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RESUMEN

Nos encontramos en la Era de los medios de comunicacién y de lo visual, por lo que
debemos plantearnos cambiar los métodos de trabajo establecidos hasta el momento. La
ensefianza de materias cldsicas como puedan ser las matematicas, el latin, la historia, no
deben ser tediosas e incluso agobiantes para el alumnado.

Actualmente existen una gran cantidad de herramientas destinadas para los
docentes con el objetivo de convertir las clases en dinamicas y atractivas para el alumnado.

En el siguiente articulo mostramos un ejemplo del uso de la gamificacidon en dos materias
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concretas: TIC e Historia de Espafia, que nos llevé a hacer mas atractivas nuestras clases y
gue el alumnado se involucrase mas.

La efectividad de la gamificacién permite conseguir que los alumnos en su afdn
competitivo muestren mayor implicacién en las diversas asignaturas, y al mismo tiempo les
sirve como repaso para pruebas escritas posteriores que se les planteen sobre cuestiones
practicas. Todo ello permite abordar continuamente contenidos de clase sin resultar
repetitivos.

En definitiva la gamificaciéon consigue que un proyecto de estas caracteristicas
acerque nuestras materias al alumnado, haciéndolas mds atractivas e interesantes para

ellos.

PALABRAS CLAVE

Aprender jugando, TIC, Videojuegos, gamificacién

ABSTRACT

We are in the media and the visual era, we therefore must consider changing the
working methods established so far. The teaching of classical subjects such as
mathematics, Latin, history should neither be tedious nor stressful for students.

Currently there is a large number of tools designed for teachers with the main aim
of making classes more dynamic and attractive for students. In the following article we will
see an example of the use of gamification in two specific subjects: ICT and History of Spain,
which helps us make our classes more attractive and get the students involved.

The effectiveness of the gamification makes the students in their eagerness to
compete get more involved in various subjects. At the same time, it serves as a revision for
the post written evaluation tests derived from the practical matters All this allows us to
continuously address class contents without being repetitive.

As a conclusion, gamification makes a project like this bring our subjects closer to

the students by making them more attractive and interesting for them.
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1. JUSTIFICACION

La problematica actual en las aulas se centra, entre otros factores, en una falta de
interés por parte del alumnado, por lo que los profesores continuamente estamos
obligados a reinventarnos buscando herramientas novedosas para hacer nuestras clases
mas atractivas; trabajo muy costoso y que en muchas ocasiones es poco apreciado por la
sociedad, hasta el punto de ser una de las causas del fracaso escolar seglin estudios
externos. El intento de hacer mas atractivas nuestras clases se le denomina gamificacidn,
palabra de origen anglosajon, que proviene de concepto “game” cuyo significado es
“juego”, teniendo el objetivo de hacer divertida cualquier materia, como método de
ensefianza y aprendizaje motivador.

Las nuevas tecnologias son las perfectas herramientas para gamificar nuestras
clases y con ello “enganchar” a los alumnos para que puedan desarrollar competencias
clave como “aprender a aprender”. En este articulo analizaremos los beneficios de las TIC
en materias consideradas cldsicas como pueden ser las Ciencias Sociales, junto con otras
técnicas clasicas.

En la actualidad, todos somos consumidores de series de ficcion de todo tipo
(histéricas, fantasticas, misterio, etc.) por lo tanto esta situacidon puede ser usada por el
profesorado en el aula para atraer a los alumnos a la materia; a continuacién pondremos

ejemplos del uso de series para abordar contenidos como puede ser el ejemplo de:

% El Ministerio del tiempo, donde el alumnado podra investigar y separar de cada
capitulo lo que es real de lo que es ficcion, entrando en la web de RTVE donde se

encontrard una gran informacion adicional al capitulo correspondiente.
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Numb3rs: Serie que plantea la atraccidon al conocimiento matematico, la proporcién
aurea, los numeros primos, la probabilidad, etc.

Sherlock: Serie britanica de la BBC que puede ser usada en clase de inglés, para
conocer la cultura britanica debido a que la serie sucede en Londres.

Isabel: Serie de RTVE sobre el reinado de los Reyes Catélicos que puede ser usada
en distintos niveles al abordar la Historia de Espana

13 Razones: serie de HBO que muestra las consecuencias del Bulling entre

adolescentes.

En el uso de Videojuegos y aplicaciones web, encontramos un amplio espectro, como

puedan ser:

Duolingo: es una herramienta de colaboracién masiva, donde se puede practicar los
distintos idiomas modernos, comenzando por un nivel basico y avanzando segun la
cantidad de aciertos en tantos por ciento.

Kahoot: Es una herramienta muy util que hace mucho mas atractivo y dindmico lo
que es el clasico repaso de un tema concreto antes de una prueba escrita donde
haya preguntas cortas, como es el caso de una de las practicas docentes que
pasamos a analizar.

Scratch: Plataforma donde los alumnos crean sus propios videjuegos utilizando un

lenguaje sencillo de bloques que les inician en la programacion de ordenadores.

2. EJEMPLOS DE BUENAS PRACTICAS

2.1. GAME FESTIVAL.

Se trata de crear un Game Festival donde los estudiantes seran disefiadores y

programadores de los propios videojuegos. Habra un conjunto de secuencias didacticas

desarrolladas en unidades a lo largo de una etapa o propuestas de caracter interdisciplinar

Edita: Unidn Sindical de Inspectores de Educacidn -supervision21@usie.es Pagina 4 de 13
Fecha de recepcidn:15/09/2017 Fecha de aceptacién: 19/10/2017




ISSN 1886-5895

[ N
SUPERVISION 21 OCTUBRE 2017 - N2 46
revista de educacion e inspeccién http://usie.es/supervision-21/

ARTICULO: GAMIFICACION EN EL AULA: MOTIVACION Y ADQUISICION DE CONOCIMIENTOS
AUTORAS: DABAN GUZMAN, E.; DABAN GUZMAN A.l.; PUERTA GARCIA A.B.

para aplicar la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos. Los estudiantes crearan
como producto final un videojuego basado en Scratch, al que podran acceder todos los

miembros de la comunidad educativa.

OBIJETIVOS:

e Fomento de la expresiéon oral y escrita del propio idioma para potenciar la
competencia linglistica.

e Fomento de la competencia digital.

e Convivencia en el trabajo con otras personas diferentes con sus peculiaridades, y la
integracion de alumnos con el fin de demostrar que no existen limites insalvables,
ni espaciales, ni personales.

e Respeto al trabajo ajeno y valoracién del propio, siempre reconociendo las criticas y
haciendo autocritica para poder mejorar.

e Adquirir rigor logico en la estructuracion de un problema.

e Disefar algoritmos para la resolucién de problemas sencillos.

e Distinguir entre los diferentes archivos que aparecen como resultado de la creacién
de un programa: programa fuente, codigo objeto y archivo ejecutable.

e Conocer las fases a seguir para elaborar un programa en el entorno de
programacion de Scratch: analisis del problema, busqueda del algoritmo, escritura
del programa, Obtencidn del programa ejecutable, correccién de errores.

e Conocer los elementos principales de un programa con Scratch.

e Elaborar programas en Scratch que resuelvan problemas sencillos.

TAREAS:

El proyecto consta de seis tareas donde los estudiantes crearan una serie de
productos que tendran como colofén el propio videojuego colgado en la plataforma de
Scratch. A la vez, se produciran una serie de movimientos de entrada/salida en el aula que

haran que los alumnos vean el proyecto como una ensefianza que se pueda hacer efectiva
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y real en cualquier momento. Todo el proceso repercutira directamente en la adquisicion

de la mayor parte de las competencias basicas.

Tarea 1: Eleccién de tematica: Busqueda de temas de interés dinamicos, actuales y

atractivos a los adolescentes y publico en general.

Tarea 2: Storyboard: Investigacién en Internet, consultando paginas especializadas

en videojuegos donde se describen los distintos modos de hacer un guion, el
lenguaje, posibilidades, etc.

Tarea 3: Entornos donde centrar el videojuego: Creacion de dibujos/lienzos que

sirvan de fondo para los videojuegos.

Tarea 4: Creacidon de personajes: Creacion de una serie de personajes que se

insertaran posteriormente en el videojuego. Estos se podran crear con programas
de disefio grafico tales como Gimp, Draw,..

Tarea 5: Diseno del videojuego: Diseno del videojuego con Scratch, insertando las

imagenes creadas en tareas anteriores.

Tarea 6: Game Festival: Se realiz6 un Game Festival abierto a todo el centro, donde

los usuarios probaran los videojuegos creados por los alumnos.

MOVIMIENTOS DE ENTRADA Y SALIDA

A su vez se realizaron los siguientes movimientos de entrada/salida para mostrar a

los alumnos el sector de los videojuegos y que asi se sintieran auténticos disefiadores:

e Visita de profesionales del sector de videojuegos: disefiadores graficos,
programadores, gamers...
e Charla-coloquio con jovenes guionistas de la zona que muestren el proceso a
realizar previo a la creacién de cualquier proyecto.
e Asistencia a Gaming Festivals de la zona: Granada Gaming Festival, FicZone, etc.
TEMPORALIZACION
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Para la realizacion del proyecto, los estudiantes contardn con tres horas semanales
de cada una de las areas implicadas, durante este tiempo prepararan el material digital. El
trabajo de campo (los movimientos de salida) lo realizardn fuera del aula, incluso se
pueden repartir el trabajo, para posteriormente realizar la puesta en comun de las
conclusiones. Los movimientos de entrada se realizaran cuando convenga.

Primera evaluacién:

e Aprendizaje de todas las herramientas para la realizacién del proyecto, programas
de disefio grafico, creacion de guiones, etc.

e Tareasdelalala4.

Segunda evaluacién:
e Creacion de los videojuegos y prueba por parte de la comunidad educativa (Tareas

5y6).

Tercera evaluacion:

e Game festival donde los usuarios probaran los videojuegos creados por los
alumnos. Tras la prueba de cada videojuego, se realizaran debates en los que se
pongan de manifiesto errores, aspectos positivos y posibilidades de mejora, para
terminar con la eleccién del mejor videojuego. La votacion se podra realizar a través
de una encuesta realizada a través del blog oficial del proyecto

® “And the winners is..” Entrega de los premios en una gala en el centro, donde
tendran invitacion personal y nominativa los colaboradores del proyecto y los

posibles personajes relevantes del mundo del videojuego que puedan acudir.

EVALUACION
Observacion:
Para el trabajo en grupo se puede utilizar la Observacién, que se evaluara de la

siguiente forma:
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- Coordinacién del trabajo en equipo.

- Respeto de los turnos de palabra.

- Respeto hacia las opiniones del compafiero.

- Analisis de los documentos elaborados, que recojan la participacién de todo el
grupo.

- Participacion y trabajo en el grupo.

Rubricas:
Se utilizaradn rubricas para cada unas de las actividades propuestas.
- Imagenes
- Presentacién
- Creacidn del guién

- etc.

RECURSOS:
Un aula equipada con el siguiente material informatico:
e 12 ordenadores personales conectados en red
e Un punto de acceso a Internet
e El software basico esta compuesto por Windows/Guadalinex, programas de disefio

grafico (Gimp, Draw,...) y entorno de programacién Scratch

2.2. ELPANUELO 4.0

Se trata de con la misma técnica del juego del pafuelo cldsico usar la rapidez y
agilidad mental para contestar a cuestiones concretas. Esta experiencia docente se ha
realizado para la materia de Historia de Espafia de 22 de bachillerato y a continuacion
pasamos a realizar el andlisis pormenorizado de la gamificaciéon de dicha materia. Para

realizar dicho proyecto se ha usado la aplicacién Kahoot, anteriormente explicado y que
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consiste en contestar preguntas cortas a través de herramientas TIC (movil, tablet,

ordenador) en un tiempo estimado (por ejemplo 10 segundos).

OBJETIVOS:

e Poder identificar en la linea del tiempo y situar en el espacio geografico los hechos y
situaciones mas importantes de cada periodo histérico teniendo que tener claro el
contenido del juego para poder mentalmente realizar avances o retrocesos en el
periodo sefialado.

e Aprender de las respuestas de los companeros desarrollando la competencia clave
de aprender a aprender.

e Fomentar una vision integradora, global y no excluyente de todos los hechos y
situaciones que conforman la Historia de Espafia, valorando tanto los elementos
comunes y de unién, como los elementos particulares y de diferencias que
conforman nuestro pasado. Generar una visién de los pueblos de Espaia basada en
la tolerancia y solidaridad, junto a los proyectos comunes que han sido grandes
logros de nuestra Historia. Destacar los elementos de unién y de tolerancia que
jalonan nuestros momentos mas representativos de logros historicos.

e Adquirir las técnicas del trabajo intelectual que permiten seleccionar la
informacién, valorar las distintas fuentes, utilizar diversas tecnologias y saber
discriminar el saber histérico de las opiniones interesadas, partidistas o poco
rigurosas. Usar con rigor la metodologia del conocimiento histérico para
comprender, entender y saber de nuestro pasado.

e Aprender a elaborar cuestionarios relacionados con los contenidos que les va a
servir a modo de resumen para el posterior estudio con vistas a las pruebas escritas

finales

TAREAS:
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El proyecto consta de siete tareas donde los estudiantes crearan una serie de
cuestionarios referentes al contenido senalado y que ser pondran en practica en el juego
final, cuyo ranking se colgara en el blog de la materia. Se debe sefialar que las materias de
29 de Bachillerato estan enfocadas para la PEBAU, y por lo tanto tanto el tipo de prueba
escrita como el temario de las materias se encuentran muy limitados. En el caso de
Andalucia la modalidad de dicha prueba escrita contiene tanto desarrollo de un tema como
responder a preguntas semiabiertas y cortas, cuestién que vamos a trabajar con este
proyecto.

e Tarea 1: Presentacion de los contenidos referentes al temario

e Tarea 2: Division de los alumnos por equipos de 2-3 personas maximo

e Tarea 3: Eleccién de nombre para cada equipo que en el caso de la materia de
Historia de Espaiia eligieron personajes famosos de dicha materia, siempre de una
manera justificada.

e Tarea 4: Registro en la app Kahoot y explicacion de su funcionamiento.

e Tarea 5: A lo largo de la presentacidn/explicacion de los contenidos los grupos
deben ir realizando una bateria de preguntas cortas y semiabiertas debidamente
contestadas, que seran entregadas a la profesora via telematica.

e Tarea 6: Estudio y repaso de los contenidos a tratar.

e Tarea 7: Juego del pafiuelo 4.0 en accion: a través de la herramienta anteriormente
citada Kahoot, el dia que la profesora indique se desplazaran los alumnos al aula de
informatica o similar, traeran tablet, pc, mévil o cualquier herramienta TIC. Con
dicha herramienta por grupos se contestara a las preguntas que la profesora eligid
de las entregadas en la Tarea 5 de este proyecto. La tarea 7 es la mas activa para el
alumnado puesto que tienen que tener rapidez mental y de movimiento para
contestar correctamente a las preguntas que seran proyectadas en las pizarras

digitales o pantallas.

TEMPORALIZACION
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Para la realizacion del proyecto, los estudiantes contardn con 1 hora semanal de Ia
materia Historia de Espafia, puesto que el resto de horas semanales de la materia seran
para abordar las explicaciones del profesor. Este proyecto durard un curso escolar y a lo
largo de las tres evaluaciones se realizaran las 7 tareas anteriormente explicadas; puesto
que de cada tema abordado se realizaran las 7 tareas.

A lo largo de todo el curso se realizara un ranking de los grupos y de las tareas
entregadas y participacidn de la misma para que en el proceso de evaluacidn tenga un peso

cuantitativo determinado que se plantearia en la programacién didactica de la materia.

EVALUACION
Observacion:
Para el trabajo en grupo se puede utilizar la Observacién, que se evaluara de la
siguiente forma:
- Coordinacién del trabajo en equipo.
- Analisis de los documentos elaborados, que recojan la participacién de todo el
grupo.
- Participacion y trabajo en el grupo, donde se turnen todos los miembros del grupo

cada vez que se lleve a cabo la tarea 7

Rubricas:
Se utilizaradn rubricas para cada unas de las actividades propuestas.

- Sintesis del tema abordado.

- Contenidos: que las preguntas del cuestionario esten relacionadas con el tema en
cuestion.

- Redaccién de las preguntas

- Respuestas de las preguntas que sean claras y concisas

- Creatividad: evitando el “copia-pega” tan tipico en los trabajos de alumnos.
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RECURSOS:
Un aula con material informatico (ordenadores) y un punto de acceso a Internet

para llevar a cabo la tarea 6 el dia estipulado.

CONCLUSION

El Aprendizaje Basado en Proyectos, o ABP, es una poderosa técnica de trabajo que
cada se va extendiendo mas en los centros educativos. Desde infantil a niveles
preuniversitarios se pretende que el alumnado sea el protagonista del aprendizaje,
proponiendo tareas o retos que debe ir superando, muchas veces utilizando el juego como
herramienta de trabajo, hasta que el alumno consiga un producto final donde vendran
recogidas todas las fases del proyecto. Con ayuda de la gamificacién se consigue con un
proyecto de estas categoria permite acercar nuestras materias a nuestro alumnado

haciéndolas mads atractivas e interesantes para ellos.
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