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1- RESUMEN / ABSTRACT

1.1- RESUMEN

Este estudio pretende dar informacion cualitativa sobre la opinidn del estudiante ante
el uso de la gamificacion, y mas concretamente su utilizacion para la evaluacion y
calificacion. Las premisas iniciales indican que el estudiante tiene predisposicidn hacia
la gamificacion tanto en el proceso de aprendizaje como en el de evaluacion. Pero, su
inclusion en las pruebas calificativas puede tener efectos negativos sobre el estudiante
debido a que pueden darse conductas de exceso de confianza o infravaloracion de la
prueba. Del mismo modo, se pretende arrojar luz sobre la opinion de varios docentes
sobre el uso de estas herramientas. La investigacion se centra en la valoracion docente
sobre la capacidad de generar conocimientos profundos y duraderos y en si compensa el
esfuerzo extra de este tipo de dindmicas respecto de las metodologias tradicionales. La
premisa inicial sobre este aspecto es que los docentes ven utiles las diferentes
propuestas de gamificacion. También consideran que favorecen un aprendizaje duradero
y profundo, pero que exige mucho esfuerzo en la preparacion de las dinamicas. Este
hecho imposibilita su uso de modo prolongado, debido en parte a la extension del
curriculo de cada curso académico. Para ejecutar la investigacién, se han utilizado 3
cuestionarios distintos, 2 de ellos han sido proporcionados a 2 clases distintas, una de
control (29 alumnos) y otra experimental (23 alumnos) la cual ha realizado pruebas
calificativas con herramientas de gamificacion para tal efecto. El otro cuestionario ha
sido cumplimentado por 8 docentes del mismo centro educativo. Los resultados
muestran que las premisas iniciales se han corroborado por los datos obtenidos en los
cuestionarios. Esto indica que los aspectos investigados deberan tenerse en cuenta a la
hora de programar unidades didacticas basadas en la gamificacion o contenedoras de
elementos de gamificacion. Estos aspectos seran extensibles tanto para su uso para la

ensefianza-aprendizaje como para la evaluacion del aprendizaje del curriculo.

PALABRAS CLAVE
Gamificacion — Cualitativa — Evaluacion — Calificacion — Opinion
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1.2- ABSTRACT

This research has been made to offer qualitative information about students’ opinion
of gamification, and concretely, the use of gamification to evaluate and qualify them. In
that sense, we will check if these premises are true or not. Firstly, it is thought that
students have a good disposition about gamification for learning and evaluation.
Secondly, gamification probably has bad effects for students because they can feel
extremely self-confident in this type of exams and undervalue them. Also, it is
interesting to discover the teachers’ opinion about gamification and uncover if this tool
can generate a deep knowledge in the students” minds, or not. It is very important to
know if this hard work of gamification is better than a master class. The earlier premises
about teachers” opinion about gamification is that is useful, and it provides deep
knowledge. But, it requires lots of hard working to prepare the dynamics. Because of
that, it is hard to use it for a long time because of the curriculum extension. There have
been used 3 different questionnaires. Two of them are for students who are in two
different levels. One group of students have never done exams with gamification, but
the other group did. The third questionnaire is for 8 teachers of the same school. The
results show that the earlier premises have been corroborated. The data obtained in the
different questionnaires must be considered in the moment to plan the didactic units

based in gamification for learning or evaluation of the curriculum contents.

KEY WORDS

Gamification— Qualitative — Evaluation — Qualification — Opinion
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2- INTRODUCCION

El uso de metodologias activas en las aulas cada vez resulta méas necesario, debido a
que los alumnos de esta generacion estdn acostumbrados a un ritmo de informacion y
entretenimiento muy elevado, por lo que promover la participacion activa del alumnado
es esencial para no provocar que éste sufra un efecto somnifero que no solo afecte a esa

hora lectiva, sino que se ird arrastrando en las horas sucesivas.

Una de las mejores metodologias que favorecen ese estado activo en los alumnos
parece ser la gamificacion, ya que provee de altas dosis de motivacion, competitividad y

diversion a aquellos que la practican.

Se busca demostrar el gran poder que posee esta metodologia a la hora de provocar
emociones en el alumnado, de modo que éstos aprendan con menor esfuerzo y
sufrimiento. Por eso, es importante profundizar en los aspectos tanto positivos como
negativos que tiene esta metodologia, ya que es importante acercar la educacion a los
gustos propios de los estudiantes de modo que éstos tengan iniciativa a la hora de

aprender.

2.1- INTERROGANTES GENERADORES

A la hora de abordar el tema de la gamificacion, surgié un gran interrogante, ¢es
efectivo el uso de elementos de gamificacion para la realizacion de examenes?
Partiendo de esta pregunta general, han ido surgiendo preguntas mas especificas como

son.

e .los alumnos pueden llegar a tener una impresion de que, al tener elementos ludicos,
la prueba pueda para ellos carecer de importancia?

e Bajo esa premisa, ¢(Puede la gamificacion hacer que los alumnos se relajen
indebidamente y estudien menos para el examen?

e Permite la gamificacion conseguir atenuar los nervios de los alumnos a la hora de

realizar un examen?

Del mismo modo, se abordan preguntas mas generales sobre la aceptacion vy
apreciacion de la gamificacion tanto de docentes como discentes, como asi se

especifican en el siguiente apartado de premisas iniciales.

6| 84



LA GAMIFICACION EN LAS CIENCIAS SOCIALES, ;UNA METODOLOGIA IDONEA PARA LA EVALUACION Y
CALIFICACION? ANALISIS DE LA OPINION DEL ESTUDIANTE Y EL DOCENTE.

2.2- PREMISAS INICIALES
Una vez especificadas las preguntas iniciales sobre el tema, se plantean las siguientes
premisas apoyadas en diversos estudios para posteriormente comprobar si se cumplen

tras la investigacion.

e Los alumnos tienen buena opinion sobre la gamificacion.
Apoyado en los resultados obtenidos por Zepeda-Hernandez, Abascal-Mena y
Lopez-Ornelas (2016, p. 324):

Los resultados del final del curso se realizé una sesién de retroalimentacién sobre qué les
habia parecido el curso, y si la didéctica disefiaba bajo un entorno de Aprendizaje Activo y
gamificacion, les habia ayudado a motivarse en la clase, a lo cual se obtuvieron comentarios
como:
- “Me gustod la manera en que fue llevado el curso, pudo ver avance de mi aprendizaje de una
forma nueva e innovadora”
- “Interactuar con cada uno de mis compafieros en las diferentes actividades, me parecié una
manera facil y practica de aprender”.
- “Me hizo sentir mas competitiva, eficaz y habil en momentos de presion y trabajo en
equipo”.

e Los alumnos tienen buena consideracion sobre el uso de elementos de gamificacion

en los exdmenes.
Zepeda-Hernandez et al (2016, p. 323) verifican un incremento del rendimiento

escolar motivado por una ausencia de estrés ni presién psicologica:
Aungue nunca se hablé de examenes en las clases, estos fueron planteados como actividades
especiales de nivel medio o complejo, donde debian poner a prueba sus
conocimientos...Esta situacion también se reflejo6 en un incremento en el rendimiento
escolar...se presentd la situacion de que estos estudiantes (que tenian peores notas)
empezaron a solicitar actividades adicionales para alcanzar a sus compafieros en puntaje.
Esto fue algo muy interesante ya que de manera comdn los alumnos no desean realizar
ejercicios o tareas adicionales, en cambio, en este grupo piloto estos solicitaron actividades

extras.

El incremento de rendimiento escolar unido a un mayor compromiso de los

alumnos puede denotar una buena aceptacion de la gamificacion por parte de estos.

e Los alumnos consideran que se necesita menos esfuerzo y estudio para realizar
examenes con elementos de gamificacion, pudiendo generar una falsa sensacion de

seguridad en los discentes.
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Esta premisa se ha obtenido a través de la propia observacion docente, pero la
adquisicion de competencias “bajo un ambiente sin estrés, ni con la presion
psicoldgica que un examen ocasiona” (Zepeda-Hernandez et al, 2016, p.323) deja
entrever una posibilidad de que parte del alumnado no sienta tanto estrés ni presion,
pudiéndose relajar excesivamente, tanto en el estudio como en la ejecucion del
examen.

e Los docentes tienen buena consideracion sobre el uso de la gamificacion.

Apoyado en los resultados de Navarro (2017, p. 269) que afirman que “Respecto
al uso de dindmicas de juego en el aula, su opinién (de los docentes encuestados) es
totalmente favorable”.

e Los docentes consideran que no es una herramienta completa para evaluar y que
debe complementarse con otras metodologias.

Hernandez-Horta (2018) considera que “el objetivo de esto (la gamificacion) es
elevar el rendimiento académico de los estudiantes y complementar los procesos de
ensefianza tradicionales”.

Bajo esta premisa, se puede discernir que muchos docentes consideraran la
gamificacion como una herramienta complementaria a otras metodologias y que no
posibilita un aprendizaje completo, sino que se encasilla como una metodologia que
se puede utilizar de vez en cuando, pero no basarse en ella para el desarrollo
habitual de las clases.

e Los docentes tienen la idea o impresion de que es una metodologia que exige
demasiado esfuerzo y preparacion previa por su parte.

Segln Barragan, Ceada, Anddjar, Irigoyen, Gémez y Artaza (como se citd en
Vera, Moreno, Rodriguez, Vazquez y Vallés, 2016, p.607):

la gamificacion no es convertir las asignaturas en un juego, ni simplemente poner una
puntuacion a cada tarea. El proceso de gamificar, al igual que el proceso de virtualizar una
asignatura, supone un esfuerzo de planificacion y seguimiento, disefio y realimentacion

constantes y adaptados a cada asignatura, grupo y curso.

Teniendo en cuenta estas aseveraciones, podemos considerar que la mayoria de
los docentes consideraran que gamificar es un proceso costoso de planificacion y

disefio.
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2.3- OBJETIVOS
De este modo, partiendo de las premisas anteriormente descritas, los objetivos de

esta investigacion son:

e Descubrir la opinion de los docentes sobre la gamificacién, su uso y
posibilidades en el aula.

e Comprobar si para los docentes, la gamificacion es una buena herramienta para
evaluar.

e Conocer la opinion general de los alumnos sobre la gamificacion.

e Detectar si los alumnos tienen una buena percepcion de las pruebas calificativas
gamificadas.

e Comprobar los efectos positivos y negativos del uso de elementos de

gamificacion para la realizacion de examenes.

3- ESTADO DE LA CUESTION

Aunque el concepto de gamificacion puede resultar algo reciente, la realidad es que
el aprendizaje a traves del juego es una metodologia activa que lleva muchos afos
siendo utilizada por los docentes, con el fin de captar la atencién de los alumnos y
conseguir despertar en ellos una motivacién para estudiar. Como recoge la LOMCE
(2013), en la actualidad se necesita un “cambio metodologico de forma que el alumnado
sea un elemento activo en el proceso de aprendizaje” y la gamificacion responde a esta

necesidad en las aulas.

Pero ¢en qué consiste la gamificacion? Segin Foncubierta y Rodriguez (2014, p. 2)

la gamificacion es una:

Técnica que el profesor emplea en el disefio de una actividad de aprendizaje (sea analdgica o
digital) introduciendo elementos del juego (insignias, limite de tiempo, puntaciones, dados, etc.)
y su pensamiento (retos, competicion, etc.) con el fin de enriquecer esa experiencia de

aprendizaje, dirigir y/o modificar el comportamiento de los alumnos en el aula.
Bajo esta definicion se puede considerar que el uso de la gamificacidn estd motivado
principalmente por el componente competitivo, ludico y emocionante que los alumnos
experimentan con los juegos, siendo trasladado éste al ambito académico. De este

modo, “con la gamificacion se pretende generar en el alumno las mismas emociones y

sentimientos que siente con los juegos a los que se aficiona” (Ayén, 2016).
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Es importante determinar si la gamificacion es una metodologia o una estrategia.
Para Castilla, Romana y Lopez-Terradas (como se citd en Lopez, Garcia, Andujar-
Montoya, Garcia-Quismondo y Sanchez, 2016, p.6) la gamificacion consiste en “una
estrategia para influir y motivar a grupos de personas”. En cambio, otros autores como
Sanchez i Peris (2015) consideran que la gamificacion es una metodologia (p.1). De este
modo, se ha encontrado que no hay un consenso respecto a la terminologia. Incluso,
algunos autores como Oliva (2016, p. 119) consideran la gamificacion como una

“estrategia metodologica”.

Arifio y del Pozo (2013, p. 19) definen esta estrategia metodologica como “‘un
procedimiento heuristico que permite tomar decisiones en condiciones especificas. Es
una forma inteligente de resolver un problema. Las estrategias, son siempre conscientes
e intencionales, dirigidas a un objetivo relacionado con el aprendizaje”. Del mismo

modo consideran que:

Metodologia es el conjunto de criterios y decisiones que organizan de forma global la accion
didactica en el aula, determinando el papel que juega el profesor, los estudiantes, la utilizacion
de recursos y materiales educativos, las actividades que se realizan para aprender, la utilizacion
del tiempo y del espacio, los agrupamientos de estudiantes, la secuenciacion de los contenidos y

los tipos de actividades, etc. (p.16)

Tras el andlisis de las distintas acepciones que la gamificacion puede tener y teniendo
en cuenta que, desde este Master de profesorado se ha definido desde un principio como
una metodologia activa, se ha considerado para este estudio que la gamificacién puede
ser entendida como una metodologia mediante la cual se incentiva la participacion del
alumnado, con el fin de que este sea el protagonista de su propio aprendizaje.

También es importante realizar una profundizacion sobre conceptos circundantes a la

gamificacion, como son la ludificacion y el aprendizaje basado en juegos (ABJ).

Para Foncubierta y Rodriguez (2014, p. 2) la “gamificacion y ludificacion son
términos que representan un mismo concepto. Hablar de gamificacién es reconocer que

se trata de un extranjerismo”.

Ayén (2016, p. 8), considera que el aprendizaje basado en juegos es:

El uso de juegos que guardan relacion con los contenidos didacticos, mientras que la
gamificacion se refiere a la aplicacion de técnicas y elementos de los juegos en el desarrollo de

los contenidos, aunque no se esté trabajando con un juego. En un caso el material de trabajo es el
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juego; en el otro, los contenidos adaptados. Como puede deducirse, con frecuencia la diferencia

entre una cosa y otra puede llegar a ser muy sutil.

Con esta apreciacion de las ligeras diferencias entre ABJ y gamificacion, para este
estudio se tomara el concepto gamificacion como una generalidad que abarca todas las
posibilidades que planteen el juego o elementos de este para su ejecucion en un entorno

con un fin educativo.

Foncubierta y Rodriguez (2014, p. 3) afirman que “un alumno podria tener la
sensacion de divertirse, si, pero también la sensacion de no haber aprendido nada. La
finalidad, por tanto, no es tanto la diversién como el aprendizaje”. Esto demuestra que

el juego sin aprendizaje no es gamificacion.

Del mismo modo, Ayén (2016) especifica los elementos de la gamificacion, como es
la necesidad de adaptar el lenguaje al juego y la introduccion de los PBL (Points,
Badges and Leaderboards). Ayén también defiende el uso de puntos, insignias, premios
y privilegios (p.10). Del mismo modo, Ayén recomienda utilizar rankings dindmicos,

niveles, curvas de dificultad adecuadas y la introduccion de roles o personajes (p.11).

Ademas, Ayén considera que se debe proveer de diferentes itinerarios o misiones a
los participantes para llegar a un mismo fin, de este modo todos estos elementos
expuestos conforman las diferentes dinamicas. Los distintos itinerarios deben estar
unidos por una historia, un hilo conductor que unifique todos los juegos, que conforme

una narrativa inmersiva (p.12).

Para ello, “un cuidado aspecto visual favorece la identificacion de la tarea con el
juego” (Ayén, 2016, p.13) por lo que la estética es también un aspecto clave para la

gamificacion.

Es en los ultimos afios, cuando se han aportado nuevas tendencias orientadas al uso
de las TICA, por lo que han aparecido opciones que ya lejos del juego tradicional se han
servido de las técnicas, nomenclatura y normas de los mas recientes videojuegos, que

son los que realmente enganchan a una gran mayoria del alumnado.

Como argumentan Foncubierta y Rodriguez (2014, p.6):

El uso de la tecnologia para la gamificacion de actividades de aprendizaje es también una
realidad y favorece indudablemente dos aspectos fundamentales de los procesos formativos

actuales:
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- La posibilidad de ampliar y prolongar los espacios de aprendizaje y llevar el acceso a los
contenidos mas alla del aula.

- Los estudiantes estan acostumbrados a consumir y producir contenidos fundamentalmente
digitales, de modo que el uso de la tecnologia también acerca el contenido a un formato

familiar e intuitivo.

De hecho, actualmente esta extendida la creencia de que si no se utiliza la tecnologia
no podemos hablar de gamificacion. Rodriguez y Santiago (2015, p. 11) afirman que
“Algunos profesionales no lo consideran gamificacion si no descansa sobre una base
tecnoldgica (...) resulta mas facil conseguir nuestros objetivos cuando conectamos con
la tecnologia, especialmente cuando nuestro target group son muchachos de la

generacion G”.

Aunque otros autores como Ayén (2016, p. 11) consideran que las TIC simplemente
permiten “automatizar el funcionamiento del juego de modo que los alumnos puedan
jugar en cualquier momento y elegir entre varias opciones”. De este modo las TIC se
muestran como una herramienta al servicio de la gamificacion, muy util, pero no

imprescindible.

Pero no cabe duda de que “las nuevas tecnologias hacen que sea distinta su manera
de aprender (de los alumnos), de comunicarse, de concentrar su atencion de abordar una

tarea” (LOMCE, 2013), por lo que hay que adaptarse a esta realidad estudiantil actual.

Debido a estos motivos, en el transcurso del Practicum, se han realizado maultiples
actividades gamificadas apoyadas en las TICA, con el fin de adaptar a los alumnos a
este tipo de dindmicas, para finalmente realizar un examen con elementos de
gamificacion. En la actualidad hay muchas plataformas que permiten al docente realizar
actividades gamificadas de una forma &gil y sorprendente para los alumnos. Paginas
web y aplicaciones como Kahoot, Plickers, Quizizz, LearningApps y Educaplay son
solo algunas de las diferentes propuestas, que permiten al profesor gamificar o ludificar

de una forma sencilla y con un menor proceso de preparacion.

En este caso, la realizacion del examen se ha efectuado a través de Plickers, la cual
permite responder a preguntas tipo test con la ayuda de un ordenador y un proyector,
donde se muestran las preguntas y las posibles respuestas. Los alumnos deben responder
haciendo uso de un papel que contiene un cédigo QR, donde las respuestas vendran

determinadas segun el angulo en el que se muestre el folio. Estas seran recopiladas por
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un smartphone que el docente posee para la recoleccion de las respuestas de los distintos

alumnos.

En cuanto a la buasqueda de estudios sobre la evaluacion con gamificacion, se
observa que es un campo bastante menos estudiado. Por ello, la informacion sobre la
utilizacion de actividades gamificadas para su uso en examenes y por lo tanto para la
evaluacion y calificacion del alumnado es bastante menor, ya que suele estar mas ligada
a las actividades de ensefianza-aprendizaje. Del mismo modo, para algunos autores la
gamificacion suele ser tomada como un sustituto del examen. Asi lo afirma Hernando
(2015, p. 145):

Boss Level, nivel final o nivel de un monstruo. Se extiende a lo largo de dos semanas,
normalmente al final de cada trimestre. En este tiempo los alumnos trabajan en un proyecto por
equipos para demostrar el dominio de las competencias desarrolladas en cada misién, pero con
un nivel de dificultad mayor. En un Boss Level, se aprende siguiendo un riguroso proceso de
investigacion, construccién de teoria, hipétesis, prototipado, evaluacién continua y presentacion

final, con asesoramiento entre alumnos y profesores.

Segun esta afirmacion podemos comprobar como un examen puede ser sustituido por
un aprendizaje basado en proyectos gamificado, que es la base del “Game-based

learning (GBL)” (Hernando, 2015, p.147).

Se pueden encontrar algunas experiencias de gamificacion que incluyen la
evaluacion, como la siguiente propuesta de Pérez-Lopez y Rivera-Garcia (2017), en la

gue se ha realizado una experiencia de gamificacion de la educacién fisica.

En este estudio, Pérez-Ldpez y Rivera-Garcia también aportan informacién relevante

sobre la evaluacion con gamificacion y afirman que:

Los estudiantes experimentan dificultades para desintoxicarse de la pedagogia venenosa (a la
hora de utilizar la gamificacién) que han debido aprender a lo largo de su escolarizacion. Les
cuesta ver a la evaluacion como una oportunidad de mejora: reconocer que su papel es
primordial y tan o incluso mas relevante que el otorgado al docente; que ellos deben asumir las

riendas de su aprendizaje, desde la autocritica y la reflexién. (p.126)
Del mismo modo, podemos encontrar aseveraciones sobre el uso de plataformas
como Kahoot para su uso como herramienta de evaluacion. Cordoba Diaz (como se cito
en Navarro, 2017, p. 267) considera que “Otra de las utilidades que ofrece Kahoot es

gue puede emplearse como herramienta de evaluacion continua en la medida en que

permite guardar los resultados alcanzados por cada participante”. Esta experiencia en
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Kahoot es facilmente trasladable a otras plataformas como Plickers, Quizizz o Nearpod,
ya que todas ellas poseen sistemas de reporte de las respuestas y resultados de cada

alumno.

Segun los resultados de la investigacion de Navarro (2017) los docentes consideran
que el uso de estas herramientas tecnoldgicas (Kahoot) les ayuda en el trabajo, es decir,
es un apoyo que motiva a los alumnos y hace las clases mas participativas y amenas,
ademas de aumentar la motivacion y facilitar el aprendizaje y recuerdo de los temas.
(p.269) Del mismo modo, el trabajo de Navarro expresa el hecho de que este tipo de
herramientas “les motiva (a los alumnos) y les divierte. Aprenden sin darse cuenta. Es
todo mas relajado y agradable”. También Navarro considera que el uso de estas

plataformas reduce la brecha digital existente entre los docentes y los alumnos (p. 270)

De hecho, “para gamificar s6lo partes de una clase (y no utilizar todo el tiempo
disponible de la sesidn), Socrative y Kahoot, son dos formas muy populares de hacer
preguntas y examinar a los alumnos de forma divertida, desde el movil u ordenador
portatil” (Martinez, 2016, p.8). Se puede discernir que la intencionalidad de incluir la
gamificacion en el aula es conseguir elevar la motivacion del alumnado y hacer
divertido algo que en un principio no lo seria, mas aun en la ejecucién de un examen.
Ademas, las actividades gamificadas con las TICA pueden ser una herramienta mas
rapida en su disefio y ejecucion en el aula, pudiéndose realizar utilizando solamente

parte de una sesion.

De este modo, considero importante verificar la validez del uso de pequefias
actividades gamificadas, ya no solo como herramientas de ensefianza- aprendizaje, sino
como una herramienta para la evaluacion y calificacion de los alumnos en el sentido
mas tradicional, es decir, a partir de examenes, pero con elementos de gamificacion que

son posibles gracias a las TICA.

4- CUERPO DEL TRABAJO

La unidad didactica escogida para poder implementar la investigacion ha
correspondido al “Sector Secundario”, que se imparte en Geografia de 3° de ESO. Se ha
elaborado a través de una combinacion de la metodologia tradicional y metodologias
activas como la gamificacion. El empleo de la clase expositiva ha estado justificado por
la necesidad de exponer con claridad a los alumnos conceptos densos de procesar y ha

estado apoyada por presentaciones de PowerPoint que han tratado de ser dinamicas y
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divertidas con el fin de amenizar las exposiciones. Por otro lado, se ha empleado la
gamificacion como recurso para afianzar conceptos de manera que los alumnos
pudiesen ser participativos y protagonistas del proceso de ensefianza - aprendizaje. De
esta manera, se ha ido preparando al alumnado para la posterior prueba calificativa que

se iba a realizar a través también de la gamificacion.

Gracias a esta combinacion de metodologias y el uso de diferentes recursos
(PowerPoint, videos, audios, juegos, etc.), se ha pretendido que las clases sean eficaces

y eficientes, pensando en la posterior evaluacion realizada para esta investigacion.

Se han disefiado especificamente para el transcurso de la Unidad didactica diversas
actividades gamificadas para realizar en el aula y asi ayudar a los alumnos a comprender
mejor los conceptos, pero no se ha pretendido que realicen un proyecto final a partir de
estas, sino que se ha tratado de actividades de corta duracion (méaximo 1 sesion). De este
modo, las plataformas de creacion de actividades de tipo pasatiempo han servido de
apoyo para disefiar cada una de las actividades que posteriormente se han propuesto a
los alumnos. Por lo tanto, se puede considerar que son actividades de ludificacion a
través de las TIC.

Pregunta 5 (horizontal): x

Los recursos raros se utilizan para la produccion industrial de alta -------—--
tu movil, por ejemplo

Solucién: .
[ L LT LT 1] Jafex

Actividad gamificada de tipo crucigrama

Las actividades gamificadas efectuadas en el aula habitual se han realizado en grupo
o0 de forma individual por turnos, de modo que los alumnos se iban pasando el raton del

ordenador, que servia para marcar el turno de cada uno. En las diversas actividades el
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turno de inicio se ha escogido al azar; tras haber respondido a su pregunta pertinente, el
alumno ha elegido a quien pasar el raton. De este modo, cada alumno escogido responde
a una pregunta del juego y pasa el ratén a otro compariero, que hara lo mismo, asi hasta
finalizar la actividad, ya sea satisfactoriamente o no. La posibilidad de que la actividad
no se supere satisfactoriamente ha provocado una gran expectacion en los discentes, ya

que la mayoria de ellos querian participar y contribuir para superar las actividades.

5- PROPUESTA DIDACTICA

5.1- OBJETIVOS DIDACTICOS

Los objetivos planteados en la propuesta que se ha llevado a cabo en el aula con el

alumnado son los que siguen:
1. Conocer las caracteristicas de diversos tipos de sistemas econdmicos.

2. Reconocer las actividades econdmicas que se realizan en Europa, en los tres

sectores, identificando distintas politicas economicas.

3. Identificar los principales paisajes humanizados espafioles identificAndolos por

comunidades autébnomas.

4. Analizar los datos del peso del sector terciario de un pais frente a los del sector

primario y secundario. Extraer conclusiones.

5. Localizar los recursos agrarios y naturales en el mapa mundial.

6. Explicar la distribucion desigual de las regiones industrializadas del mundo.
7. Analizar el impacto de los medios de transporte en su entorno.

5.2- COMPETENCIAS CLAVE

Comunicacion linguistica.
Se ha impulsado la capacidad de redactar y no cometer faltas ortograficas en la
redaccion grupal del articulo radiofénico, ademas se ha valorado potentemente estos dos

aspectos en la actividad, con 4 puntos sobre el total de la actividad.

Del mismo modo, se ha procurado que los alumnos adquieran la capacidad de locutar
y expresarse ante un publico, en este caso el resto de la clase, procurando un ambiente
con tension, ya que se ha obligado a todos los grupos a locutar su articulo en un solo

intento.
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Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia.
En el sector secundario se manejan grandes cantidades de datos numéricos
procedentes de los datos de produccién, gasto, importacion y exportacion tanto de

energia como de materias primas.

Del mismo modo se manejan gran cantidad de porcentajes que indican si un pais es
desarrollado, en vias de desarrollo o subdesarrollado. También se manejan porcentajes
de ocupacion laboral y de PIB, asi como porcentajes mundiales de produccién de las

diversas materias primas.

Se ha procurado que estas cifras apareciesen en las distintas actividades que se han
propuesto, tanto en el trabajo del articulo radiofénico como en las distintas actividades

de gamificacion.

Competencia digital.
Se ha procurado que los alumnos adquieran la capacidad de buscar datos relevantes a

través de Internet sobre un tema concreto, en este caso las energias renovables.

Del mismo modo, se han realizado varias actividades de gamificacion a través de los

ordenadores situados en la sala de informatica.

También se ha impulsado el uso de las TICA, realizando y locutando un articulo

radiofénico por grupos.

Aprender a aprender.

Se ha fomentado la capacidad del autoaprendizaje con la actividad de redaccion de
un articulo radiofénico, ya que para ello han tenido que aprender por si solos como
realizarlo de manera que sea interesante, sorprendente y ademas aportar datos
pertinentes.

Los alumnos han tenido que buscar referentes a los que parecerse en la radio actual,
de hecho, la mayoria de los grupos han realizado articulos con diferentes propuestas,
desde una pequefia historia basada en dialogos, hasta un articulo con un marcado estilo

de periodismo deportivo.

Por ultimo, han tenido que practicar su locucién por su propia cuenta para conocer su

propia capacidad expresiva, con el fin de realizar una locucion de calidad.
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Competencias sociales y civicas.

Se han aportado imagenes y videos que den al alumnado una perspectiva social sobre
la realidad en la que vive. Claro ejemplo es un video que se ha proyectado en clase en el
que se explican las atrocidades que se cometen en la Republica Democrética del Congo
con el fin de poseer las codiciadas minas de Coltan. De este modo, los alumnos han
comprendido que en el mundo hay grandes injusticias y puedan comprender la
importancia de respetar al otro.

Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor.

Se ha trabajado la iniciativa y el espiritu emprendedor en el trabajo de articulo
radiofonico, ya que se ha generado un ambiente de aprendizaje de forma libre, que
premia la iniciativa y la basqueda de lo diferente. De este modo, los distintos grupos se

han esforzado en realizar sus articulos de la forma mas sorprendente posible.

Del mismo modo los alumnos han podido conocer el trabajo de los periodistas
radiofénicos, desde la basqueda de informacion, pasando por su tratamiento y acabando

con la locucion de ésta.

Conciencia y expresiones culturales.

A través del estudio del estudio de la mineria, la energia e industria se pueden
conocer los modos de vida de la poblacion en los distintos paises, con grandes
diferencias entre los paises desarrollados, los que se encuentran en vias de desarrollo y
los que estdn subdesarrollados. Del mismo modo, conociendo que tipo de materias
primas, energias e industrias son las mas asentadas en los distintos paises se puede

comprender el tipo de sociedad que impera en cada uno de estos paises.

5.3- BLOQUES DE CONTENIDO
Los bloques de contenido vienen expuestos en el BOCyL y podemos distinguir entre

contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales.

Estos contenidos corresponden al segundo bloque de la asignatura de Geografia de 3°

de ESO, referidos a la Actividad econémica y espacio geografico.

5.3.1- Contenidos conceptuales
Son los contenidos tedricos que el alumno va a tener que adquirir referido al tema de

la mineria, el sector energético y la industria. En este caso:
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Las actividades del sector secundario:

Materias primas y fuentes de energia.
Importancia de las energias renovables.
Actividad industrial y su evolucion.
Industrias y espacios industriales.

o~ w0 e

Industria en la era de la globalizacion.

5.3.2- Contenidos procedimentales
Son los contenidos especificos que pretendemos que los alumnos adquieran a través

de esta unidad didactica. Son los siguientes:

=

Conocimiento de las caracteristicas de diversos tipos de sistemas econdmicos.

2. Reconocimiento de las actividades econémicas que se realizan en Europa, en los
tres sectores, identificando distintas politicas econémicas.

3. Identificacion de los principales paisajes humanizados espafioles
identificAndolos por comunidades autbnomas.

4. Anaélisis de los datos del peso del sector terciario de un pais frente a los del
sector primario y secundario.

5. Localizacién de los recursos agrarios y naturales en el mapa mundial.

6. Explicacion la distribucién desigual de las regiones industrializadas del mundo.

7. Anadlisis del impacto de los medios de transporte en su entorno.

5.3.3- Contenidos actitudinales
Son los contenidos que pretenden servir para guiar la actitud del discente sobre un

tema en particular. En este caso:

1. Extraccion de conclusiones sobre el peso que tiene el sector terciario de un pais
frente del sector primario y secundario.

2. Valoracién de la importancia del sector secundario para la economia de un pais.

3. Constatacion de las desigualdades y atrocidades que se cometen por obtener el
control de determinadas materias primas.

4. Comprension de la necesidad de utilizar las energias renovables y desechar las
no renovables.

5. Interiorizacion de las consecuencias conlleva la desigualdad y dependencia que

generan tanto los minerales y recursos energéticos.
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6. Valoracion de las consecuencias que ha tenido la crisis del 2007 y la burbuja
inmobiliaria en el sector secundario en Espafa.

7. Percepcion de las diferencias entre la industria en los paises desarrollados, los
paises en desarrollo y los subdesarrollados y qué consecuencias tiene para sus

habitantes y trabajadores.

5.3.4- Contenidos transversales
Ademas de trabajarse contenidos especificos sobre la asignatura de Geografia de 3°
de Eso, también se trabajan contenidos del Bloque 2 de Lengua y Literatura del mismo

Curso.

Bloque 2. Comunicacién escrita: leer y escribir (Adquiridos en la actividad del

articulo radiofénico)

1- Leer.

2- Conocer y usar las técnicas y estrategias necesarias para la comprension de
textos escritos.

3- Conocer y usar las técnicas y estrategias para la produccion de textos escritos:
planificacién, obtencion de datos, organizacion de la informacion, redaccion y
revision del texto.

4- Escribir textos narrativos, descriptivos, instructivos, expositivos Yy
argumentativos, asi como la escritura de textos dialogados.

5- Componer textos propios de los medios de comunicacion.

6- Interesarse por la composicién escrita como fuente de informacion y aprendizaje
y forma de comunicar sentimientos, experiencias, conocimientos y emociones.

7- Aprender a expresarse de forma oral frente a un publico.

5.4- EVALUACION
Para la evaluacion de esta unidad didactica se han tenido todos los aspectos

relevantes para la adquisicion de las competencias.

5.4.1- Estandares de aprendizaje

Los estandares de aprendizaje vienen marcados por el BOCYL, en la ORDEN
EDU/362/2015, de 4 de mayo, por la que se establece el curriculo y se regula la
implantacion, evaluacion y desarrollo de la educacion secundaria obligatoria en la

Comunidad de Castilla y Leon.
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Los estandares referidos a la unidad didactica trabajada son los siguientes:

1.1. Diferencia aspectos concretos y su interrelacion dentro de un sistema
economico.

2.1. Diferencia entre los diversos sectores econémicos europeos.

3.1. Clasifica los principales paisajes humanizados espafioles a través de imagenes.
4.1. Compara la poblacion activa de cada sector en diversos paises y analiza el
grado de desarrollo que muestran estos datos.

5.1. Localiza e identifica en un mapa las principales zonas productoras de minerales
en el mundo.

5.2. Localiza e identifica en un mapa las principales zonas productoras y
consumidoras de energia del mundo.

5.3. Identifica y nombra algunas energias alternativas.

6.1 Localiza en un mapa a través de simbolos y leyenda adecuados, los paises méas

industrializados del mundo.

5.4.2- Indicadores de logro

Son los aprendizajes que se pretenden que el alumnado adquiera tras la finalizacién
de la unidad didactica. Logicamente estan en relacion directa con los objetivos
expresados y los estandares de aprendizaje que figuran en el curriculo oficial. En el caso

de esta experiencia han sido estos:

1. Conocimiento de las caracteristicas de diversos tipos de sistemas econdmicos.

2. Reconocimiento de las actividades econémicas que se realizan en Europa, en los
tres sectores, identificando distintas politicas econdémicas.

3. ldentificacion de los principales paisajes humanizados espafioles
identificandolos por comunidades autbnomas.

4. Anaélisis satisfactorio de los datos del peso del sector terciario de un pais frente a
los del sector primario y secundario. Extraer conclusiones.

5. Localizacién adecuada de los recursos agrarios y naturales en el mapa mundial.

6. Explicacion correcta de la distribucion desigual de las regiones industrializadas
del mundo.

7. Analisis satisfactorio del impacto de los medios de transporte en su entorno.
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5.4.3- Criterios e instrumentos de evaluacioén

CRITERIOS
Se valora el correcto conocimiento y aplicacion de los siguientes criterios para la

superacion de la unidad didéctica.

e Conocer las caracteristicas de diversos tipos de sistemas econémicos.

e Reconocer las actividades econdmicas que se realizan en Europa, en los tres
sectores, identificando distintas politicas econémicas.

e ldentificar los principales paisajes humanizados espafioles identificandolos por
comunidades autonomas.

e Analizar los datos del peso del sector terciario de un pais frente a los del sector
primario y secundario. Extraer conclusiones.

e Localizar los recursos agrarios y naturales en el mapa mundial.

o Explicar la distribucién desigual de las regiones industrializadas del mundo.

e Analizar el impacto de los medios de transporte en su entorno.

INSTRUMENTOS
Los criterios han sido evaluados mediante los instrumentos de evaluacién

especificados a continuacion.

e La observacion del docente

e La colaboracion con los comparieros.

e La participacion en clase.

e Larealizacion de actividades de gamificacion en el aula.

e La realizacion de un trabajo grupal consistente en investigar, redactar y locutar
un articulo radiofonico sobre las energias renovables en el estudio de radio del
colegio.

e Un examen tipo test realizado con Plickers, por la cual los alumnos responden

levantando cddigos QR que el docente detecta a través de un smartphone.

5.4.4- Criterios de calificacién
Los criterios de calificacion son los instrumentos utilizados para la obtencion de las

calificaciones de los alumnos.
e Un trabajo grupal:

Articulo radiofonico sobre energias renovables.
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Valor = 20% de la nota final de la unidad didactica.

e Un examen tipo tes realizado con Plickers:
Tanto las preguntas como los resultados se encuentran en el Anexo VII.
Valor = 80% de la nota final de la unidad didactica.

También se ha valorado el cumplimiento de los plazos de entrega fijados, aunque no se
le ha asignado una valoracion concreta al estar vinculada al establecimiento de un
tiempo limitado para la realizacion de las pruebas online, de manera que su
incumplimiento ha supuesto la pérdida de puntuacion respecto a la que potencialmente

se puede lograr gracias a las mismas.

5.5- ACTIVIDADES REALIZADAS
Las actividades gamificadas en clase han sido varias y diversificadas en funcion de
las sesiones y los contenidos que se abordaron. En las primeras sesiones se realizaron en

el aula de referencia del alumnado y fueron las siguientes:

5.5.1. ACTIVIDADES DE LA PLATAFORMA EDUCAPLAY
Se han realizado 2 actividades ayudado por las herramientas que ofrece esta

plataforma.

a) Juego para localizar las mayores potencias industriales en un mapa realizado con

la plataforma Educaplay.

Potencias industriales

Haz click en: Sufrio la politica del hijo Gnico

Enlace al juego:

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4424241-potencias_industriales.html
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b) Dinamica interactiva de relacion de conceptos sobre los factores de localizacion

industrial.

Muy importante en la Buena infraestructura de
Revolucion Industrial. Hoy comunicacién junto a
tiene un papel secundario. autopistas y autovias.

Acceso a la innovacién y a la
informacién

Proximidad a los mercados

Proximidad a industrias Reduccién de costes, Proximidad a las materias
similares o complementarias compartir infragstructura y primas y recursos
servicios. Poligonos energéticos.
industriales, parques
Hace falta invertir en la tecnolégicos
‘ industria, la cual necesita Giiiissddddisiiiiiiiaiiiiiiiiii Buenas comunicaciones

Precio del suelo, ayudas v
subvenciones del Estado...

inversores.

Capital
Otros factares

Sobre todo en productos
perecederos y de bienes de
Estar cerca de empresas CONSUMo.
consolidadas y centros de
investigacion, ademas de

buena cominicacién v

Enlace a la dindmica:

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4410526-factores de localizacion ind.html

5.5.2. ACTIVIDAD REALIZADA CON NEARPOD

Las dos ultimas sesiones impartidas se realizaron enteramente con plataformas de
gamificacion en el aula de informética. En la primera de ellas, dedicada al estudio del
sector secundario en la Unién Europea y Espafia, se considerd necesario gamificarla
debido a que era un contenido ya conocido por los estudiantes, pero aplicandose al
ambito europeo y espafiol. Para ello, se decidio realizar una actividad de Nearpod, un
sistema que combina presentaciones tipo PowerPoint con actividades ludificadas.

Esta plataforma permite una opcién que, a juicio de quien esto afirma, es
determinante y ayuda inmensamente al docente a tener el control del aula, y es que éste
puede controlar el tiempo que se ofrece para la lectura o realizacion de cada diapositiva
o0 actividad. De este modo, la actuacion empleada fue dar a los alumnos un tiempo
cerrado para leer o realizar cada diapositiva o actividad, dando animos y sensacion de
premura, de modo que los alumnos notasen la presion y procurasen acabar las
actividades. Esto funciond muy bien, ya que se veia a los alumnos disfrutar con las
actividades y sufrian cada vez que se finalizaba cada diapositiva o juego sin avisar.
Tanto las diapositivas como los contenidos de las actividades son de disefio propio, con

el esfuerzo y tiempo que esto implica.
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Por lo tanto, es complicado realizar una actividad como esta para todos los dias,
ademés de que perderia frescura y los alumnos se acostumbrarian rapidamente a ella,
perdiendo el factor emocional que pretende buscar la gamificacion. Pero, puntualmente,

esta actividad es espectacular.

Esta actividad permite recoger resultados, ya que los alumnos ingresan su nombre y
todos los resultados se recopilan en un informe final de la sesion. De este modo, esta
actividad se puede evaluar y calificar, y es muy recomendable especificarselo a los

alumnos, con el fin de que se tomen la actividad en serio.

Se ha intercalado diapositivas con diferentes actividades. En total, se han disefiado 7

diapositivas con contenido y 7 actividades de diferente indole.

Obfetivos energeticos

En 2008, la Comision Europea aprobo la Iniciativa de las
materias primas. Con esta iniciativa se han puesto en marcha
estrategias para el impulso de innovacion tecnoldgica y la
cooperacion entre Estados.

ESta iniciativatiene dos objetivos:

=Conseguir una Europa mas auténoma y eficiente en el
suministro de materias primas.

=Reducir los diversos impactos medioambientales derivados
de la actividad minera.

Ejemplo de diapositiva de contenidos en Nearpod

Estas han sido las distintas actividades que se han propuesto:

e Un juego de unir parejas, que en realidad es el tipico juego de relacionar, pero
resulta mas vistoso. Este trata la situacion de la Union Europea respecto al

consumo de recursos.
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Py La UEimporta Rusia, Noruega
s Local d . Nor
Principal |§:;::2;ante: la mayoria de y Argelia
productor de i e los minerales exportan gas a
petrdieo de la liboaibises metalicos, pero la UE, ;qué
UE delaUE. produce porcentaje
Porcentaje de Porcentaje de la escasez de Rusia, Noruega
energia energia algunos y Arabia Saudi
importada que consumida en la recursos, la exportan a la
se estima sera U.E proveniente fuerte UE. el __%de
necesaria en la de importacion competendia de sus necesidades
g
Lamineriaen la s - - S i
UE. s s B = 18 k‘ ’/‘ Principales
1 >, o, productores de
actividad en S Wark .,,h.,.. 53/o PR
retroceso Ly ] P N
debido a... ) o8 & ‘.____.:)__ A ; UE
25
| < Saier
LaUEes LaUEesuna
Gnicamente gran
autosuficiente productores de demandants de
en produccion gasdelaUE. e
de rnlner..ales y

Un tercio

El cromo, el
cobre, el plomo,
la plata y el zinc.

Actividad de unir parejas

e Un corcho virtual con propuestas para mejorar los objetivos energéticos de la
Union Europea. En él se recogen las propuestas validas de los alumnos de modo
que todos pueden ver las propuestas de los demas compafieros.

e Un mapa mudo de Europa en el que deben colorear los 3 paises industrialmente
mas importantes de Europa Occidental y los 3 méas importantes de Europa
Oriental, ademas de dibujar una linea separatoria entre las dos Europas.

o
Coloread e indicad el nombre de los distintos paises que se han mencionado en la explicacion
E_“Vo Pa anterior. ITos paises occidentales sgﬁalados deberan tener una tonahdaq célida,.mientras que los
paises orientales tendran una tonalidad fria. Ademas debéis mostrar la linea divisoria (fronteriza)
entre la Europa oriental y la occidental. Para ello podéis buscar informacion en Google.

A

QGeQ00

Actividad de mapa mudo
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e Una actividad de rellenar los huecos con un total de 10 opciones. Esta actividad
trata sobre los planes de accion industrial de la Unién Europea.

@ Completa los espacios :

Planes de accién para fomentar la industria, la entre empresas y la competitividad.

Estas medidas pretenden conseguir:

-Estimular la inversién en -
-Mejorar las condiciones del mercado - e

internacional.

-Facilitar el acceso a la - v a los capitales,

especialmente a las -
-Crecimiento industrial con bajo impacto -

-Recuperar sectores clave como son la industria del

ambiental.

Actividad de rellenar huecos

e Un juego de parejas normal en el que se unen los que tienen la misma imagen,
en este caso son minerales explotados en Espafia. Finalmente se elige de entre

ellos, cual es el que es més relevante en la mineria espafiola.

EL ESTANO EL ESTANO ; . .
W ﬁ :Cudl de estos minerales tiene
. . un valor estratégico en Espana
en la actualidad?

Actividad de parejas cubiertas y pregunta final
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e Un conjunto de 7 preguntas abiertas sobre la historia de la industrializacién en
Espana:
1-;Cuando comenzé |a industrializacién en Espana? 2-; Cuales fueron los principales focos de industrializacion en Espana? 3-;Como
afecté ala industria la independencia de Filipinas y Cuba? 4-;Y la Guerra Civil que consecuencias tuvo para la industria? 5-;Entre

qué dos fechas se puede considerar que Espafia se convirtié en un pais industrializado? 6-;Qué supuso la reconversién industrial de
los afios 807 7-;Qué le pasd a la industria entre los afios 90y los 20007

Actividad de preguntas cortas

Estas preguntas de respuesta corta se pueden responder perfectamente tras la
lectura de la anterior diapositiva.

e Cinco preguntas de tipo test sobre la industrializaciéon de Espafia en la

actualidad.
Pregunta 3 En 2013, ; Cuél fue el porcentaje de participacién de la industria en el PIB?
A. 16,1
B. 13,7
, c. s
D. 52

Actividad de preguntas tipo test

De modo que se pueda comprobar la actividad, aporto el enlace para poder
visualizarla, aunque el corcho digital s6lo se puede ver si se realiza una sesion. La

actividad puede ser utilizada siempre y cuando se registre previamente.

Enlace a la actividad = https://share.nearpod.com/s9CESa9lbW

5.5.3. ACTIVIDAD REALIZADA CON WIX'Y LEARNINGAPPS

Por ultimo, también se ha realizado una sesion de actividades gamificadas a través de
una pagina web de elaboracion propia (realizada con la aplicacion Wix), en la que, a su
vez, se introdujeron enlaces a diversas actividades de LearningApps. Este ejercicio ha
sido propuesto como una actividad gamificada para el refuerzo de los contenidos, ya
que los alumnos venian de disfrutar las vacaciones de Semana Santa, y este conjunto de
juegos serviria de reenganche al tema y como preparacion al examen gamificado que

iban a tener que realizar unos dias después.
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La actividad se ajusta al modelo WebQuest, y estd compuesta por 7 pasatiempos y
uno extra. Para pasar de uno a otro se debian realizar de forma correcta para conseguir

una contrasefia que permita a cada alumno acceder al siguiente pasatiempo.

W (5] Twiter X | M Recibidos (8) - josgarand@gr X | G FONTCUBIERTAYRODRIGUEZ X | [J Sectorsecundario x + m
= . o —— 7 g7 N
« 5 C @ @ @ hitpsy//txemainfante wixsite.com/sectorsecundario - @ /A f'/) Lom \.m =

Solo para invitados

Por favor ingresa la contrasefia a continuacion.

Al margen se muestran las |CONTRASENA CRUCIGRAMA --> AUNTENGOENERGIA
CONTRASEfA PUZZLE --» FABRICA
CONTRASERA MIX --» GRAFENO
descripcion de las actividades. ~ CONTRASERA CARRERA --»> EUROPAORIENTAL
CONTRASERA AHORCADO --»>  IGOTTHEPOWER
CONTRASEfA SOPA --> YEUROPAQUE
CONTRASEfIA 58X15 --» THECHAMPIONS

contraseflas 'y una breve

Es la pagina utilizada para contener todas las actividades con un sistema de
contrasefias por el cual los alumnos pueden avanzar en la realizacion del ejercicio

solamente si consiguen realizar cada actividad de forma correcta.

MINERIQ, ENERGIQ EINDUSTRIO

e sy e etk e L festes te energhh stz iy y desamlo Rasgrs st nd y deshocaeat Fact e st o, Poterts striaks Seequavirioen UE y Espafa Righa t ks carpeares fibria

ento. También mencionamos 4 tipos de ex|

muy importante y con gran inversién, p que&nlevas /

sepdslﬂdetmqeuklobelnusn\omodowimquees \‘/\ N
sm ‘ r of 54—‘ ’) Y

Enlace a la pagina web: https://txemainfante.wixsite.com/sectorsecundario
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De un modo mas especifico, las actividades que se pueden encontrar en esta web son

las que siguen:
e Actividad crucigrama:

En esta actividad se debe responder a las preguntas para completar el crucigrama.

Pregunta 5 (horizontal): x

Los recursos raros se utilizan para la produccion industrial de alta -------—---
tu movil, por ejemplo

Solucion:

L L L LT T 11 [afed

Enlace a la actividad: https://learningapps.org/watch?v=p6u32bcxc19

e Actividad puzzle:
Se deben agrupar los conceptos en los tres grupos para conseguir ver el fondo
que contiene la contrasefia para poder realizar la siguiente actividad.

FUENTES DE ENERGIA Y SU HISTORIA NO RENOVABLES RENOVAELES

ENORME ENERGIA DISPONIBLES EN
IMPACTO GARBON HIDRAULICA SR TODO EL
AMBIENTAL MUNDO

AY; AY; AY;

RAPIDO DIFICIL
CRECIMIENTO FISION EOLICA ALMACENAMIEN
ACTUAL TO DE ENERGIA (]

AV, AV, AV,
PROPORCIONAN LA

FUERZA NECESARIA DISCONTINUIDA
SECUNDARIAS 8 VIENTO 8 By 8 PARALCS 8 Do BIOMASA

PROCESOS
INDURTRALES IRREGULARIDAD

AY, AY, AY, AY,

PETROLEO MADERA GAS NATURAL COMBUSTIBLE

Enlace a la actividad: https://learningapps.org/watch?v=ph3jpbhpn19
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e Actividad mix:

Est& formada por tres actividades breves.

s i

(e }gcsarrc y D&SAAAL’Z

.10

segunda fase de la
industrializacién

$Qué es la industria? [  Nacmiento delaindustiay Tipos de industrias

Menu principal del mix de actividades con tres actividades de agrupar, seleccionar o rellenar contenidos

En el titimo tercio del siglo on sa dieron las condiciones necesarias para qua surgiera un
Lo dicho, marca tnicamente fas nuevo modo de produceion, el basado en
afirmaciones correctas
-Las técnicas,

-La  divisién del trabajo.

©
s dei siglo. esta vez en Esto tue
caracterizado por la produccion en Esto produjo
& posibiln la era del de masas

s6 sumd al carro de ta industrializacion. Esto produce

T&ﬂl
‘ 2
Cementera Motores
De bienes de De bienes de
De base ,
equipo consumo

Equipos y material de
transporte

Enlace a la actividad: https://learningapps.org/watch?v=poigezadal9.
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e Actividad de carrera caballos:

Esta actividad de preguntas de tipo test, estd amenizada por la competicion de
caballos que avanzan al responder correctamente a las preguntas y que ofrece una
competicion contra el ordenador u otros jugadores que se encuentren realizando la

actividad al mismo tiempo.

El modelo postfordista NO se
caracteriza por....

La satisfaccion de los gustos generales y
la incorporacion de los paises del tercer
mundo al desarrollo industrial

Un sistema de produccion flexible,
| automatizado y altamente especializado

% R O cndl Cedl X (
. s N ~ ~ A * .

i M e - & ‘\,\“‘ .

El desarrollo de nuevas tecnologias y 7 La satisfaccion de los gustos individuales 1 / 1 5

nuevas industrias . y la incorporacion de los paises il

emergentes al desarrollo industrial O / 1 5 E

e S R e T e AU
'u" T iy . Ners o

Enlace a la actividad: https://learningapps.org/watch?v=p9gr7mdvt19

e Actividad del ahorcado:
Se han de resolver las frases correspondientes a los factores de localizacion
industrial escogiendo cada letra que se considere que estara en la frase.

(e}

NETEENEIEENCIENNCCN
O O

Enlace a la actividad: https://learningapps.org/watch?v=pe3mk7qct19
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e Actividad de sopa de letras:

Se han de encontrar los diferentes paises que son potencias industriales.

X
A

1
EMERGENTE DE 2° NIVEL

c:

AFRICA
3. ALEMANIA
EUROPA

m|ao|O| O
‘Im‘o‘x
=)< [=[~
zo~'uJ=r-|—ing:x

=

Z| X|c|lo | 2|0

NORTEAMERICA
5. VIETNAM
EMERGENTE DE 2° NIVEL

X
qxz\mu—

—|w|2Z > m| = ‘r’) =0
5 i
,,p—mcm-nc:mkf::m‘z:bo\imu

ASIA
7. BRASIL
SUDAMERICA

m|o|  m| T AT

[ ]

ri o » O|m|c
o

m| = O —
™
:—mmr—mb:ﬂmkzﬁjﬂqﬁcu

EUROPA

‘ﬂ'“hh\fmme-ZXI\Jx

ASIA
10.

DRAGON ASIATICO
11.

DRAGON ASIATICO
12.

EUROPA

CDJJC#%NDOJU

—

Pl m|lOo|lm| <
=
2| O [ Q‘,z:n-xlmz:t:rr*z:mm

Al 4| | C

OO0 PP N[ x| D3| 2
3
=2 = Dlc|lw| | rlimlol .

N
A N A
51 G E

J\.._E..-‘P'-.\: o2 /{

P =
i g
P

- s - —

Enlace a la actividad: https://learningapps.org/watch?v=pynmk5ton19
e Actividad 50x15:

Se deben responder varias preguntas sobre el sector secundario en Espafia. La

estructura y ambientacion recuerda al antiguo programa de television.

La crisis econémica mundial del 2007, en
Espaiia se vio agravada por...

el gran numero de

poblacién parada . problemas politicos

la bajada del turismo ' la burbuja inmobiliaria

Enlace a la actividad: https://learningapps.org/watch?v=pyskgém1al9
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e Actividad de unir parejas:

En esta actividad se deben unir los personajes con sus frases mas célebres.

| primer, el

"segundo y el tercer
mejor jugador del

mundo

Correré como un
negro para vivir

“nco

Esto es mas

A 1 incomodo que
es el alcalde el que a

: cuando 2 me ®
quiere que sean olvido  mo \atrimonio
los vecinos el {
ide sentc e ysext’
Los musulmanes . — si se Por e:

8 deberian pedir > Las pelicilz manz  causay alavez

perdon por invadir < hoy en Jra...  solucion de todos

\ mi pais durante muy rar. endi los problemas del
ocho siglos hacen pel. nzar mundo

Enlace a la actividad: https://learningapps.org/watch?v=p1xo3jrc319

5.5.4. TRABAJO RADIOFONICO GRUPAL

También se ha realizado un trabajo radiofénico grupal a modo de un pequefio
aprendizaje por proyectos, proponiendo unicamente el tema a investigar y, a partir de
ahi, he dejado una total independencia a los grupos para desarrollarlo del modo que
ellos deseen de cara a tener que locutarlo en el estudio de radio. Del mismo modo este
trabajo tiene un componente cooperativo de bajo nivel, ya que no se ha procurado un
sistema que garantice la total interdependencia entre los integrantes del grupo. En este
trabajo he incluido un pequefio evento gamificado para sortear los temas a cada grupo.
Para ello se ha utilizado una aplicacion web llamada Fluky.io, que consiste en una ruleta
con musica y divertidos efectos, que crea en los alumnos un suspense y expectacion

muy elevada por saber qué tema les ha tocado.

e Ruleta para escoger temas - http://fluky.io/

Ruleta Fluky.io
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5.6- EXAMEN GAMIFICADO
La realizacion del examen también se ha realizado con una herramienta

gamificadora, en este caso Plickers.

Esta herramienta destinada a realizar cuestionarios de tipo test, provee de las
herramientas y un sistema cerrado para la ejecucion del cuestionario. Primeramente, el
docente entrega a cada docente un folio con un codigo QR, como el que se muestra a

continuacion.

6 ;Cual de estos problemas NO es un problema de la mineria a
solucionar?

Llegar a agotar los yacimientos

B Conflictos armados y desequilibrios sociales en
paises menos desarrollados

C Fuerte impacto medioambiental
] Lafalta de inversién

Ejemplo de tarjeta Plickers Ejemplo de pregunta de examen Plickers

Cada una de las tarjetas es diferente, lo que imposibilita en gran medida que los
alumnos se copien entre ellos, y su posicion indica la respuesta efectuada, siendo la
opcion escogida la que permanezca en la parte superior en el momento en el que el

docente capte con la cdmara de su smartphone las distintas respuestas del alumnado.

Ejemplo de alumnos respondiendo a una pregunta

El examen ha estado compuesto por 20 preguntas calificables mas 2 de

comprobacion, para determinar si los cddigos son detectados de forma correcta.

El modelo de examen, con las preguntas y respuestas correctas, asi como los

resultados del grupo de alumnos examinado se encuentra en el anexo VII.
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6- ENFOQUE DE INVESTIGACION Y APROXIMACION
METODOLOGICA

La investigacion se desarrolla tras la realizacion de una unidad didactica que en su
imparticion ha sido especialmente relevante el uso de actividades gamificadas, en este
caso con herramientas proporcionadas por las TICA. Del mismo modo se ha realizado
una prueba calificativa con la herramienta de tipo “quiz” llamada Plickers.

Tras la realizacion de ésta, se ha proporcionado un cuestionario sobre gamificacion a
estos alumnos que ya tienen alguna experiencia con actividades gamificadas. Por este
mismo motivo, se ha realizado un cuestionario similar a alumnos de 1° de ESO que no
tienen experiencia con pruebas calificativas gamificadas, con el objetivo de comprobar
la diferencia de apreciacién sobre la gamificacion antes y después de su uso intensivo.

La aproximacion metodoldgica es la metodologia cualitativa, porque, aunque se
recogen porcentajes en el estudio, lo que realmente importa son los motivos de cada uno
de los encuestados, para poder determinar de forma mas profunda cuales son las
impresiones que tienen sobre la gamificacion y sus impresiones de su uso para la
evaluacion. No se puede considerar mixta debido a que no se ha realizado una
comprobacion de si estos datos resultan significativos o no mediante software de
anélisis de datos.

Del mismo modo, se busca saber la opinion de distintos docentes sobre la
gamificacion. Aspectos como la viabilidad de su uso, su validez para evaluar
conocimientos y la adquisicion de competencias clave, son aspectos clave a evaluar con
este cuestionario. También interesa saber si los docentes usan esta metodologia y en qué
medida.

Aun asi, es importante determinar los porcentajes de aceptacion o no de esta
metodologia activa, por lo que se recogen los porcentajes de aceptacion de la
gamificacion, de modo que se pueda cuantificar, al menos de forma sencilla si las

premisas indicadas se cumplen o no.

6.1- MUESTRA

Se trata de una triple muestra, ya que realizo un cuestionario control a 29 alumnos de
1° de ESO que no han utilizado herramientas de gamificacion en el aula para
examinarse y un cuestionario a 23 alumnos de 3° de ESO que ya han realizado

actividades de gamificacion para su evaluacion. Ambas clases pertenecen al Colegio

36 | 84



LA GAMIFICACION EN LAS CIENCIAS SOCIALES, ;UNA METODOLOGIA IDONEA PARA LA EVALUACION Y
CALIFICACION? ANALISIS DE LA OPINION DEL ESTUDIANTE Y EL DOCENTE.

Aurelio Gomez Escolar, situado en la ciudad de Burgos, en un barrio periférico con
prevalencia de familias de nivel socioeconémico bajo y medio-bajo.

La eleccion de estas dos muestras se encamina a comprobar si se producen cambios
en aquellos alumnos que tienen mas experiencia con actividades y pruebas calificativas
con elementos de gamificacion respecto de otros que no tienen una experiencia previa.
Del mismo modo, se ha realizado un cuestionario a 8 docentes de diferentes
especialidades, para conocer su opinion respecto a la gamificacion en varios aspectos.

6.2- TECNICAS
De cara a la obtencion de informacion relevante y contrastable acerca de los efectos
de la aplicacion de las actividades gamificadas descritas, la técnica utilizada ha sido el

cuestionario. En este caso, 3 distintos dependiendo a quien fuesen destinados.

e Los cuestionarios de 1° de ESO estan destinados a saber la opinion del alumnado
que aun no han utilizado estas herramientas para su evaluacion, por lo que se
busca saber las creencias de estos respecto a la gamificacion.

e El cuestionario de 3° de ESO, sirve para comparar las creencias y opiniones una
vez realizadas estas actividades, de modo que contrastando ambas podamos
comprobar la impresion general de los alumnos hacia la gamificacion, mas
concretamente la gamificacion como herramienta para la evaluacion y
calificacion de los alumnos.

e EI cuestionario para docentes estad destinado a recopilar sus opiniones sobre la
gamificacion y su impresion sobre aspectos como su utilidad y uso en el aula.

Todos los cuestionarios tienen preguntas con respuestas cerradas para escoger y

preguntas abiertas para profundizar las motivaciones para responder de una u otra
manera las preguntas cerradas.

Los distintos cuestionarios y resultados se encuentran en los siguientes anexos:

e Cuestionario de 1° ESO - Anexo |

e Resultados de 1° ESO - Anexo Il

e Cuestionario de 3° ESO - Anexo Il

e Resultados de 3° ESO - Anexo IV

e Cuestionario para docentes - Anexo V

e Resultados de los docentes = Anexo VI
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A continuacion, especifico cual es la intencionalidad de cada una de las 13 preguntas

contenidas en los 2 cuestionarios proporcionados a los discentes:

e Valoracion sobre la gamificacion - Preguntas 1, 2, 3, 4, 10, 11y 12.
e Valoracion sobre su uso para examinarse—> Preguntas 5y 6.

e Efectos negativos asociados a su uso - Preguntas 7, 8, 9y 13.

Respecto al cuestionario de docentes los temas a tratar por las 20 preguntas son los

siguientes:

e Valoracion sobre la gamificacion - Preguntas 1, 2, 3, 4,5y 20.
e Valoracion sobre su uso en examenes—> Preguntas 6, 7, 8, 9, 14 y 17.
e Efectos negativos asociados a su uso > Preguntas 10, 11y 12.

e Limitaciones para su uso - 13, 15, 16, 18 y 19.

6.3- INSTRUMENTOS O RECURSOS TECNICOS

Para la recopilacion y andlisis de los datos recolectados en los cuestionarios se ha
utilizado la aplicacién Google Forms, plataforma que nos proporciona los resimenes
con porcentajes de todas las preguntas del cuestionario, ademas de concentrar todas las
respuestas de caracter abierto con el fin de poder ver de un solo vistazo las motivaciones
mas frecuentes, tanto de alumnos como docentes, a las respuestas proporcionadas en el

cuestionario.

Ahora bien, la tecnologia no ha sido el unico recurso utilizado. La observacion
docente también ha sido determinante a la hora de reconocer el estado animico de los
discentes al realizar las actividades gamificadas. A ello se han sumado los reportes que
ofrecen algunas aplicaciones ya citadas, tales como Nearpod, Kahoot o Quizizz, que
aportan al docente una vision clara sobre la actuacion de los alumnos en la actividad que

resulta determinante para saber su implicacion.
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7- VALORACION DE RESULTADOS
7.1- RECOPILACION DE RESULTADOS

El tratamiento estadistico de los datos se ha realizado directamente a través de la
opciodn que al efecto ofrece la sefialada aplicacion de formularios de Google. Asi se han
obtenido los porcentajes de opinion sobre los diversos aspectos a estudiar sobre la
gamificacion que se incluyen en este apartado. También provee una forma rapida de ver
todas las opiniones sobre las respuestas efectuadas, si bien estas no es posible tratarlas
de forma estadistica directamente.

A este respecto, el desconocimiento por parte del autor de este estudio de software de
analisis de datos ha imposibilitado realizar una evaluacion cuantitativa mas detallada,
por lo que la evaluacion de los datos y motivaciones tanto de alumnos como docentes se
ha realizado de una forma anal6gica que ha buscado, como contraposicién, un

conocimiento méas profundo y una interpretacién de los casos concretos analizados.

7.2- REFERIDO AL ALUMNADO
7.2.1- Los alumnos tienen buena opinion sobre la gamificacion.

Se verifica la buena opinion general que tienen los alumnos respecto a la
gamificacion. En ambos cuestionarios proporcionados a los alumnos de 1° y 3° de ESO,
una gran mayoria de alumnos consideran que se aprende mejor jugando que escuchando
al profesor. De hecho, los alumnos de 3° de ESO, los cuales han disfrutado mas
experiencias gamificadas, mejoran el alto porcentaje de aceptacion de los alumnos de 1°
de ESO.

Los datos reflejan que los alumnos que el 93,1% de los alumnos de 1° consideran que
se aprende mejor jugando, mientras que el 95,7% de los alumnos de 3° piensan del
mismo modo. Estos datos indican que, a mayor uso de la gamificacién, mayor

aceptacion se consigue.

1- ¢ Consideras que aprendes mejor jugando que en una 1- ¢ Consideras que aprendes mejor jugando que en una
clase normal escuchando al p... juego geografia y zombies clase normal escuchando al profesor?

29 respuestas 23 respuestas

®si
® No

®si
® No
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Los alumnos de 1° apoyan este porcentaje con diversos razonamientos como son el
hecho de que se divierten mas y prestan mas atencion. También hacen referencia a que
se adquieren los conocimientos con menos esfuerzo y que les genera mayor motivacion.

Por su parte, los alumnos de 3° consideran que es mas ameno, interesante, ademas de
conseguir una mayor atencion. Al igual que los alumnos de 1°, destacan que se aprende
con menos esfuerzo. En ambas clases, hay un 100% de consideracion de que las clases

son méas amenas aprendiendo con juegos.

3- ¢ Crees que las clases son mds amenas aprendiendo 3- (Crees que las clases son mas amenas aprendiendo
con juegos? con juegos?

29 respuestas 23 respuestas

®s
® No

@si
® o

7.2.2- Los alumnos tienen buena consideracién sobre el uso de elementos de gamificacion en

los exdmenes.

Se corrobora la buena predisposicién de la muestra a la realizacion de exdmenes con
elementos de gamificacion. En el caso de 3° de ESO, se especifica que el examen seria
de preguntas apoyado con elementos de juego como Plickers o Kahoot. En 1° de ESO,
un 69% de los alumnos consideran que aprenderian méas realizando examenes con
elementos de juego. Los alumnos de 3° de ESO, que ya han realizado algin examen con
las plataformas gamificadas anteriormente descritas, consideran en su totalidad que para

ellos es beneficioso realizar exdmenes con elementos de gamificacion.

5- ¢ Crees que aprenderias mas si los examenes fuesen 5- ¢Consideras que introducir elementos de juego como
como juegos? Plickers o Kahoot en los exam.. ficioso para tu aprendizaje?

29 respuestas 23 respuestas

®si
®No

®si
& MNo
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7.2.3- Los alumnos consideran que se necesita menos esfuerzo y estudio para realizar examenes
con elementos de gamificacién, pudiendo generar una falsa sensacién de seguridad en los
discentes.

Se verifica este hecho. Casi la mitad de los alumnos de 1° consideran que los
examenes con gamificacion son mas faciles, mientras que mas de un tercio de ellos
consideran que tal vez sean mas faciles. Una minoria considera que no seria mas facil

qgue un examen escrito.

En tercero, tras la realizacion de examenes con elementos de gamificacion, la
perspectiva varia, ya que mas de la mitad consideran que tal vez sea mas facil, pero
aducen sobre todo a la capacidad del profesor de poner unos u otros contenidos y su
presentacion en el examen. Menos de un tercio de ellos consideran que definitivamente

son mas faciles. Unicamente menos de un quinto de la clase consideran que no son mas

faciles.
7- i Crees que el examen hecho como un juego te 7- ¢ Consideras gue es mas facil un examen realizado
resultaria mas facil que el examen normal escrito? con Plickers o similares que uno escrito?

29 respuestas 23 respuestas

@si ®si
®nNo ® No

Talvez Tal vez

A 4

&
A4

Enfrentando los datos podemos determinar que la experiencia previa con estas

dinamicas hace variar los resultados, ya que los alumnos de 1° que nunca han realizado
examenes con gamificacion tienden a considerar que seria mas facil, dando una menor
importancia al examen. Estos datos varian respecto a los alumnos de 3° que consideran
que la gamificacion no es tan determinante respecto de la dificultad de la prueba. De
hecho, casi se duplica el porcentaje de alumnos que consideran que no es mas fécil un
examen con gamificacion.

En ambas clases entorno a la mitad de los alumnos consideran que tendrian que
estudiar el mismo tiempo para un examen gamificado que para un examen escrito.
También coinciden aproximadamente, que un tercio de los alumnos de cada clase
consideran que necesitarian estudiar algo menos. Donde hay diferencias en el caso de
los alumnos que consideran que se debe estudiar mucho menos, con casi un 7% de los

alumnos de primero, mientras que ningan alumno de tercero consideran que necesitarian
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estudiar mucho menos. Los valores de necesidad de estudiar algo més se sextuplican en
tercero (17,4%) respecto de los alumnos de primero (3,4%). De hecho, en tercero, un
4,3% de los alumnos consideran que se debe estudiar mucho mas para un examen,

mientras que los de primero no contemplan esa posibilidad.

9- écr_ees Queé para un examen hecho como un juego 9- ;Cuanto consideras que hace falta estudiar para
necesitarias estudiar menos que para un examen normal? examenes tipo Plickers o con elementos de juego?
29 respuestas

23 respuestas

@ Si. mucho menos

@ Si. algo menos
Mo, igual

@ No. necesitaria estudiar alga
mas

@ No. necesitaria estudiar
mucho mas

@ Wucho mas que para un
examen tradicional

@ Was que para un examen
tradicional
Igual que para un examen
tradicional

@ Menos que para un examen
tradicional

@ Mucho menos gue para un
examen tradicional

La confrontacion de resultados demuestra que, de cara a un primer acercamiento a
pruebas calificativas con gamificacion, los alumnos mas de un tercio de los alumnos
podrian relajarse y estudiar menos. Los alumnos que ya han realizado examenes con
gamificacion tienen una visién algo menos relajada sobre la necesidad de estudio para

un examen gamificado, pero aun sigue siendo alta, con casi un tercio del alumnado.

7.3- REFERIDO AL DOCENTE

7.3.1- Los docentes tienen buena consideracién sobre el uso de la gamificacion.

Se comprueba que los docentes encuestados consideran positiva su valoracion sobre
el uso de la gamificacion en el aula. Entre ellos es determinante las apreciaciones como
la necesidad de que la gamificacion esté bien desarrollada y que no sea sustitutiva de

otras metodologias.

20- ;Qué valoracion personal hace del uso de la
gamificacion en las aulas?

7 respuestas

Muy positivo y Gtil

Muy bueno, siempre y cuando esté bien desarrollado por el profesor.

Me encanta y la utilizo siempre que puedo.

Valoracién positiva

Muy positiva, un gran recurso, gue como recurso (no general) es muy atil.

Muy positiva, pero no deberia sustituir por completo otros tipos de evaluaciones.

Necesaria, complementa pero necesita una organizacion completa.
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Ademas, en este caso, el 75% de la muestra utiliza la gamificacion en el aula. ElI 50%
de los encuestados la utilizan a menudo, el 12,5% (un docente), considera que la utiliza
constantemente, mientras que otro 12,5% considera que la utiliza pocas veces. Dos
profesores nunca utilizan esta metodologia. Esto demuestra que la gamificacion si que

suele ser parte de la praxis docente, pero aun hay docentes que se resisten a utilizarla.

1- ¢Utiliza la gamificacién en el aula? 2- ;Con qué frecuencia utiliza esta metodologia activa?

8 respuestas 8 respuestas

@ Siempre
@ A menudo

®si
®No

Pocas veces
@ Nunca

NV

Los docentes consideran en su totalidad que los discentes prestan mayor atencién a la
hora de realizar dinamicas gamificadas. Pero solo el 75% de la muestra piensan que los
alumnos se motivan mas. Un docente considera que no hay cambios de comportamiento
en los discentes. Otro considera que la motivacion no es mayor porque los alumnos se
cansan rapido de la gamificacion. En este caso, se puede hacer una pequefia reflexion
sobre la coincidencia de docentes que usan la gamificacion con los que consideran que

es una metodologia motivadora.

3-;Cree que los alumnos prestan mayor atencién con el 4- ¢Considera que los alumnos se motivan mas con el
uso de la gamificacion? uso de la gamificacién o se llegan a cansar?

7 respuestas 8 respuestas

@ Se motivan mas

@ Se cansan con facilidad de los
juegos
No se percibe cambio de
comportamiento respecto del
habitual

®si
® No

7.3.2- Los docentes consideran que no es una herramienta completa para evaluar y que debe
complementarse con otras metodologias.
Aungque un 62,5% de la muestra considera que es una buena herramienta de

evaluacion, ninguno de ellos considera que sea completa.
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6- ¢ Puede ser la gamificacién una buena herramienta 15- ;Considera que a través de la gamificacion se puede
para la evaluacién del alumnado? realizar una evaluacién completa del alumno?
8 respuestas 8 respuestas

®si
@ No

®si
@ No

De forma maés especifica, comentan que el uso de gamificacion para evaluar puede resultar
insuficiente, inabarcable, inadecuada o que puede enmascarar problemas de aprendizaje. De este
modo la gamificacion es valorada por los docentes como una buena herramienta de evaluacion,
pero en ningln caso siendo la Gnica herramienta utilizada para tal fin. Aln asi se pude
considerar que bastante docentes la utilizan para evaluar, pero siempre de forma no habitual o

esporadica.

17- ¢ Y como instrumento de evaluacion?

8- ;Utiliza usted la gamificacién como herramienta de

Como complemento puede ser muy interesante, pero lo veo muy complicado como evaluacion?
linico método. 8 respuestas

Se me hace dificil evaluar a grupos muy grandes (30 alumnos). Es dificil observar la

participacién activa de todos. @ siempre
@ A menudo

Mo es suficiente Pocas vaces
@ Nunca

Puede enmascarar problemas de aprendizaje, ralentiza el aprendizaje (1° lo aprendo y
luego lo aplico al juego)

A veces es mas completo que un examen, pero lleva mucho més trabajo.

Ideas

Sorprendentemente, 7 de los 8 docentes considera que el uso de la gamificacién sirve para
adquirir las competencias claves y un aprendizaje profundo, lo cual contrasta de forma evidente
con las respuestas que no consideran la gamificacion como una herramienta de evaluacion
completa. De esto deducimos que el problema de la gamificacion es la capacidad de poder

cuantificar la adquisicion de competencias en cada uno de los alumnos.

5- ¢Cree que a través de la gamificacion se pueden
adquirir las competencias cl...ara un aprendizaje profundo?

8 respuestas

®si
ono

a
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7.3.3- Los docentes consideran que es una metodologia que exige demasiado esfuerzo y
preparacion previa, ademas de tener ciertas limitaciones y problemas asociados.

La totalidad de la muestra considera que es una metodologia que conlleva mucho
tiempo de preparacion.

13- ;Cree que el uso de este tipo de metodologia
conlleva demasiado tiempo de preparacién?

8 respuestas

®si
@ No

Consideran que la falta de tiempo impide su realizacidn, aunque no suficientemente,
ya que Unicamente el 25% de la muestra considera su uso como un problema para
completar el curriculo. Aun asi, especifican que requiere mucha preparacion, ademas la
implicacion es diferente que en el “estudio tradicional”, un complejo desarrollo y que

esta metodologia puede tomarse “demasiado a la ligera”.

16- ¢Que limitaciones y defectos le encuentra a la
gamificacion como recurso didactico?

respuestas

18- f,COﬂSideFa gue elusodela gamiﬁcacién puede La implicacién / motivacién no es la misma "jugando” que "estudiando”
impedir completar el curriculo impuesto?

8 respuestas A veces se toma demasiado a la ligera, y no puede ser un juego sin un gran trabajo

organizativo por detras.
®si Falta de tiempo del profesorado para su preparacién
@ Mo

Mucha preparacion

Un alumno de menor nivel puede apoyarse en un compafiero y copiar el método de
solucionar el problema y la respuesta a dar.
El tiempo de las materias en el aula no da margen a acabar el curriculo.
Necesita un proceso complicado en el desarrollo y en el sistema evaluador.

De hecho, un 71,4% de la muestra de docentes considera que la gamificacion puede

provocar una falsa sensacion de seguridad y baja dificultad en los estudiantes. Estos
efectos pueden estar asociados a la percepcion de menor presion que sienten los

alumnos. De hecho, el 85,7% de la muestra piensa que existe esa reduccién de presion.

Pagina 45| 84




INFANTE VALENZUELA, JOSE MARIA.
TRABAJO FIN DE MASTER

11- ¢{Considera que la gamificacion puede provocar una 10- ;Considera que los alumnos sienten menos presién
falsa sensacion de seguridad...n esfuerzo y estudio menor? al examinarse con gamificaci...los exdmenes tradicionales?

7 respuestas 7 respuestas

®si ®si
@ No E @ No

8- DISCUSION

Tras la realizacion de la investigacion es necesario definir cuales han sido los
aspectos destacables del estudio, sus limitaciones y las posibles lineas futuras que
podrian desarrollarse partiendo de este estudio y aquellos aspectos que mas interés y

potencial gozan.

8.1- EVALUACION GLOBAL DE LA EXPERIENCIA
El estudio de la gamificacion en las aulas para su uso tanto en la ensefianza-

aprendizaje como en la evaluacion del discente ha devuelto resultados muy positivos.

Tras la observacion docente y su corroboracién en los distintos cuestionarios se ha
podido comprobar la gran aceptacion de los alumnos respecto a esta metodologia. La
gran motivacion y atencion mostrada por los discentes demuestra el éxito del uso de la

gamificacion.

La muestra ha aportado datos bastante concluyentes respecto de su opinion sobre la
gamificacion, ademas se ha podido ahondar en sus motivaciones gracias a las

enriquecedoras opiniones reflejadas en los cuestionarios.

En cuanto a las limitaciones de este estudio, la principal ha sido el escaso nimero
personas que han formado parte de la muestra, por lo que los resultados pueden resultar

poco representativos desde una perspectiva cuantitativa.

En este sentido, el contingente de estudiantes de ambas clases no era coincidente ni
en namero ni en distribucion por sexos, dato que no se ha tenido en cuenta y podria ser

un elemento mas a estudiar para la discriminacion de datos.

Por lo que respecta a la participacion de los docentes ha sido bastante escasa, ya que

se propuso a mas de 25 profesores del mismo centro educativo, y finalmente solo se han
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cumplimentado 8 cuestionarios, por lo que su implicacion ha sido muy baja. Ademas,
esta muestra ha tenido que pertenecer a varias ramas de educacion, ya que profesores de
Ciencias Sociales en este centro solamente habia dos. Por otra parte, es destacable el
esfuerzo realizado por los docentes que si respondieron el cuestionario, ya que, por lo
general, no disponen de tiempo para la cumplimentacion de estos y lo que en muchos
casos provoca que se desestimen los cuestionarios a docentes, debido a la ya
mencionada baja participacion. La opinion docente ha sido esencial para determinar el

tipo de uso que puede darse en el aula y su complementacién con otras metodologias.

El total desconocimiento del uso de software de andlisis de datos estadisticos, tales
como SPSS o Neural Designer, ha imposibilitado el tratamiento cuantitativo de los
datos, no pudiendo comprobar si existen diferencias significativas entre ambos grupos
de estudiantes y si los datos reflejados pueden considerarse significativos o simples

excepciones.

La indagacion sobre la gamificacion para la realizacion de examenes no es un campo
demasiado estudiado, ya que es una metodologia que suele ser considerada como una
herramienta de ensefianza-aprendizaje, y/o como sustituto de los exdmenes. Solamente,
una minoria de estudios contempla el uso de gamificacion como una herramienta al
servicio de la realizacion de examenes, siendo en este caso Kahoot la herramienta
gamificadora més utilizada. Esta situacion convierte a este estudio en una investigacion

introductoria de los posibles efectos del uso de la gamificacién en los exdmenes.

8.3- POSIBLES LINEAS DE TRABAJO FUTURO

Este estudio podria retomarse para realizar diversas técnicas con una muestra que
posibilitase la discriminacién de datos por sexo y los distintos cursos académicos.
Partiendo de una de las principales limitaciones de este estudio, se podria comprobar de

forma cuantitativa si las premisas planteadas en este estudio son significativas o no.

También se podria seguir indagando sobre las bondades e inconvenientes que derivan
del uso de la gamificacion tanto para la ensefianza-aprendizaje como para la evaluacién
del alumnado. Del mismo modo, se puede profundizar més en la realidad docente sobre
el uso de esta metodologia, pudiendo determinar con una muestra de docentes mucho
mayor, los porcentajes de uso de esta metodologia, motivaciones para el uso o no de
esta metodologia y la consideracion que tienen de los distintos tipos de gamificacion

que se puede realizar.
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9- CONCLUSIONES

La finalidad de este estudio ha sido realizar un acercamiento a las experiencias de
alumnos y docentes en el uso de la gamificacion y mas concretamente, en el uso de

herramientas gamificadoras para la realizacion de pruebas calificativas.

De este modo, conociendo estas experiencias se pueden prevenir los problemas
asociados al uso de esta metodologia, con el fin de su uso sea exitoso. Respecto a las
premisas y objetivos sefialados paginas arriba podemos concluir que:

REFERIDO A LA OPINION DEL DISCENTE

1. Se demuestra la gran aceptacion del alumnado respecto del uso de la
gamificacion tanto para actividades de ensefianza-aprendizaje como para
pruebas calificativas. Esto se deduce del hecho de que consideren que aprenden
mas jugando y de una forma mas amena.

2. Se corrobora el hecho que, en un primer acercamiento del alumnado a un
examen con gamificacion, es posible que sufra un exceso de confianza, que
pueda conllevar una conducta de relajo en el estudio.

3. Se determina que el uso de elementos y herramientas gamificadoras consigue
que los alumnos sientan una menor presion a la hora de responder al
examen, lo que representa un buen efecto para alumnos que sufran problemas al

enfrentarse a situaciones con estrés.

REFERIDO A LA OPINION DEL DOCENTE

1. La percepcion de los docentes sobre la gamificacion es muy positiva, ya que
consideran que provoca un aumento de atencion y motivacion en los discentes.

2. También se concluye que los propios docentes consideran que algunos
alumnos pueden sentir demasiada confianza al realizar pruebas
gamificadas, asi como que su uso como elemento evaluador puede producir que
éstos no lo vean como un examen, minusvalorando la prueba.

3. Los docentes han especificado que esta metodologia es muy buena como
complementacion, pero no debe ser utilizada como metodologia Unica o

principal.
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11- ANEXOS

ANEXO I: Cuestionario sobre gamificacion para alumnos de 1°ESO

Cuestionario sobre el aprendizaje a través del juego
(1°ESO)

1. 1- ¢ Consideras que aprendes mejor jugando que en una clase normal escuchando al
profesor? Ejemplo juego geografia y zombies
Marca solo un évalo.

- ) Si

) No

2. 2- ¢ Por qué?

3. 3- ¢ Crees que las clases son mas amenas aprendiendo con juegos?
Marca solo un évalo.

) Si
) No

4. 4- ;Por qué?

5. 5- ¢ Crees que aprenderias mas si los examenes fuesen como juegos?
Marca solo un évalo.

) si

) No

6. 6-¢Crees que si el examen fuese como un juego te pondrias menos nervioso?
Marca solo un évalo.

) si, mucho menos nervioso
) si, un poco menos nervioso
) no, no notaria ninguna diferencia

) No, me pondria mas nervioso

7. 7- ¢ Crees que el examen hecho como un juego te resultaria mas facil que el examen
normal escrito?

Marca solo un évalo.

) Si

) No

) Talvez

8. 8- ¢ Por qué lo crees?
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9. 9- ¢ Crees que para un examen hecho como un juego necesitarias estudiar menos que
para un examen normal?

Marca solo un évalo.
() Si, mucho menos
") Si, algo menos
~ ) No, igual
) No, necesitaria estudiar algo mas

) No, necesitaria estudiar mucho mas

10. 10- ¢ Con qué frecuencia realizas actividades con elementos de juego en clase? ( como el
de los zombies o de preguntas con la pantalla tactil, o cosas parecidas)

Marca solo un évalo.

Todos los dias
) Muchas veces
) Pocas veces

) Nunca

11. 11- ¢Con qué frecuencia te gustaria realizar actividades con elementos de juego en clase?
Marca solo un évalo.

) Todos los dias
) Muchas veces
) Pocas veces

) Nunca

12. 12-;Por qué?

13. 13- ¢ Crees que conseguirias mejores notas realizando examenes que fuesen como
juegos?
Marca solo un évalo.
) Si
) No

) Nolosé
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ANEXO II: Resultados del cuestionario de 1°ESO.

Se han respetado las faltas de ortografia de los encuestados.

1- ¢ Consideras que aprendes mejor jugando que en una
clase normal escuchando al p... juego geografia y zombies

29 respuestas

@ si
® No

2- ¢Por QUé?ZB respuestas

Porque, aunque en los juegos aprendes, yo aprendo mas en clases normales, pero si se
explica bien el profe.

Porgque de esta manera puedes razonar mejor las ideas y las memorizas mas.
Porque al jugar prestamos mas atencion.

Porgue me motiva mas y pongo més atencion

Porque asi es més divertido aprender

Es divertido y jugando pueden salir muchas cosas que tu no sabias.

Porque jugando solo jugamos no nos explican la leccion

Porque creo que es mas entretenido

Porque jugamos y si no hay que explicarnos.

Porque para mi igual estar siempre "estudiando” pues no mola es mejor de vez en cuando
hacer un juego

Porgue es mas entretenido y es jugando

Porgue se hace mas corto y mas divertido.

Porque es mas divertido

Las dos. Aprendes igual

Porque asi no hacemos mas idea de como son las cosas.

Porque al ser mas divertido presto mas atencion.

Es mas divertido y aprendes sin quererlo.

Por que es méas facil y estudio menos

Porque te diviertes mas y al divertirte aprendes con mas ilusion.

Porque se me hace mucho mas facil

Es mas divertido y visual.

Porque al ser mas entretenido mostramos mas atencion

Porque es la manera de que el tema nos llame mas la atencion.
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Es mas divertido y te motiva mas

Porque lo veo mas interesante se aprende mucho

Porque como te diviertes estds mas atento

Porque para buscar el sitio adecuado estudiamos todo el relieve sin dar el tostén solo leyendolo
se te queda

Porque te esfuerzas mas.

3- ;Crees que las clases son mas amenas aprendiendo
con juegos?

29 respuestas

@®si
® No

4- (',POI’ QUé?ZB respuestas

Porque te entretienes con tus comparfieros y hay mas competitividad por saber.
Porque te lo pasas mejor y aprendes con tus compafieros.

Porgue los juegos son mas divertidos que los exdmenes.

Porgue nos divertimos mas

Porque asi no te aburres como habeces.

Te entretienes més

Son reimos y nos divertimos mas, las clases se hacen mas cortas.
Se me hacen mas divertidas

Porque jugando te ries mas y te diviertes

Porque te diviertes y encima con este juego aprendo no tanto pero aprendo.
Porgque se aprende a valerte por ti mismo

Porque al estar divirtiendote se te hace mas corto.

Porque es mas entretenido.

Porque aveces tanta teoria aburre.

Porque asi no estas pendiente del tiempo.

Porque trabajamos en grupos y podemos hablar y ayudarnos.
porque se te hace mas corto y entretenido.

Por que estas entretenido y hablas con el grupo

Porque te lo pasas mejor y se te hace mas corto.

Porque podemos dar méas opiniones y hablar

Se pasa mejor
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Porque nos entretenemos con las pruebas

Porque es mas entretenido que estudiar como toda la vida.

Porque aprendes y te lo pasas bien

se aprenden muchas cosas

Porgue si solo se esta explicando te aburres.

Porgue no nos lo dice hablando aprendemos dibujando y buscando
Porque hacemos pruebas.

5- i Crees que aprenderias mas si los examenes fuesen

como juegos?
29 respuestas

®si
® No

6-;Crees que si el examen fuese como un juego te
pondrias menos nervioso?

29 respuestas

@ si, mucho menos nervioso
@ si, un poco menos nervioso

@ no, no notaria ninguna
diferencia

@ No, me pondria mas nervioso
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7- ¢Crees que el examen hecho como un juego te
resultaria mas facil que el examen normal escrito?

29 respuestas

@ si
@ No

Tal vez

8- ¢ Por qué lo crees?27 respuestas

Porque aunque sea un juego no resulta que sea mas féacil.

Porque también puedes tener discusiones con el grupo.

Porgue no te lo tienes que saber todo, pero no aprenderias tanto.

Porque no me pondria tan nerviosa.

Porque cuando lo haces en forma de juego, estudias igualmente, pero tendrias menos nervios.
Porque es igual que el escrito.

No, porque te estarian todos mirando para ver que respondes.

Depende de como sea el examen y de como sea el juego.

porgue no tienes que explicar

Porque igual no tienes que escribir tanto y pensar tanto en un juego es mas facil.
Porque no seria tan de desarrollar

Si porque no tendrias que escribir tanto

Porgue es mejor

Porque me pondria muy nervioso y no me lo tomaria enserio.

Porgue no tendrias que desarrollar toda la teoria

Porque me en los de escribir no me da tiempo a escribir todo lo que me se.
porque igual el profesor lo hace mas divertido y facil

Por que no hay que estudiar se lo a fondo del libro

Porque me parece mas divertido y me lo paso mejor, entonces me concentro mas.
Porgue no lo veria tanto como examen.

Porgue en el jugo usas parte de tu cerebro que en un examen no usas.

Porque al ser divertido ponemos mas atencion

Porgue no estaria tan nervioso.

lo veo més facil

Porgue no piensas en que no te sale la pregunta.

Porque como es mas divertido presto mas atencion

Porque te harias a la idea de que es un juego.
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O- ;Crees que para un examen hecho como un juego

necesitarias estudiar menos que para un examen normal?
29 respuestas

@ Si, mucho menos
@ Si, algo menos
@ No, igual

@ No, necesitaria estudiar algo
mas

@ No, necesitaria estudiar
mucho mas

10- ¢ Con qué frecuencia realizas actividades con
elementos de juego en clase? ...1a tactil, o cosas parecidas)

29 respuestas

@ Todos los dias
@ Muchas veces
@ Pocas veces
@ Nunca
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11- ¢ Con qué frecuencia te gustaria realizar actividades
con elementos de juego en clase?

29 respuestas

@ Todos los dias
@ Muchas veces

Pocas veces
@ Nunca

12-¢ Por CIUé?ZB respuestas

Porgue esta muy bien.

Porque habria que realizar diferentes cosas

Porque no me gustar estudiar

Porgque es mas divertida y me gusta mas

Porque resulta mas divertido y facil aprender.

Porque todas, te aburririas y asi puedes divertirte un poco.

Porgue no me gusta jugar cuando me lo mandan. Yo juego si quiero.
Porque pienso que es més divertido.

Porque es mas divertido

Porque si siempre jugariamos no aprenderiamos nada pero no estaria mal unos cuantos dias
jugar.

Porque las clases serian mas animadas

Porque es divertido. Aungue esta bien aprender estudiando.

porgue las clases serian mas divertidas

Porque es mas divertido

Porgue sino se hace muy aburrida.

Porgue son clases mas amenas y divertidas.

Porque asi compruebas si te has aprendido la leccién de hoy.

Seria mas facil de aprender y estudiar.

Porque aprendo mas

Se me hace mas facil de aprender.

Porque si no se nos olvidaria como son los examenes.

Porque las clases son mas dindmicas

Porque es una manera diferente de aprender divirtiéndote.

Porgue me lo paso mejor

Porque es mas entretenido.

Porque es mas divertido y estas en grupos.

Porque asi seria todo mas divertido

Porque es més divertido, pero es mas facil, asi que no lo haria siempre.
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13- ;Crees que conseguirias mejores notas realizando
examenes que fuesen como juegos?

29 respuestas

@ si
® No
@ Nolosé
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ANEXO IlI: Cuestionario sobre gamificacion para alumnos de 3°ESO

Cuestionario sobre el aprendizaje a través del juego
(3°ESO)

1. 1- ¢ Consideras que aprendes mejor jugando que en una clase normal escuchando al
profesor?

Marca solo un dévalo.
) Si
) No

2. 2- ; Por qué?

3. 3- ¢Crees que las clases son mas amenas aprendiendo con juegos?
Marca solo un évalo.

) Si
No

4. 4- ;Por qué?

5. 5- ¢ Consideras que introducir elementos de juego como Plickers o Kahoot en los
examenes es beneficioso para tu aprendizaje?

Marca solo un dévalo.
) Si
() No

6. 6-¢ Consideras que esos elementos de juego reducen la tensién y los nervios en el
examen?

Marca solo un évalo.
) Si, mucho

) Si, algo

) No, nada

) Al contrario, elevan la tensién y los nervios

7. 7- ¢Consideras que es mas facil un examen realizado con Plickers o similares que uno
escrito?

Marca solo un dévalo.
() Si
No

) Talvez
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8. 8- ¢ Por qué?

9. 9- ¢ Cuanto consideras que hace falta estudiar para examenes tipo Plickers o con
elementos de juego?

Marca solo un évalo.
Mucho mas que para un examen tradicional
_‘4; Mas que para un examen tradicional
7 Igual que para un examen tradicional
'"7:’} Menos que para un examen tradicional

) Mucho menos que para un examen tradicional

10. 10- ¢ Con qué frecuencia realizas actividades con elementos de juego en clase?
Marca solo un évalo.

") Siempre
) Muchas veces
") Alguna vez

) Nunca

11. 11- ¢ Con qué frecuencia te gustaria realizar actividades con elementos de juego en clase?
Marca solo un évalo.
_ ) Siempre
) Muchas veces
) Alguna vez

) Nunca

12. 12-¢Por qué?

13. 13- ¢ Crees que obtienes mejores notas realizando examenes de este tipo?
Marca solo un évalo.

) Si
) No
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ANEXO IV: Resultados del cuestionario de 3°ESO.

Se han respetado las faltas de ortografia de los encuestados.

1- ¢ Consideras que aprendes mejor jugando que en una
clase normal escuchando al profesor?

23 respuestas

@ si
® No

2- ¢ Por C]Ué?23 respuestas

Porque la clase se hace mas amena, divertida.

Porgque es mas entretenido y asi compruebas lo que sabes.
Porque de la otra manera me aburro

Porgue si me hablan por mucho rato de algo "aburrido” me acabo desconcentrando
Porgue en una clase normal te cansas y te duermes

Porque muchas veces jugando prestamos mas atencion.
Aprendes bastante pero creo que un poco menos.

Porque se te hace mas ameno.

Si y no es diferente, tampoco he probado mucho

Porque te interesas mas

Porque se te queda mejor

Se esta mas atento y ademas en casi todos los juegos tenias que leer un texto
Porgue si es una clase mondétona dejas de seguirla

Porque me centro mas

Porgue estas realizando actividades divertidas

Se te hace mas amena

Si y no porque aveces al profesor no le escuchas por pereza

Me resulta mas sencillo y se me queda

Es mas facil de entender

Al divertirte el tiempo pasa mas rapido y aprendes sin darte cuenta
Se hace mas ameno

Porque se aprende mas jugando

Porque al ser tanta teoria en clase, desconectas
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3- ¢Crees que las clases son mas amenas aprendiendo

con juegos?

23 respuestas

@ si
@ No

4- ¢ Por C]Ué?23 respuestas

Ya que no son las tipicas de tener que escuchar todo el rato al profesor.

Porgue se hacen menos pesadas

Porque de la otra manera me aburro.

Estas mas atento

Accedes a la competitividad y se ponen mas ganas.
Porque te diviertes.

No es tan aburrido y prestas mas atencion.

Porgue no es todo el rato explicar y ya.

Es més dinamico

Porque te suelten una chapa de una hora te duerme
Porque no te aburres y tienes mas ganas de aprender
Nose

Porque te dan ganas de seguir aprendiendo

Porque asi estamos mas relajados

Simplemente porque es divertido

Porque te gusta mas

Porque asi tu participas

Me resulta méas sencillo y se me queda

Es (til

Porque sino te duermes

Se hace mas entretenido

Porgue se hacen menos aburridas

Porque te diviertes
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5- ¢Consideras que introducir elementos de juego como
Plickers o Kahoot en los exam...ficioso para tu aprendizaje?

23 respuestas

@ si
® No

6-¢ Consideras que esos elementos de juego reducen la
tension y los nervios en el examen?

23 respuestas

@ Si, mucho
® si, algo
@ No, nada

@ Al contrario, elevan la tension
y los nervios
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7- iConsideras que es mas facil un examen realizado
con Plickers o similares que uno escrito?

23 respuestas

@ si
® No

Tal vez

8- ¢ Por QUé?18 respuestas

Porque hay preguntas que son mejor escribirlas para complementar algo o dar mas informacion
Porque si no te acuerdas de una palabra te la pone en el examen pero tienes que aprender lo
mismo

Porgue es otra manera de estudiar.

Depende de como sea, pero son similares. Yo suelo sacar notas parecidas en los 2.

Porque te aprendes los conceptos importantes y te acuerdas mas.

Porgue necesitas estudiar menos, es mas aprenderte conceptos no toda la paja.

Depende de las preguntas.

Porque asi no tienes que estudiarte todo el temario y asi solo te memorizas diferentes
conceptos.

Estudias diferentes

Porque no te lo tienes que aprender tanto de memoria

Porque no te lo tienes que saber de memoria todo

Depende de temas

Porgue no te la tienes que saber todo de memoria

Porque prestando un poco de atencién ya se te quedan las ideas clave

Porgue siempre me pongo nerviosa

Porque puede ser mas facil pero aveces te puede costar elegir una si son similares

Puede ser mas facil o ir a pillar

No son mas faciles, son diferentes
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9- ;Cuanto consideras que hace falta estudiar para
examenes tipo Plickers o con elementos de juego?

23 respuestas

@ Mucho més que para un
examen tradicional

@ Mas que para un examen
tradicional

@ Igual que para un examen
tradicional

@ Menos que para un examen
tradicional

@ Mucho menos que para un
examen tradicional

10- ¢ Con qué frecuencia realizas actividades con
elementos de juego en clase?

23 respuestas

® Siempre

@ Muchas veces
@ Alguna vez

@ Nunca
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11- ;Con qué frecuencia te gustaria realizar actividades

con elementos de juego en clase?
23 respuestas

@ Siempre

@ Muchas veces
Alguna vez

@ Nunca

12-¢ Por C]Ué?22 respuestas

Porque seria con algin tipo de contenido mas facil de aprender.
Porque es mas entretenido

Porque se aprende mas

Porque es divertido y ameno

Porgue es mas divertido y cuesta menos.

Porque me parece importante y al final te quedas con mas.
Es méas ameno y aprendes igual.

Para que no siempre sean juegos y currar a veces
Me es interesante y cambias de lo normal

Porque es mas divertido y menos toston

Porque te diviertes mas

Aprendo bastante mas

Porque es mas ameno

Porque me gusta mas

Mola

Porque es mas divertido

Porque me resulta mas sencillo y se me queda mas
Porque sino se hace pesado

Porque seria mejor para todos

Porque se hace mas corto

Porque asi nos divertimos mas aprendiendo
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Porque te diviertes y aprendes mas

13- ¢ Crees que obtienes mejores notas realizando

examenes de este tipo?
23 respuestas

@®si
® No
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ANEXO V: Cuestionario sobre gamificacion para docentes.

Cuestionario sobre gamificacién para docentes

Gamificacién: Uso de elementos propios del juego en contextos no ludicos, en este caso la
educacion. De ahora en adelante, generalizaremos como gamificacién conceptos mas especificos
como son la ludificacién o el aprendizaje basado en juegos.

1. 1- ¢ Utiliza la gamificacion en el aula?
Marca solo un évalo.

) Si

) No

2. 2- ; Con qué frecuencia utiliza esta metodologia activa?
Marca solo un évalo.

() Siempre
) A menudo
) Pocas veces

) Nunca

3. 3-¢Cree que los alumnos prestan mayor atencion con el uso de la gamificaciéon?
Marca solo un évalo.

) Si
() No

4. 4- ;Considera que los alumnos se motivan mas con el uso de la gamificacion o se llegan a
cansar?

Marca solo un évalo.

) Se motivan mas

) Se cansan con facilidad de los juegos

) No se percibe cambio de comportamiento respecto del habitual

5. 5- ¢ Cree que a través de la gamificacion se pueden adquirir las competencias claves
necesarias para un aprendizaje profundo?

Marca solo un évalo.

Y si
No

6. 6- ¢ Puede ser la gamificacion una buena herramienta para la evaluacion del alumnado?
Marca solo un évalo.

% &
( No
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7.7- ¢Por qué?

8. 8- ¢ Utiliza usted la gamificacion como herramienta de evaluacion?
Marca solo un 6valo.

) Siempre
) A menudo
) Pocas veces

Nunca

9. 9- En caso de haber utilizado la gamificacion como herramienta de evaluacion, ¢ han
cambiado los resultados de los alumnos?

Marca solo un évalo.

) Si, han mejorado los resultados
) No, no ha habido alteraciones significativas
) Si, han empeorado los resultados

Nunca he evaluado a través de la gamificacién

10. 10- ¢ Considera que los alumnos sienten menos presién al examinarse con gamificacion
respecto de los examenes tradicionales?

Marca solo un évalo.

7\, Si
No

11. 11- ¢ Considera que la gamificacion puede provocar una falsa sensacion de seguridad en
el alumnado que provoque un esfuerzo y estudio menor?

Marca solo un évalo.
) Si
) No

12. 12- ; Por qué?
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13- ¢ Cree que el uso de este tipo de metodologia conlleva demasiado tiempo de
preparacion?
Marca solo un évalo.

) Si
) No

14- ;Considera que se deberia emplear mas esta metodologia como instrumento de
evaluacion?

Marca solo un évalo.
) Si
No

15- ¢ Considera que a través de la gamificacion se puede realizar una evaluacion completa
del alumno?

Marca solo un évalo.
Si
No

16- ¢ Que limitaciones y defectos le encuentra a la gamificacion como recurso didactico?

17- ¢ Y como instrumento de evaluacion?

18- ¢ Considera que el uso de la gamificacion puede impedir completar el curriculo
impuesto?
Marca solo un évalo.

) Si
) No

19- ¢Por qué?

20. 20- ¢ Qué valoracion personal hace del uso de la gamificacion en las aulas?
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ANEXO VI: Resultados del cuestionario para docentes.

Se han respetado las faltas de ortografia de los encuestados.

1- ¢Utiliza la gamificacion en el aula?
8 respuestas

@si
® No

2- ; Con qué frecuencia utiliza esta metodologia activa?

8 respuestas

® Siempre

@ A menudo
@ Pocas veces
@ Nunca
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3-¢Cree que los alumnos prestan mayor atencion con el
uso de la gamificacién?

7 respuestas

@ si
@ No

4- ;Considera que los alumnos se motivan mas con el
uso de la gamificacion o se llegan a cansar?

8 respuestas

@ Se motivan mas
@ Se cansan con facilidad de los
juegos

@ No se percibe cambio de
comportamiento respecto del
habitual
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5- (Cree que a través de la gamificacion se pueden
adquirir las competencias cl...ara un aprendizaje profundo?

8 respuestas

@ si
® No

6- ¢ Puede ser la gamificacion una buena herramienta
para la evaluacion del alumnado?

8 respuestas

@ si
® No
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7- ¢ Por CIUé?G respuestas

La gamificacion es un medio, no un fin, no hay que usarla para evaluar porque puede perder
efectividad

Cualquier método de evaluacién, si esta trabajado, es valido.

Si el juego estéa bien planteado puede sacar mucha informacion sobre lo que saben los
alumnos.

Mejora la motivacion.

Puede serlo en el caso de que de tiempo a aplicar todas las técnicas preparadas.

Una gamificacion individualizada puede servir, pero una gamificacion cooperativa necesita una
gestion mas concreta.

8- ¢Utiliza usted la gamificacidon como herramienta de
evaluacion?

8 respuestas

@ Siempre

@ A menudo
@ Pocas veces
@ Nunca

9- En caso de haber utilizado la gamificacién como
herramienta de evaluacion, ¢...s resultados de los alumnos?

8 respuestas

@ Si, han mejorado los
resultados

@ No, no ha habido alteraciones
significativas

@ Si, han empeorado los
resultados

@ Nunca he evaluado a través
de la gamificacion
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10- ;Considera que los alumnos sienten menos presion
al examinarse con gamificaci...los examenes tradicionales?

7 respuestas

@ si
® No

11- ;i Considera que la gamificacién puede provocar una
falsa sensacion de seguridad...n esfuerzo y estudio menor?

7 respuestas

@®si
® No
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12- ¢ Por CIUé?B respuestas

El alumno se entrega diferente ante una actividad lidica que frente a una reglada.

No lo toman tan en serio.

Porgue no se evalla solo con gamificacion, esto es una forma de afianzar los conocimientos.
Tal vez no se lo tomen en serio.

Porque en el momento que deje de gamificarse, dejan de prestar atencion y ver un uso Util del
aprendizaje si siempre se usa.

El hecho de verse evaluados directamente les puede llevar al relajo del esfuerzo

13- i Cree que el uso de este tipo de metodologia
conlleva demasiado tiempo de preparacién?

8 respuestas

®si
@ No

14- ;Considera que se deberia emplear mas esta

metodologia como instrumento de evaluacion?
8 respuestas

@ si
® No

Pagina 77| 84




INFANTE VALENZUELA, JOSE MARIA.
TRABAJO FIN DE MASTER

15- ;Considera que a través de la gamificacion se puede
realizar una evaluacion completa del alumno?

8 respuestas

@ si
@ No

16- ¢ Que limitaciones y defectos le encuentra a la gamificacion
como recurso didactico?7 respuestas

La implicacién / motivacion no es la misma "jugando” que "estudiando”

A veces se toma demasiado a la ligera, y no puede ser un juego sin un gran trabajo
organizativo por detras.

Falta de tiempo del profesorado para su preparacion

Mucha preparacion

Un alumno de menor nivel puede apoyarse en un compafiero y copiar el método de solucionar
el problema y la respuesta a dar.

El tiempo de las materias en el aula no da margen a acabar el curriculo.

Necesita un proceso complicado en el desarrollo y en el sistema evaluador.

17- ¢ Y como instrumento de evaluacidn?7 respuestas

No

Como complemento puede ser muy interesante, pero lo veo muy complicado como Unico
método.

Se me hace dificil evaluar a grupos muy grandes (30 alumnos). Es dificil observar la
participacion activa de todos.

No es suficiente

Puede enmascarar problemas de aprendizaje, ralentiza el aprendizaje (1° lo aprendo y luego lo
aplico al juego)

A veces es mas completo que un examen, pero lleva mucho mas trabajo.

Ideas.
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18- ¢ Considera que el uso de la gamificacion puede
impedir completar el curriculo impuesto?

8 respuestas

®si
@ No

19- ¢ Por QUé?Y respuestas

Se pueden abarcar todas las areas / competencias

Porque si esta bien hecho puede trabajar todo lo necesario.

Porgque no se trata de hacer solo gamificacién, sino de que sea un complemento.

Para llegar a todos los alumnos con sus diferencias puede quedarse en la superficie. Solo en el
disfrute.

Bien trabajado, desde un buen punto de vista se puede introducir cualquier aprendizaje.

Falta de tiempo

Complementa.

20- ¢ Que valoracion personal hace del uso de la gamificacion
en las aulas?7 respuestas

Muy positivo y util

Muy bueno, siempre y cuando esté bien desarrollado por el profesor.

Me encanta y la utilizo siempre que puedo.

Valoracién positiva

Muy positiva, un gran recurso, que como recurso (no general) es muy Uutil.

Muy positiva, pero no deberia sustituir por completo otros tipos de evaluaciones.
Necesaria, complementa pero necesita una organizacion completa.
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ANEXO VII: Examen realizado con Plickers y Resultados
EXAMEN

EXAMEN TEMAG6: MINERIA, ENERGIA E INDUSTRIA

1 Este monigote esun ... 4 Sefiala cudl de estas respuestas son tipologias de industria
por el destino de los productos.

A De bienes de equipo
B De base
C De bienes de consumo

Todas las respuestas anteriores son correctas

5 Un mineral es una sustancia...

A Carnicero
B Carpintero
C Médico

Albaiil

2 ;Qué animal es este?

A natural orgéanica con una composicion quimica
determinada

B natural inorganica con una composicion quimica
indeterminada

natural inorganica con una composicién quimica
determinada

D artificial inorganica con una composicion quimica
determinada

A Gato
Perro
C Hamster
6 ¢Cual de estos problemas NO es un problema de la mineria a
D Tortuga solucionar?

3 Industria es toda actividad cuyo fin es transformar un
producto elaborado en una materia prima.

rmy ]
l]li A Llegar a agotar los yacimientos

B Conflictos armados y desequilibrios sociales en
- N ? paises menos desarrollados
l.4 l‘ljbll C Fuerte impacto medioambiental

La falta de inversion

A True
False
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EXAMEN TEMAG6: MINERIA, ENERGIA E INDUSTRIA 2/¢

7 ¢Cual de los siguientes paises gasta mas millones de ddlares 10 ;Cual de estos paises o zonas NO es una de las mayores
al afo en importar recursos raros? reservas de petrdleo?

A Golfo Pérsico
Rusia
A Estados Unidos C Canada
Tailandia D Venezuela
C Alemania
D Francia

11 ;Cuantos afos nos quedan de reservas de carbén,
atendiendo a las estimaciones basadas en el consumo

actual?
8 ;Cuando aparecio6 el uso de la energia nuclear?
L]
A Algo menos de 75 afios
A Principios del siglo XX B Unos 40 afos
B Mediados del siglo XIX C Mas de 200 afios
Mediados del siglo XX Algo mas de 100 afios
D Finales del siglo XIX

12 ;Cudl es la energia renovable mas utilizada?
9 Tanto Japén como la Unién Europea son...

A Mareomotriz
B Edlica
Hidraulica

D Solar

deficitarias en produccién de energia
B grandes productores energéticos

C principales productores y consumidores de energia

Pagina 81| 84




INFANTE VALENZUELA, JOSE MARIA.
TRABAJO FIN DE MASTER

EXAMEN TEMAé6: MINERIA, ENERGIA E INDUSTRIA

13 (En qué consiste la descentralizacion productiva?

B

En desprenderse de alguna fase de produccion o
actividad de la empresa

En el traslado de parte o todas las actividades
productivas de un pais a otro

En el traslado de parte o todas las actividades no
productivas de un pais a otro

En el desarrollo de actividades y servicios periféricos
no relacionados directamente con la produccion

14 La automatizacion de la industria provoca...

Reduccién del empleo industrial, pero mejora su
calidad

Reduccion del empleo industrial, ademas empeora su
calidad

Crecimiento del empleo industrial, ademas mejora su
calidad

Crecimiento del empleo industrial, pero empeora su
calidad

15 ;Cual de estos factores de localizacién industrial tiene una
influencia muy secundaria en la mayoria de la industria

actual?

A

Factores medioambientales

La proximidad a los recursos energéticos y materias
primas

La proximidad a otras industrias similares o
complementarias

Buenas comunicaciones

16 La deslocalizacion industrial ha provocado que las economias
en desarrollo...

ol w >

Creacién de empleo
Contaminacién excesiva
Las dos primeras respuestas son correctas

Mejora de las condiciones laborales
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17 China ha tenido un gran crecimiento industrial debido a la
liberalizacién econémica y a su gran abundancia de recursos.

18

19

True
B False

:Cudl de estos tres paises NO pertenece al grupo
denominado "los cuatro dragones asiaticos"?

A Singapur
B Corea del Sur
Vietnam

La Unién Europea es autosuficiente en produccion de...

UNION EUROPEA

A minerales metélicos

minerales no metélicos
C recursos energéticos

D todos los anteriores



LA GAMIFICACION EN LAS CIENCIAS SOCIALES, ;UNA METODOLOGIA IDONEA PARA LA EVALUACION Y
CALIFICACION? ANALISIS DE LA OPINION DEL ESTUDIANTE Y EL DOCENTE.

EXAMEN TEMAG: MINERIA, ENERGIA E INDUSTRIA 4/4

20 En Europa Occidental, ;Cudl es la mayor potencia industrial
entre todos estos paises?

UROPA - DIVISAO REGIONAL]

[ europa ocioenTaL [l EUROPA ORIENTAL

A Francia

Alemania
C Iltalia
D

Reino Unido

21 ;Cuél de estas comunidades auténomas NO fue uno de los
primeros focos industriales de Espafa?

g
f’ ﬁ% 7 ‘w.
-

Wy ;
Catalufia

Pais Vasco
Comunidad de Madrid
Asturias

ol w »

22 Ladependencia energética espafiola es de algo mas del...

80%
50%
95%
35%

B
C
D
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RESULTADOS
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