de los compañeros y cambiar la puntuación si es necesario. 

En la plataforma hay un chat a través del cual el profesor puede comunicarse 

individualmente con los alumnos o con todo el grupo. 

La APP MILAGE LEARN + para el alumnado 

La plataforma permite a los estudiantes hacer un registro (Figura 6) acceder a los 

contenidos de aprendizaje creados a través de la componente de profesorado. 



 
La APP MILAGE LEARN+, gratuita y disponible para Android y Apple iOS, 

funciona como una herramienta de apoyo para los estudiantes, ya que les ofrece la 

oportunidad de resolver autónomamente las tareas recopiladas en hojas de trabajo. 

También, es una herramienta de apoyo para el profesorado pues le permite gestionar 

mejor el tiempo del aula; en el sentido que, el profesor ya no tiene que ofrecer las 

soluciones de las tareas en clase, ya que están integradas en la aplicación. 

Una vez que el estudiante accede a un apartado de algún problema propuesto, trata 

de resolverlo en su cuaderno y cuando considera que está resuelto, hace una foto desde el 

dispositivo móvil, que se envía a la plataforma. Actualmente, la plataforma permite 

responder a preguntas de verdadero/falso, de opción múltiple, de respuesta corta o de 

texto y de envío de un archivo PDF. Después de enviar su respuesta, el estudiante puede 

acceder al vídeo de resolución y a la imagen con las puntuaciones asignadas a los distintos 

pasos del proceso de solución de la tarea. 

Figura 6. 

 Pantalla principal de registro en la plataforma del estudiante

 

Con el fin de estimular y apoyar la implementación de las diversas actividades 

propuestas, el interfaz de la APP MILAGE LEARN+ incorpora elementos de 

gamificación. Los estudiantes reciben puntos por resolver las actividades y por evaluar la 

resolución de otros estudiantes. Además, la APP incluye un sistema de autoevaluación y 

un sistema de revisión de pares para estimular a los estudiantes a trabajar de forma 

independiente. Después de presentar su solución en la APP, el estudiante tiene que 

calificar su respuesta y calificar la respuesta de un estudiante de la clase, que te asigna 



 
aleatoriamente la plataforma. Únicamente después de la autoevaluación y la evaluación 

de los compañeros, el alumno tiene la puntuación completa de la resolución de una 

actividad. 

Formación del profesorado 

En el proyecto Erasmus LEARN+ se integró la formación certificada de 

profesores, usuarios y creadores de contenidos para la plataforma MILAGE LEARN+. 

Esta formación se planificó y llevó a cabo de forma diferente en Portugal y en España, 

como explicaremos en los siguientes apartados. 

El caso de Portugal 

En Portugal, la formación de los profesores se llevó a cabo mediante dos 

modalidades:  talleres de 4 y 6 horas y cursos de 30 horas. En la modalidad de taller, los 

profesores realizan primero una formación de 4 horas "Aprendiendo Matemáticas con la 

APP MILAGE APRENDER+", donde aprenden a utilizar la plataforma como alumnos 

(sesión 1 de 2 horas) y como profesores (sesión 2 de 2 horas) utilizando teléfonos móviles 

y ordenador. Sólo aquellos que completaban esta sesión de formación de 4 horas podían 

asistir a la siguiente formación de 6 horas "Autores docentes: una estrategia para 

promover el aprendizaje de las matemáticas con la plataforma MILAGE APRENDER+", 

cuyo objetivo es producir contenidos para la APP MILAGE. 

En la formación de 6 horas (tres sesiones de 2 horas cada una), los profesores 

pasan por varias fases: (1) tienen que realizar una actividad que tenga hasta cuatro 

preguntas y enviar a los formadores el enunciado, las resoluciones y la propuesta de 

puntuación de cada pregunta, para recibir feedback sobre el contenido didáctico y 

científico y el formato del texto; (2) después de recibir el feedback, hacen las correcciones 

necesarias y pasan a crear imágenes PNG de los enunciados y resoluciones y un vídeo, 

que envían de nuevo a los formadores para recibir feedback sobre los aspectos técnicos a 

mejorar en las imágenes y vídeos, los aspectos didácticos, científicos y lingüísticos; (3) 

después de recibir el feedback, hacen las correcciones necesarias y realizan los vídeos 

restantes (un vídeo explicativo para cada pregunta). La fase (1) tiene lugar después de la 

Sesión 1 de la formación, donde se explica cómo construir una actividad para la APP 

MILAGE. Las fases (2) y (3) se llevan a cabo después de la sesión 2 de formación, donde 



 
se explica cómo hacer un vídeo explicativo. En la sesión 3 de la formación, los profesores 

deben tener preparado todo el material elaborado para introducirlo en la plataforma 

(imágenes PNG del enunciado, preguntas, resoluciones con puntuaciones y un vídeo 

explicativo de cada pregunta). Sólo en esta sesión, los profesores acceden a los privilegios 

de productor y pueden crear contenidos e introducirlos en la APP MILAGE LEARN+. 

Los cursos agregan la dinámica de los talleres de 4 y 6 horas. Sin embargo, en los 

cursos, los profesores tienen que hacer dos actividades y no sólo una, revisar el trabajo de 

otros profesores que están en la formación, utilizar la APP con los alumnos en el aula y 

compartir la experiencia. Toda la formación llevada a cabo por la Asociación de 

Profesores de Matemáticas (APM) en Portugal en el marco del proyecto LEARN+ se 

preparó e implementó con el objetivo de acompañar y apoyar a los profesores en el uso y 

creación de contenidos para la APP MILAGE, por lo que cada taller o curso ha tenido 

una duración de unos 3 meses. Durante el proyecto LEARN+ (2019/2022), APM ha 

apoyado y certificado a más de 1100 profesores. 

El caso de España 

En España, durante los tres años del proyecto LEARN+ se han realizado cuatro 

cursos de 30 horas cada uno. Estos cursos han sido organizados por la FESPM y han 

contado con el reconocimiento del Ministerio de Educación y Formación Profesional. 

Todos se han hecho a distancia, a través de la plataforma Moodle de la FESPM. A partir 

de la segunda edición, se ofrecieron sesiones en streaming de los tutores con los 

participantes, no tanto para explicar acerca del funcionamiento de la plataforma MILAGE 

LEARN+ como para difundir el proyecto LEARN+ y dar a conocer la experiencia del 

centro asociado sobre su incorporación de la plataforma MILAGE LEARN+ a la práctica 

docente, el IES Jesús de Monasterio, así como para hacer más cercano el apoyo de los 

tutores a los participantes. En la práctica, el principal apoyo se llevó a cabo a través de 

las respuestas a las consultas en los foros y la evaluación de las tareas del curso con el 

feedback requerido.  

A diferencia de Portugal, en España, la plataforma MILAGE LEARN+ no incluía 

en el inicio del proyecto LEARN+ tareas ni hojas de trabajo que cubriesen los contenidos 

de la enseñanza obligatoria, por lo que las dos primeras ediciones de los cursos se 



 
centraron más en la parte de la APP del profesor como productor de recursos en la 

plataforma. Además, en la FESPM se optó por un modelo de matemáticas en contexto 

para la Educación Secundaria Obligatoria. Por tanto, las hojas de trabajo con tareas debían 

ir en esta línea, que sigue, en cierto modo, el modelo PISA en las unidades de evaluación 

de competencia matemática, presentando un estímulo y preguntas de diferentes bloques 

de contenidos matemáticos. A partir de la segunda edición del curso se introdujo un tema 

en el curso sobre propuestas de aula con materiales de la plataforma MILAGE LEARN+, 

para potenciar su uso. En la última edición se vio necesario que los docentes empezasen 

conociendo antes la APP del alumno y, después, la vertiente de la plataforma de creación 

de recursos para el profesorado, quedando la siguiente estructura de temas tratados en la 

formación: 1) Realización de actividades en la plataforma MILAGE LEARN+ (APP del 

alumno); 2) Actividades para el desarrollo de la competencia matemática; 3) Recursos 

para la creación de vídeos educativos; 4) Creación de tareas en la plataforma MILAGE 

LEARN+ (módulo del profesor) y 5) Propuesta de aula con tareas de la plataforma 

MILAGE LEARN+. Cada tema estaba valorado en 6 horas de duración, incluyendo el 

trabajo de las actividades a presentar en cada uno. En total, la formación de la FESPM ha 

sido seguida por 235 profesores en los cuatro cursos ofertados. 

Consideraciones finales 

El proyecto LERAN+ es un proyecto Erasmus+ financiado con fondos europeos 

en el que participan Portugal, España, Chipre y Alemania. Este proyecto pretende crear 

una red europea de profesores que utilizan la tecnología en la enseñanza de las 

matemáticas, concretamente a través de la plataforma MILAGE LEARN+. Esta 

plataforma incluye dos aplicaciones: una para los profesores que permite la introducción 

de materiales y la gestión de las clases y del trabajo de los alumnos y otra para los alumnos 

con propuestas de tareas creadas por los profesores donde los alumnos pueden resolver y 

presentar sus resoluciones. La aplicación para estudiantes tiene un aspecto de 

gamificación, ya que el alumno gana puntos si realiza tareas y evalúa sus resoluciones y 

las de sus compañeros. Esta plataforma desarrolla la autonomía de los estudiantes y 

facilita la creación de itinerarios de aprendizaje de matemáticas individualizados, en los 

que los estudiantes pueden elegir las tareas según su grado de dificultad. 



 
En el marco del proyecto LEARN+, se celebraron varios cursos de formación de 

profesores en Portugal y España para presentar las funcionalidades de la plataforma 

MILAGE LEARN+, animar a los profesores a elaborar materiales y utilizar la APP con 

sus alumnos. Los profesores de Portugal y España se adhirieron de forma diferente a la 

formación y a esta plataforma, y en Portugal la aceptación fue mayor que en España. Sin 

embargo, hay que tener en cuenta que la plataforma MILAGE LEARN+ funciona en 

Portugal desde 2016, y que España no se incorporó hasta 2019 y que, dada la situación 

de pandemia en 2020 y 2021, su uso fue apoyado por el Ministerio de Educación 

portugués, lo que llevó a más profesores a participar en la formación.  
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