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RESUMEN

Este proyecto se centra en el estudio de los factores que aumentan la
motivacion e implicacion del alumnado en el aula con el objetivo de
aumentarlos mediante metodologias gamificadas. Juntando un sistema de
cartas y recompensas apelando al conductismo y una liga donde los alumnos
compiten por ser el campedn segun su desempefio en determinadas pruebas
se pretende mejorar notablemente el rendimiento del grupo en la asignatura.
Se contextualizan las actividades en un grupo de 1° de la ESO y concluye la

eficacia de este tipo de metodologia para alcanzar el objetivo previsto.

Palabras claves: Motivacion, Gamificacion, Aprendizaje, Recompensa,

Pruebas.






UCAM

ABSTRACT

This project focuses on the study of the factors that increase the
motivation and involvement of students in the classroom with the aim of
increasing them through gamified methodologies. By combining a system of
cards and rewards appealing to behaviorism and a league where students
compete to be the champion according to their performance in certain tests, the
aim is to significantly improve the group's performance in the subject. The
activities are contextualized in a 1st year ESO group and the effectiveness of

this type of methodology to achieve the intended objective is concluded.

Keywords: Motivation, Gamification, Learning, Reward, Test.
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1. JUSTIFICACION

El presente trabajo, titulado “Aumento de la participacion y motivacion a
través de la gamificacion” surge a raiz de una realidad que he observado tanto
en mi propia experiencia como estudiante como en mi experiencia como
docente y es la falta de motivacion de los alumnos y la participacion activa tan

baja que hay por norma general en un aula.

Desde bien pequefios, los alumnos deben ir al colegio como una
obligacién impuesta por sus padres y muchos de estos alumnos tienen a

menudo la sensacion de no estar a gusto en el centro.

Por lo general y segun mi experiencia, las clases se siguen impartiendo
de manera bastante tradicional, en un gran porcentaje como clases magistrales
donde el docente se dirige a su publico (los alumnos) de manera unilateral. El
habla, ellos escuchan, suena el timbre anunciando el cambio de clase y entra el
siguiente profesor. A lo méaximo que aspiran muchos docentes como
interaccidon con el alumno es al feedback de algunas preguntas que lancen al
aire durante su explicacion, no obstante, considero que es insuficiente para
captar el interés del alumnado para que sientan ganas de profundizar en los
temas y sientan esa curiosidad y afan de superacién que deberian sentir de
cara a las asignaturas, especialmente las de ciencias como es el caso de la

biologia.

Estas actuaciones pueden derivar a la larga en un mayor grado de
fracaso escolar o incluso abandono por parte de los alumnos que no sientan
que el colegio es su lugar y no cuenten con los apoyos necesarios para corregir

su situacion, lo cual es un problema a tratar de manera urgente.

Para abordar la problematica a la que queremos hacer frente debemos
comprender primero de todo que todas las personas se mueven por
determinados impulsos o motivaciones, nadie hace nada sin un motivo
concreto, bien sea porque les hace sentir bien o les gusta o bien porque

simplemente saben que es lo correcto y lo hacen porque es su deber.
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También debemos tener en cuenta que cada alumno tiene unos
intereses distintos; Nos encontraremos en el futuro alumnos los cuales
disfrutan en la clase de arte y llegan a sentir verdadero rechazo en la clase de

matematicas, asi como se podria dar el caso contrario.

Por tanto, la tarea docente para intentar que todos o la gran mayoria de
sus alumnos se sientan motivados por sus estudios y haya una participacion
activa en el aula deberd centrarse en incrementar tanto la motivacion del
estudiante en todas sus vertientes como en acercarse a Sus intereses

personales.

Evidentemente, no a todos los alumnos les pueden motivar las mismas
asignaturas; Con este proyecto la intencion es que independientemente de la
asignatura y el tema los alumnos puedan sentirse motivados por las propias
actividades realizadas a lo largo del curso y de una serie de logros, factores y

recompensas que tendran a su disposicion.

Un factor clave que muchos de nosotros olvidamos al plantear este tipo
de situaciones es que no es solo importante la motivacion del alumno de cara a
las clases, es igual de importante la motivacion del propio docente. Un profesor
desmotivado no propondra actividades del mismo nivel de calidad que uno
motivado ni sabra identificar de la misma manera los puntos de mejora ni

implantara medidas preventivas/correctivas.

El hecho de preparar un sistema de clases distinto en el que veas a tus
alumnos implicados y motivados también hara del profesor que lo esta
preparando mas participe en este bienestar general del aula y lo mantendra

activo y motivado para continuar proponiendo estas actividades.

Ademas, cuando se cuenta con una clase llena de alumnos implicados
con sus estudios y el proceso de ensefianza, todo fluye con mas facilidad ya
que el clima del aula es mejor y hace efecto bola de nieve, ya que implementar
nuevas metodologias sera a su vez mas facill y mejoraran de manera

exponencial.

La propuesta de este proyecto para conseguir aumentar la motivacion y

participacion del alumnado es muy sencilla. Ubicaremos este proyecto en una
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clase de 1° de ESO y aprovecharemos el bloque didactico de “La funcién de

nutricion” para llevar a cabo una serie de actividades.

Durante el master se ha repetido en diversas asignaturas que el alumno
debe sentir cierta cercania de lo explicado en las asignaturas con su propia
realidad ya que, de cualquier otro modo, no causara ningun impacto en el y no

aprendera del mismo modo.

Por esto mismo, y mediante gamificacion, se van a realizar una serie de

dinamicas que acercard el contenido de las clases a la realidad de los alumnos.

Las dinamicas a grandes rasgos (se definirAn mejor en la parte de

metodologia) son:

e Competiciébn formato liga por puntos en la que un alumno se

proclamara vencedor.
e Sistema de cartas canjeables por beneficios/recompensas.

e Actividades especiales (dos viernes al mes) con los alumnos.

15






Marco teorico UCAM

2. MARCO TEORICO

Hay diversos factores que pueden llevar a un aumento del fracaso o
abandono escolar por parte de los alumnos. En la ESO, este problema es
especialmente importante, ya que es la etapa en la que los estudiantes
afianzan las habilidades y conocimientos previamente aprendidos en primaria

de cara a enfrentarse a la vida adulta.

Entre las variables mas valoradas como causa de estos problemas
podemos encontrar: La familia, el grupo de iguales (otros alumnos), los
profesores, el contexto vital de cada persona, el clima en el aula, las

expectativas de los padres, los conocimientos previos y la motivacion.

Utilizando diversos conocimientos e implementando diferentes modelos
y metodologias se puede conseguir un aumento de la motivacion por parte del
alumnado. A pesar de centrar el proyecto en actividades gamificadas, es de
vital importancia conocer otros conceptos clave que influyen en todo el proceso
de aprendizaje y servirdn de ayuda para entender los procesos internos por los

que pasaran los alumnos.

2.1. Marco legislativo frente a metodologias innovadoras

Para poder justificar el proyecto primero se debe comprobar que sea
legal y viable, ya que el curriculo y las acciones docentes estan recogidos en la
ley educativa, concretamente la LOMLOE vy los diferentes decretos
autonémicos. Por esto mismo, debemos iniciar con una pregunta clave: ¢Esta
permitido y justificado el uso de metodologias innovadoras tales como la

gamificacion en el aula segun las leyes educativas actuales?

Segun la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se

modifica la Ley Orgéanica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion:

‘Los centros, en el ejercicio de su autonomia, pueden adoptar
experimentaciones, innovaciones pedagogicas, programas educativos, planes

de trabajo, formas de organizacién, normas de convivencia o ampliacién del
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calendario escolar o del horario lectivo de dmbitos, areas o materias, en los
términos que establezcan las Administraciones educativas y dentro de las
posibilidades que permita la normativa aplicable, incluida la laboral, sin que, en
ningln caso, suponga discriminacion de ningun tipo, ni se impongan
aportaciones a las familias ni exigencias para las Administraciones educativas.”
(p. 53).

Asimismo, la disposicion adicional trigésima quinta indica lo siguiente:

“‘El' Ministerio responsable de Educacién y las administraciones
educativas facilitaran la identificaciéon de grupos de investigacion e innovacion
educativas, fomentaran la creacion de bases unificadas de conocimiento,
evidencias y buenas practicas, y promoveran el desarrollo de centros de
investigacion que sean referentes especializados, con el fin de mejorar las
practicas docentes y los procesos educativos, elevar los resultados y asegurar

la calidad de la educacion con mayor equidad e inclusién.” (p. 68).

Ademas, el Decreto 107/2022, de 5 de agosto, del Consell, por el que se
establece la ordenacion y el curriculo de Educacion Secundaria Obligatoria
dentro de su articulo 11 indica que se debe:

e Motivar al alumnado hacia los aprendizajes activos a través de
metodologias innovadoras, tanto en el caso del alumnado con
mayores dificultades de aprendizaje como el alumnado con mayor

capacidad y motivacion para aprender.

2.2. Motivacion. Tipos y diferentes formas de abordarla

Dentro de todas las variables que estan implicadas en el proceso de
aprendizaje, son muchas las que dependen del propio alumno y no de factores
externos. Dentro de estas variables intrinsecas del alumno, se puede hacer una

division entre cognitivos y motivacionales.

Los factores cognitivos son mas dificiles de cambiar o mejorar ya que
hacen referencia a la capacidad intelectual del alumno (cuan inteligente es). En
este sentido, un docente tan solo puede darle consejos y recomendaciones

sobre como optimizar el estudio para aprovechar esa inteligencia lo maximo
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posible. Sin embargo, los factores motivacionales si son unos factores sobre
los cuales un docente puede tener una gran influencia. Para que se lleve a
cabo cualquier aprendizaje, ademas de tener la base intelectual necesaria para
poder comprender el concepto en cuestion, es necesario el hecho de querer
aprender (voluntad por aprender).

Segun Woolfolk “la motivacion se define usualmente como algo que
energiza y dirige la conducta” (como se cita en Ospina 2006) y segun
Sampascual (2007) es “la fuerza que impulsa y orienta la actividad de los

individuos a conseguir un objetivo”

La motivacibn no solo es necesaria por el hecho de que es la
responsable de la activacion de la conducta de aprendizaje, sino que también
es clave ya que es la causante de adquirir la persistencia en la realizacién de
una tarea. Es decir, la motivacion es a su vez lo que hace que el alumno quiera

aprender y lo que le dara la constancia para conseguirlo.

Atendiendo al origen de la motivacion, podemos hacer la distincion de

motivacion intrinseca y motivacion extrinseca.
Ospina (2006) diferencia y define ambos tipos de motivacion.

La motivacion intrinseca procede del propio sujeto, en este caso el
alumno. Esta bajo su dominio y tiene como objetivo la experimentacion de la
autorrealizacion por el logro de la meta, motivado en especial por la curiosidad
y el descubrimiento de lo nuevo. Los alumnos motivados intrinsecamente
tienen el aprendizaje como una finalidad en si y los incentivos para aprender se

encuentran en la propia tarea.

Por el contrario, la motivacion extrinseca es el efecto que causa en una
persona un determinado hecho, objeto, evento etc... En definitiva, un estimulo o
recompensa que el sujeto quiera conseguir y venga de fuera. De esta manera,
el alumno extrinsecamente motivado asume el aprendizaje como un medio

para lograr beneficios o evitar incomodidades.

Por norma general, el temario académico esta pensado para que los

alumnos adquieran determinados conocimientos y es tarea del docente
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transmitirlos de manera adecuada para que el aprendizaje sea significativo. Por
esto mismo, una de las tareas docentes debe ser acercar dicho contenido a la
realidad del alumno y proporcionar actividades y metodologias que mantengan

la motivacion del alumno, bien sea intrinseca o extrinseca.

Cada alumno es diferente, y sus motivaciones variaran en funcion de su
personalidad, por lo que es clave conocer personalmente a los alumnos con el

fin de ofrecerles la mejor solucién personalizada.

Los diferentes enfoques y explicaciones del origen de la motivacion

difieren en cuanto a cual es la raiz o el estimulo que causa dicha motivacion.

2.2.1. Enfoquesy teorias explicativas del origen de la motivacion

Segun Santrock (2012) ademas de la divisidbn entre intrinseca y
extrinseca, la motivacibn se puede abordar y explicar desde diferentes

enfoques psicolégicos. A grandes rasgos:

e Explicacion conductista de la motivacion: Entiende la motivacion
como un mecanismo de autorregulacion. Si una situacion genera
un desequilibrio en un individuo, este debe actuar de manera que
corrija dicho desequilibrio.

e Explicacion psicoanalitica: Esta explicacion entiende que las
motivaciones estan dirigidas por instintos o impulsos sexuales
inconscientes.

e Explicacion humanista: Explica la motivacion como motor de la
busqueda de satisfaccion de unas necesidades basicas
jerarquizadas. Cabe destacar que esta jerarquizacion es de
especial importancia, ya que un individuo que no haya satisfecho
las necesidades mas basicas jamas tendra la motivacion para
buscar las necesidades mas triviales.

e Explicacion cognitiva: A diferencia de las anteriores, esta
explicacion contempla que la motivacion no surge por un hecho
inconsciente, sin0 que aparece tras una serie de procesos
intelectuales en los cuales un individuo detecta una necesidad y la

activacion o no de la motivacién en este caso esta vinculada a las
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expectativas que tiene dicho individuo de conseguir el objetivo y
del valor que le da al incentivo que conseguira tras satisfacer
dicha necesidad, es decir, como de facil me va a resultar la tarea

y como de bien me hara sentir la recompensa tras completarla.

2.2.2. Estimulacion de la motivaciéon en el aula

Para estimular la motivacién en el aula Sampascual (2007) propone una
serie de estrategias con el objetivo final de despertar en el alumno ese deseo

por aprender. Las principales estrategias tratadas por este autor son:
e Promover un clima relajado y seguro en el aula.

e Acercar a la realidad de los alumnos todos los temas tratados en
clase. Hacer de los conceptos explicados algo que los alumnos

encuentren en sus realidades. (aprendizaje significativo).

e Presentar los contenidos de forma inesperada, incongruente o
paraddjica, provocando conflicto cognitivo, con la finalidad de

estimular su curiosidad y ganas por aprender.

¢ Reducir la ansiedad del alumno ante la evaluacion. El viaje es
tanto o mas importante que el destino. La evaluacion es necesaria
para comprobar el progreso de cada uno, evitando
comparaciones innecesarias entre alumnos que puedan afectar a

la autoestima.

e Orientar el aprendizaje de los alumnos, teniendo en cuenta las
diferencias individuales, realizando las adaptaciones oportunas
para obtener atencién individualizada en los casos que

corresponda.
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2.3. Teorias del aprendizaje relacionadas con el proyecto

2.3.1. Conductismo

Segun Olivares y Méndez (2010) el conductismo estudia el aprendizaje
desde una perspectiva en la que todo estd reducido a un estimulo y una

respuesta causada por dicho estimulo.

En funcion del tipo de estimulos y cuando se dé la respuesta a dicho
estimulo se puede diferenciar entre condicionamiento clasico vy
condicionamiento operante. Este segundo es el que realmente cobra

importancia en este proyecto por lo que sera el objeto a desarrollar.

El condicionamiento operante explica el aprendizaje voluntario y
consciente. Para esto, y en esencia es la base de esta teoria, es imprescindible
entender que cada accion tiene una consecuencia. Podemos diferenciar entre

consecuencias positivas (refuerzos) y consecuencias negativas (castigos).

Estaremos hablando de reforzamiento en todos los casos cuya finalidad
sea conseguir que aumente la probabilidad de que una accion se repita y
hablaremos de castigo en todos los casos cuya finalidad sea conseguir que

disminuya o elimine la probabilidad de que se dé una accién.

Ademas, en funcion de si la consecuencia es dar o quitar algo al
individuo, podemos hablar de positivo (se le da algo) o negativo (se le quita
algo). Asi pues, la resolucion de esta teoria contempla cuatro tipos de accion

para conseguir la finalidad que se busca con un individuo.

e Reforzamiento positivo: Se aumenta la probabilidad de que se
produzca una determinada conducta mediante la aparicion de una

consecuencia agradable para el individuo.

o Reforzamiento negativo: Se aumenta la probabilidad de que se
produzca una determinada conducta mediante la eliminacién de

una consecuencia aversiva para el individuo.
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e Castigo positivo: Se reduce la probabilidad de que se produzca
una determinada conducta mediante la aparicibn de una

consecuencia aversiva para el individuo.

e Castigo negativo: Se reduce la probabilidad de que se produzca
una determinada conducta mediante la eliminacion de una

consecuencia agradable para el individuo.

En definitiva, estas son las cuatro formas que el condicionamiento
operante contempla a la hora de conseguir que el individuo adquiera de
manera consciente la relacion entre unas conductas y sus consecuencias con
la finalidad de potenciar las buenas conductas y tratar de reducir o eliminar las

conductas negativas.

2.3.2. Aprendizaje social

Esto es en realidad otra forma de condicionamiento operante, no
obstante se puede llegar a separar por el mero hecho de que en el aprendizaje

social no tiene por qué haber una consecuencia para que se dé.

Segun lo estudiado por Coll, Palacios y Marchesi (2007), en esta
variante de aprendizaje, no solo hay una experiencia directa de un sujeto con el
medio, sino que se puede llevar a cabo el aprendizaje por la mera observacion

de otros individuos con dicho medio.

Cuando un alumno vea que el resto de la clase lo pasa bien, se esfuerza
y se compromete con una tarea, por el mero hecho de la observacion e

interiorizacion, acabara mimetizando el efecto y aplicAndoselo a el mismo.

2.3.3. Constructivismo

Segun Medina y Salvador (2009) esta teoria concibe el aprendizaje
como una construccion de significados. Asi, el alumno pasa de ser un sujeto
pasivo que esta sometido a un aluvion de conocimientos tedricos y pasa a ser

una parte activa dentro de la situacion de aprendizaje.

El alumno es protagonista de su aprendizaje ya que es el mismo el que

construye activamente el conocimiento, de forma autbnoma y autoregulada.
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Para que esta construccion se dé, el alumno debe ir implementando los

conocimientos que adquiera nuevos con los que ya conoce previamente.

En esta teoria el papel del docente es un mediador entre el alumno y los
contenidos a aprender. Es el docente el encargado de generar situaciones
donde el alumno pueda tener situaciones de aprendizaje, orientdndole y

guiandole hacia la construccion de este nuevo conocimiento.

Dentro de esta perspectiva constructivista, hay varios autores que
hicieron aportaciones significantes a la misma y varian en ciertos matices en
frente a la construccién de este conocimiento. Los mas relevantes son Piaget,

Vygotsky, Bruner y Ausubel con sus respectivas teorias.

2.4. Gamificacién: Definicion y principios béasicos

El termino gamificacion es un neologismo que proviene del término en
inglés “gamification”. Debido a esta palabra, una gran cantidad de personas
asocia este concepto con “aprender jugando”. Esto es un concepto totalmente
erréneo, ya que no se trata de jugar o aprender jugando per se, sino de
implementar a la tarea de aprendizaje una serie de elementos o mecanicas
caracteristicas de los juegos, bien sean juegos de mesa, videojuegos o

cualquier tipo de espectro que cubra dicho término.

Para poder entender el paradigma de la situacién primero debe

entenderse el concepto de jugar. Algunos autores lo definen como:

“Accion u ocupacion libre que se desarrolla dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados, segun unas reglas absolutamente
obligatorias, aunque libremente aceptadas, accién que tiene su fin en si misma
y va acompafada de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de

‘ser de otro modo’ que en la vida corriente” Huizinga y Wunschel (2023) (p. 45)

Por contra, Kapp (2012) plantea que “Un juego es un sistema en el que
los jugadores participan en un reto abstracto, definido por reglas, interactividad
y retroaccion, que se traduce en un resultado cuantificable que a menudo

provoca una reaccion emocional” (p. 7)
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Otros autores que hacen aportaciones clave para poder entender el
concepto del juego y los beneficios que se pueden obtener a través del mismo
son Berger, Caillois y Barash (1963). Estos autores consideran que hay 6

caracteristicas basicas que definen un juego:
e Es libre, no obligatorio.
e Esta separado de la rutina de la vida.
e Es incierto, los resultados no se pueden predeterminar.

e Es improductivo en cuanto a que no se generan riguezas

econdmicamente hablando

e Se rige por reglas que cambian las leyes y comportamientos

normales que los jugadores deben seguir.

e Implica realidades imaginarias que se pueden contraponer a la

vida real.

Los beneficios de la gamificacién en un aula son abundantes. Entre los

principales, Borras (2015) destaca los siguientes.
e Activa la motivacion por el aprendizaje llevado a cabo.

e El feedback que puedes tener como docente sobre el grupo

durante la actividad es constante.

e El aprendizaje es mas significativo, ya que al ser mas atractivo y
cercano a su realidad, los alumnos retienen en su memoria mejor

los conceptos.
e Los alumnos estdn mas comprometidos con el aprendizaje.

e Puedes generar distintos tipos de competencia acorde a la

actividad propuesta (digital, debates, colaborativas...)

e Los resultados son medibles.
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e Los alumnos adquieren cierto grado de autonomia al separarse

del modelo puramente expositivo a un modelo con mayor libertad.
e Generan competitividad y cooperacion.

Con todas estas aportaciones, se puede entender la importancia de una
actividad gamificada bien planificada ya que los beneficios son enormes para

un grupo concreto de alumnos.

Ademas, la gamificacion se puede aplicar, no solo a actividades
concretas que tengan lugar en una sesion, sino también a proyectos que
tengan una duracibn mas amplia, ya que al fin y al cabo se trata de imponer

reglas o mecanicas propias de juegos a actividades cuotidianas.

Las actividades gamificadas se deben plantear en funcion de la materia
a estudiar y de las caracteristicas del grupo en la que se desarrollara con el fin

de adecuarlas al maximo posible y sacarles todo el partido.

Como sucederia con cualquier otra metodologia, el contexto en el que
se apliqgue es muy importante y la evaluacion continua del proyecto es crucial
para poder redirigir las partes que no funcionen y poder tomar las medidas
necesarias para que el aprendizaje se acabe dando con eficacia.

2.5. Estudios y evidencia sobre el uso de la gamificacién en educacion

La eficacia de la gamificacibn como metodologia para aumentar la
motivacion del alumnado y conseguir mejores resultados académicos es dificil
de medir, ya que cada proyecto puesto en marcha esta teniendo en cuenta un

contexto muy especifico y esta disefiado de una forma muy concreta.

No obstante, existen estudios como el de Ortiz-Colon, Jordan y Agredal
(2018) en el cual se toma una amplia muestra de proyectos gamificados (37
proyectos realizados a lo largo de 6 afos) extraidos de bases de datos de
renombre para evaluar los resultados de dichos proyectos de manera
sistematica y poder sacar una conclusion en cuanto a la eficacia de la propia

metodologia.
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Tras esta evaluacion sistematica de los 37 proyectos, este estudio
concluy6 que la gamificacion es una metodologia que consigue hacer de la
educaciéon una actividad inmersiva, la cual aumenta la dedicacion del alumno y
aumenta su nivel de motivacion. Ademas, también se evidencia un aumento del

compromiso del propio docente en la preparacion de dichas actividades.

Este estudio necesitaria una muestra mas grande de proyectos a
analizar, sin embargo los resultados y las conclusiones a las que llegan son
claras: La gamificacion es una metodologia muy util y eficaz para los problemas

que se van a tratar en este proyecto.

2.6. Propuestas similares realizadas

Se puede encontrar muchos proyectos similares realizados con
anterioridad en los que la gamificacion y diversas actividades gamificadas se
han utilizado con el fin de aumentar la concienciacion o motivacion sobre un

tema en concreto y los resultados hablan por si solos.

Un ejemplo muy claro es el de Pefia et al. (2021) en el cual se utiliz6 la
gamificacibn como herramienta para reducir la obesidad infantil en varias

escuelas

En este proyecto se implementd la gamificacion en tres grandes
bloques: Retos de shacks saludables, retos de pasos y retos de actividades
saludables. Simplemente se trata de promover tres factores que en definitiva
ayudan a los alumnos a tener un estilo de vida mas saludable, pero como se
presenta en forma de retos y con elementos de juego, asi como una tabla
clasificatoria y recompensas, los alumnos estaban mas motivados para realizar

dichas actividades que de costumbre.

Para comparar la respuesta y medir la eficacia del proyecto de manera
objetiva se tomé un grupo de referencia al que no se le aplicaba la gamificacion

en cuestion.

Tras la intervencion (se llevé a cabo a lo largo de varios meses) y la
posterior toma de datos se concluyld que la estrategia gamificada habia sido
efectiva como forma de prevenir la obesidad infantil. Asi pues este proyecto
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concluyé que la gamificacion es una herramienta poderosa para implementar
en acciones llevadas a cabo en escuelas debido a su naturaleza motivadora y

[Udica.

2.7.  Principales criticas al modelo de gamificacion

Evidentemente no existe un modelo perfecto de ensefianza, todos ellos
tienen sus pros y sus contras y por consiguiente tienen sus defensores y sus

detractores.

La gamificacion no es para nada un modelo nuevo, aunque haya ganado
popularidad en los ultimos tiempos gracias a las TIC y tiene una serie de
elementos y problemas que han sido criticados por parte del colectivo docente
como es el caso de Allueva (2018) en su blog “Del pupitre a las estrellas” que

sefala las siguientes desventajas:

Por lo general las actividades gamificadas tienen un tiempo de

preparacion por parte del docente muy elevado.

e Muchas de las actividades gamificadas conllevan un gasto

econdmico elevado.

e Muchos alumnos tienden a impacientarse por la necesidad de
conseguir rapidamente las recompensas que ofrecen estas

actividades y pueden tirar la toalla al ver que no las consiguen.

e Si no existe un atractivo real por la actividad, todo puede quedar

en una motivacion efimera dada por la novedad del sistema.

e Es dificil mantener una continuidad, ya que el grupo con el que
apliqgues la gamificacion probablemente tenga otro profesor al
siguiente curso y no siempre puedan mantener las dinamicas,

pudiendo provocar un desajuste en los alumnos.
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3. OBJETIVOS

3.1. Objetivo General

Aumentar la participacion y motivacion de un grupo de 1° de la ESO a

través de actividades gamificadas.

3.2. Objetivos Especificos

OE 1. Integrar elementos de juegos interactivos: Utilizar mecénicas de
juego como la resolucion de acertijos o el trueque de cartas para hacer
que el proceso de aprendizaje sea mas interactivo y entretenido.

- OE 2. Fomentar el buen clima en el aula.

- OE 3. Incrementar la participacion mediante desafios: Disefiar desafios y
misiones relacionados con la funcién de nutricién, donde los estudiantes
puedan competir entre ellos o colaborar en equipos para completar

tareas especificas relacionadas con el tema.

- OE 4. Promover un aprendizaje significativo mediante actividades

disefiadas con dicho fin.
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4. METODOLOGIA

4.1. Descripcién del proyecto

Este proyecto consiste en implementar una serie de actividades y
proyectos que integren todos los conceptos explicados en el marco tedrico con
el fin de aumentar la motivacién de los alumnos asi como su participacion
activa en clase y mejorar asi el clima general del aula, consiguiendo en

definitiva alumnos més implicados con el proceso de aprendizaje.

A grandes rasgos el proyecto contempla dos grandes frentes que se

explicaran en las actividades:
- Liga de campeones
- Sistema de cartas y recompensas

Este proyecto puede ser llevado en cualquier grupo de la ESO y durante
el tiempo que se considere adecuado, idealmente todo un curso académico,
pero para poder explicarlo de manera adecuada en este trabajo lo reduciré a un

trimestre, una unidad didactica y un grupo de 1° de la ESO.

La mayoria de los proyectos gamificados hoy en dia abusan del uso de
las TIC, y los nifios ya suelen pasar suficiente tiempo pegados a una pantalla
fuera del horario escolar, por lo que las actividades llevadas a cabo mezclaran
TIC y trabajo manual clasico para evitar una sobreexposicion a las tecnologias

que tanto consumen.

4.2, Contenidos

4.2.1. Contenidos curriculares

El proyecto se realizara en un centro de la Comunitat Valenciana, por lo
gue debemos centrar el marco en el Decreto 107/2022 del 5 de agosto, del
Consell, por el que se establece la ordenaciéon y el curriculo de la Educacion

Secundaria Obligatoria en la Comunitat Valenciana.
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Al reducir el proyecto a un trimestre ubicaremos las actividades
propuestas en el Bloque 2 dentro de este decreto: “Cuerpo humano y habitos
saludables” dentro del saber basico “La funcién de nutricion. Relacion entre los
diferentes aparatos digestivo, respiratorio, circulatorio y excretor y vision global

de la nutricion en el ser humano”

Este bloque contempla 4 temas que se desarrollardn por separado:

Sistema digestivo, sistema respiratorio, sistema circulatorio y sistema excretor.

Para controlar la asimilacion de contenido y conservar los exdmenes a
los que los alumnos estan acostumbrados se realizardn dos pruebas en este
trimestre, dividiendo los contenidos en dos: Digestivo + respiratorio y

Circulatorio + excretor.

Estos controles deberian ser simplemente una medida preventiva a
posibles alumnos a los cuales la gamificacion no ha motivado lo suficiente, no
obstante la idea es que debido a los alicientes que ofrecen las cartas y a las
ganas que tienen de competir en la liga de campeones los alumnos lleven el
estudio al dia, por lo que estos examenes no les deberia suponer ningan

esfuerzo extraordinario.

Durante el trimestre, el trabajo diario serd mediante clases expositivas
participativas en las cuales se explicaran los diferentes temas del sistema de

nutricion.

Las actividades gamificadas se implementaran o bien a lo largo del
curso como es el caso del sistema de cartas (desde el primer dia hasta el
altimo estara activo este sistema) o bien intercaladas cada dos viernes como

son las pruebas de la liga de campeones.

4.2.2. Contenidos del proyecto

- Disefo de actividades que ayuden a fomentar el trabajo en equipo, la

competitividad y la participacion del alumnado en el aula.
- Fomento del buen clima en el aula.

- Incremento de la implicacién de los alumnos con la asignatura.
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- Promocion de un aprendizaje significativo mediante actividades

disefnadas con dicho fin.

4.3. Actividades

4.3.1. Sistema de cartas y recompensas

Como se ha explicado en el marco tedrico, una de las formas de motivar
a un alumno es darle incentivos tanto primarios como secundarios
(condicionamiento operante). Al existir este aliciente en forma de recompensa,

un alumno tendrd ain mas motivos para llevar a cabo una actividad.

El sistema de cartas y recompensas es una forma gamificada de hacer
hincapié en este condicionamiento operante y se basa en unas pautas
establecidas desde principio de curso, en la que en base a las actitudes y
esfuerzos de los alumnos podran ir sumando puntos de recompensa que
posteriormente podran intercambiar por cartas que repercutirdn en diferentes

recompensas o beneficios para el alumno.

Como indico, es crucial que el alumno sea completamente conocedor
desde el primer minuto de las actividades y actitudes que van a darle (o

quitarle) puntos y de los beneficios o recompensas a los que puede acceder.

De tal modo, se han establecido dichos parametros en las siguientes

tablas.

Tabla 1 Actividades para generar puntos de recompensa

Puntos obtenidos | Puntos quitados

Forma de conseguir puntos por hacer la por no hacer la
actividad actividad
Hacer las tareas enviadas a casa +10 -10
) ) _ No resta, es
Salir a la pizarra voluntariamente +10 )
voluntario

+450

Trabajo de investigacion voluntario No resta, es
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(limitado a 1 por trimestre)

Participacion activa en clase (cada

clase)
Actitud en clase (cada clase)

Lecturas propuestas por el docente
(limitado a 3 por trimestre

Busqueda de articulos/noticias
sobre el tema tratado en clase

(limitado a 9 por trimestre)

Nota: Elaboracion propia

UCAM

voluntario
+5 No resta
+5 -5
No resta, es
+150 )
voluntario
No resta, es
+50 _
voluntario

Asimismo, quedan recogidos en la siguiente tabla los diferentes tipos de

carta y sus beneficios/recompensas:

Tabla 2 Cartas disponibles

Nombre de la )
Efecto canjeable
carta

_ _ Ayuda extra en un
Consejo de sabio
examen

Punto extra en un
jPunto extra!
examen

Bolsa de chuches | Obtienes una bolsa de

pequeia chuches pequefia

Bolsa de chuches | Obtienes una bolsa de

grande chuches grande
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- El profesor te dira si
Comprobacion . '
) tienes bien o no una Rara 600
magistral _
pregunta tipo test

_ N Puedes elegir a tu .
iCambio de sitio! . Epica 750
comparfiero de mesa

La pregunta del Supera la prueba y )
] ) Comun 300
millén consigue 400 puntos

Tienes un dia mas para .
Tregua temporal Epica 750
entregar la tarea

Nota: Elaboracién propia

Como se puede apreciar, hay recompensas muy variadas, desde una
bolsa de chuches, un cambio de sitio a una ayuda extra en el examen con la
intencion de que como minimo haya para todos los alumnos una carta que les

motive a conseguir estos puntos de recompensa.

Hay algunas recompensas que pueden parecer demasiado importantes
0 injustas como el punto extra, no obstante, debido a su valor en puntos

realmente estaria justificado.

Haciendo los calculos, un alumno que absolutamente todos los dias de
un trimestre haga las tareas, se porte bien, salga a la pizarra y participe en
clase puede ganar 1980 puntos. Si ademas hace todos los trabajos voluntarios,
esta cifra puede ascender a 3330 puntos por trimestre. Para un alumno que se
ha esforzado tantisimo, podriamos acordar que dichas recompensas estan mas

gue justificadas.

Las cartas, hechas mediante un generador de imagenes por inteligencia

artificial, se encuentran expuestas en el Anexo | de este trabajo.
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4.3.2. Liga de campeones

La liga de campeones consistird en una serie de actividades especiales
programadas cada dos viernes las cuales repercutirdn en una serie de puntos

de liga en funcién del desempefio de cada alumno.

Algunas de estas actividades seran colaborativas, por lo que los
alumnos que pertenezcan a un grupo obtendran los mismos puntos que el resto

de personas de ese mismo grupo.

Estos puntos de liga son independientes a los puntos de recompensa y
simplemente serviran para determinar a final de afio quien es el ganador de la
liga de campeones, que tendra un premio muy especial, una entrada a un

parque de atracciones.

Como estamos contextualizando el trabajo en un trimestre y una unidad
didactica (en realidad el proyecto se podria aplicar a un curso entero), tan solo
se desarrollaran en el trabajo 6 actividades.

Todas las actividades son formas de salir de la rutina de las clases
expositivas participativas y tienen elementos lddicos, competitivos y
cooperativos con el fin de que los alumnos se diviertan, aprendan y estén

comprometidos con las clases independientemente del premio al ganador final.

e Actividad 1 — Maniqui: Situado en el tema “Sistema digestivo”,
se dispondrd un maniqui anatémico en el aula al cual le faltan
todas las piezas (6rganos) del sistema digestivo. Alumno a
alumno iran saliendo por orden de lista a resolver la cuestion que
se les plantee. En algunos casos sera sobre el maniqui a medio
montar para terminar de montarlo, en algunos casos sera ubicar
cierta parte concreta y en otros responder alguna pregunta sobre
su funcionamiento. Los alumnos que respondan
satisfactoriamente a su prueba obtendran 50 puntos de liga. Los
alumnos que respondan, pero no del todo correcto o falte algun
matiz, obtendran 25 puntos. Los alumnos que no sepan resolver

lo que se les pide obtendran O puntos.
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e Actividad 2 — Kahoot: Situada en el tema “Sistema digestivo”. La
aplicacion de Kahoot es una de las herramientas TIC més
utilizadas en el aula hoy en dia. Se trata de una aplicacion movil
en la cual el profesor puede colgar preguntas de respuesta
multiple en una sala concreta a la cual se pueden conectar todos
los alumnos mediante sus dispositivos. Lo bueno de esta
herramienta es que es la propia aplicacion la que determina el
ganador, ya que no solo tiene en cuenta si el alumno responde
bien o no a la pregunta, sino que también tiene en cuenta el
tiempo en el que ha respondido. En funcién de las respuestas
correctas y lo que hayan tardado en responder, se establecera
una clasificacién de la prueba. El podio obtendra 100, 75 y 50
puntos respectivamente. El resto de los alumnos obtendra puntos
en funcién de las preguntas acertadas. Todos aquellos que hayan
acertado mas del 50% de las preguntas obtendran 35 puntos. Los
que hayan respondido al menos el 25% de las preguntas
obtendran 25 puntos. Los que hayan respondido menos del 25%
obtendran 10 puntos y por supuesto, si alguien no ha respondido

bien ni una sola pregunta obtiene O puntos.

e Actividad 3 — Practica de laboratorio: Situada en el tema
“Sistema respiratorio”. En esta préactica, los alumnos recrearan lo
gue previamente les habré ensefiado en un video de YouTube (La
botella fumadora). Consiste en un modelo del sistema respiratorio
utilizando una botella de plastico. En este modelo, la botella
representard un pulmén, se podra un algodon en la parte
superior, se llenara con algo de agua, se cerrara y prenderemos
un cigarro que atraviese el tapon el cual sellaremos con cinta
americana. Al terminar de consumirse el cigarrillo, el agua estara
muy turbia por el efecto de humo y el algodén que hacia de filtro
habr4 adquirido un tono amarillento, lo cual les indicara lo
perjudicial de fumar. Aun asi, la concienciaciéon vendra también
por una serie de fotos de pulmones atrofiados tras afios de fumar

gue se les mostrara al final de la sesion. La evaluacion de esta
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practica y consiguiente reparticion de puntos sera una mezcla
entre lo bien que se hayan desenvuelto los alumnos durante la
practica y una posterior prueba escrita la cual consistird en un
esquema del sistema respiratorio donde deberan nombrar las
distintas partes. Los puntos otorgados irdn de 60 (Modelo y

esquema perfectos) a 0 (todo mal).

e Actividad 4 - Folio giratorio: Situada en el tema “Sistema
respiratorio”. Esta actividad es una de las herramientas
cooperativas mas utilizadas en el aula. Como se ha especificado
anteriormente, en las pruebas grupales todos los miembros de un
grupo obtienen la misma cantidad de puntos, independientemente
de su participacion individual. El aula sera dividida en 6 grupos.
Esta prueba consiste en una bateria de preguntas (30 en total) las
cuales deberan contestar por turnos. Cuando suene la alarma, un
alumno de cada grupo deberd comenzar a responder las
preguntas y dispondra de 5 minutos para escribir. A los 5 minutos
volvera a sonar la alarma y el folio se desplazara al siguiente
miembro del grupo. Evidentemente, los alumnos no pueden
chivarse cosas entre ellos, por lo que la colaboracién consistird en
gue se ayuden unos a otros eligiendo las preguntas que sabeny
dejando las que no para otros compafneros. El orden en el que
intervendran los alumnos lo deciden ellos mismos, por lo que ahi
es el punto donde mas estrategia podran hacer, empezando
probablemente por el alumno que peor vaya en el tema, ya que al
estar todavia todas las preguntas por responder tiene mas donde
elegir. Los puntos se deciden en funcion de las preguntas
acertadas al acabar el tiempo de juego. El grupo que mas
preguntas acertadas tenga obtendra 60 puntos, el segundo 50, el
tercero 40, el cuarto 30, el quinto 20 y el equipo con menos
preguntas acertadas obtendra 10 puntos. En caso de empate, los

equipos obtendran la misma puntuacion.

e Actividad 5 - Diseccion: Situada en el tema “Sistema

circulatorio”. Esta practica consiste en la diseccion de un corazon
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y un posterior examen. Los alumnos diseccionaran un corazén
gue habran previamente comprado en una carniceria. Durante el
proceso de diseccién, yo iré paso a paso realizandolo
previamente para que puedan imitar mis movimientos. Al final de
la diseccion realizardn un examen que consiste en un esquema
del corazon para que diferencien todas sus partes. La puntuacion
obtenida en esta prueba se basara en dos criterios: Limpieza y
precision de la diseccion y correccion en el esquema posterior.
Los puntos otorgados irdn de 60 (diseccidén y esquema perfectos)

a 0 (todo mal).

e Actividad 6 - Crucigramas: Situada en el tema “Sistema
excretor”. En esta actividad deberan resolver un crucigrama de 20
palabras relacionadas con el sistema excretor preparado por mi.
A diferencia del resto de actividades, la duracion de la misma no
la impondré yo, sino que la impondra el primer alumno en acabar.
El alumno que termine el crucigrama en primer lugar con las 20
palabras correctas obtendra 40 puntos. La puntuacion del resto
de alumnos dependera de las palabras correctas que hayan
adivinado hasta ese momento. Los que hayan sacado 19
palabras, obtendrdn 19 puntos, los que hayan sacado 18
palabras, obtendran 18 puntos y asi consecutivamente.

4.4. Temporalizacion

Como se ha indicado con anterioridad, el proyecto podria durar el curso
escolar entero, no obstante, ubicaremos este trabajo en un trimestre y una

unidad didactica.

Este trabajo se ubicaria en el segundo trimestre y daria comienzo tras
las vacaciones de navidad. Las 6 actividades de la liga de campeones se llevan

a cabo cada dos viernes, es decir, dos viernes al mes. De esta manera, los
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alumnos tienen dos semanas entre actividades para poder llevar al dia los
temas que se van impartiendo como clases magistrales participativas, pudiendo
realizar todas las tareas enviadas para casa y dejandoles también tiempo para

realizar las actividades de profundizacion voluntarias.

La temporalizacion, junto con los contenidos y objetivos trabajados en
este trimestre queda recogida en la siguiente tabla:

Tabla 3 Temporalizacién y contenidos trabajados

Objetivo trabajado con la

Semana | Mes Contenido Actividad o
actividad
Sistema
1 Enero ) ) Cartas OE 3,0E4,0E 1, 0OE 2
digestivo
Cartas
2 E Sistema OE 1,0E 3
nero o ,
digestivo Actividad
1
Sistema
3 Enero ) ) Cartas OE1
digestivo
Cartas
4 E Sistema OE3,0E4,0E1,0OE?2
nero i : , ,
digestivo Actividad
2
Sistema
5 Febrero _ ) Cartas OE 1
respiratorio
Cartas
6 Feb Sistema OE1,0OE4,0E3
ebrero Vi ; ,
respiratorio Actividad
3
7 Febrero Cartas OE1

Sistema
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10

11

12

4.5.

Febrero

Marzo

Marzo

Marzo

Marzo

Recursos

respiratorio

Sistema

respiratorio

Sistema

circulatorio

Sistema

circulatorio

Sistema

excretor

Sistema

excretor

Nota: Elaboracion propia.

Cartas

Actividad

4

Cartas

Cartas

Actividad

5

Cartas

Cartas

Actividad

6

UCAM

OE 3,0E4,0E2,0OE1

OE 1

OE1,0OE4,0E3

OE1

OE 3,0E4,0E1

Los recursos que se han necesitado para este proyecto han sido

relativamente reducidos y baratos, desmintiendo uno de los puntos de critica

mas comunes a la gamificacion.

Para el sistema de cartas se recurrird a una empresa de imprenta

profesional, la cual facilita 20 copias de cada carta por 10 euros. Los disefios

los he hecho en una aplicacion gratuita de generacién de imagenes mediante

inteligencia artificial. Las recompensas fisicas de las cartas (Bolsas de chuches
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pequefias y grandes) se compraran en funcion de lo que canjeen los alumnos,

costando 1y 2 euros respectivamente.

Con respecto a las actividades de la liga de campeones, se ha utilizado

el siguiente material:

e Actividad 1: El unico elemento utilizado en esta practica es el
maniqui anatémico del cual ya dispone el colegio.

e Actividad 2: El kahoot es una herramienta gratuita, no obstante es
necesario disponer de un dispositivo electronico por alumno para
acceder. Como evidentemente no se les puede exigir que traigan
uno, se emplean las tablets del centro.

e Actividad 3: Para esta practica se utiliza (por alumno) una botella
de plastico, algodon y un cigarrillo que yo suministraré bajo mi
atenta supervisién para que ningun alumno haga lo que no debe.

Para esta practica se utilizara el laboratorio del centro.

e Actividad 4: En esta actividad tan solo hace falta un folio y

material de escritura.

e Actividad 5: Para la diseccion del corazon se empleara el material
del laboratorio (placas y bisturi). ElI corazén lo comprara cada
alumno previamente en una carniceria. Para esta practica se

utilizara el laboratorio del centro.

e Actividad 6: Para esta actividad tan solo necesitan el material de

escritura.

Al final de curso el campeon de la liga de campeones obtendra una

entrada a un parque de atracciones, valorada en aproximadamente 60 euros.

42



Evaluacion UCAM

5. EVALUACION

El proceso de evaluacion del curso escolar para los alumnos sera
continuo, es decir se tendra en cuenta todas las actividades del dia a dia y los

examenes realizados al acabar cada bloque tematico a lo largo del curso.

Como se ha indicado con anterioridad, en el contexto en el que
ubicamos el proyecto se realizaran dos pruebas escritas independientes de las
actividades gamificadas, una que incluird el contenido del sistema digestivo +
respiratorio y otra que incluird el sistema circulatorio + el excretor. Estas
pruebas seran una mezcla entre preguntas tipo test, de desarrollo y
cumplimentar diagramas dibujados y contaran el 80% de la nota. El otro 20%
de la nota estara repartido en actitud en clase (10%) y la revisiéon de la libreta

de los alumnos realizada una semana antes de cada examen (10%).

Como se ha tratado desde el comienzo del trabajo, no se pretende que
las actividades gamificadas en el curso cuenten para nota per se, simplemente
se realizan como una forma de motivar al alumno y conseguir que se impliquen
mas de cara al contenido del curso y que por consiguiente su rendimiento en

las “pruebas oficiales” sea mucho mejor.

Con respecto a la evaluacion del proyecto de gamificacién de
actividades se llevara a cabo mediante una encuesta anénima que se les
pasara a los alumnos a final del curso para que puedan evaluar diferentes
pardmetros dentro del proyecto y asi poder corregir o mejorar algunos aspectos
si se detectan deficiencias y por supuesto, evaluar si se han conseguido los
objetivos especificos planteados.

Algun elemento presente en los objetivos especificos como el “OE 3
Incrementar la implicacién de los alumnos con la asignatura” si es medible, ya
gue al haber fomentado mediante el sistema de cartas el que los alumnos
entreguen las tareas, salgan a la pizarra y realicen trabajos optativos para
conseguir puntos de recompensa, puedo tener un control veraz de la

implicacion de los alumnos con la asignatura.
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Ademas de las encuestas anénimas pasadas a los alumnos, también yo
como docente deberé rellenar mi propia rdbrica a modo de reflexion y

valoracion final.

Evidentemente, muchos de los puntos a valorar no tienen sentido en el
vacio, se deben comparar con los resultados de afios anteriores (mismo
temario, sin aplicar la metodologia). Es un claro ejemplo de esto la medicion de

la mejora de la participacion o de las notas medias de los alumnos.

Ambas rubricas se encuentran en el Anexo Il.
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6. REFLEXION Y VALORACION FINAL

La puesta en marcha de un proyecto que incluye actividades
gamificadas puede resultar un shock para el estudiante, ya que esta
acostumbrado a que el aula sea un lugar mas “serio” donde los juegos y
actividades ladicas no tienen cabida, por lo que hay primero que romper un
poco esta mentalidad por su parte para que entiendan estas actividades, no
como un juego, sino como una forma de aprender de otra manera distinta a la

tradicional.

En este proyecto en concreto, las actividades gamificadas son un
complemento a las clases magistrales, por lo que los alumnos a priori deberan
estar esperando con ansia las actividades de los viernes y aplicandose en su
dia a dia para conseguir puntos de recompensa.

Como se ha comentado con anterioridad, este trabajo explica la puesta
en marcha del proyecto en un aula de 1° de la ESO con un temario concreto,
no obstante, este mismo proyecto es extrapolable a todos los cursos y
asignaturas siempre y cuando se tenga en cuenta el target a la hora de
planificar las actividades y elegir las recompensas.

Uno de los puntos fuertes del proyecto es que, sin necesidad de romper
con lo establecido previamente, hemos afiadido alicientes para que los

alumnos se motiven, esfuercen y participen mas en las clases.

Otro punto fuerte es que debido a las actividades propuestas los
alumnos desarrollaran su capacidad cooperativa y competitiva ademas de
simplemente aprender lo que dice el temario, lo que terminara por traducirse en

una mejora del clima del aula.

Como se ha indicado en el marco tedérico, cuando un aula esta llena de
alumnos motivados, con ganas de aprender y el clima del aula es positivo,
implementar cualquier otra metodologia extra serd mucho mas facil al estar los

alumnos mas abiertos a cambios.
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Por otro lado, a pesar de que en realidad los tiempos y el coste son muy
reducidos, es cierto que comparado con una clase tipica en la que simplemente
se expone temario, esta metodologia exige una preparacion extra por parte del
docente y una pequefia inversion econémica. Habria que ver la viabilidad de
esto, no obstante, demostrando la eficacia de un curso mediante la evaluacion
final el centro deberia ser capaz de poder subvencionar las recompensas para
otros afios, y los materiales de las actividades podrian servir de afio en afio si

se aplica dicha metodologia.

Otro punto en contra es como ya se recalcaba en las criticas a la
gamificacién, que no todos los profesores estan abiertos a dicha metodologia y
es posible que esto quede como un proyecto aislado que los alumnos nunca

vuelvan a ver en su etapa escolar.

En definitiva, esta propuesta considero que puede dar mucho por muy
poco. Comparado con la poca inversion de tiempo y dinero que requiere, creo
que los beneficios en términos de motivacion, disciplina, participacion y clima

de aula estan mas que justificados.

En cuanto a su viabilidad, por supuesto que es viable realizar esta
prueba piloto, y dependiendo de los resultados obtenidos (medibles y

subjetivos) se podra proponer para generalizarla en otros cursos y materias.
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8. ANEXOS

8.1. Anexo |. Cartas
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LA PREGUNTA DEL MILLON

SUPERA LA PRUEBA Y

OBTIENES UNA BOLSA DE CONSIGUE 400 PUNTOS

CHUCHES PEQUENA

4,

BOLSA DE CHUCHES GRANDE ({00 v TREGUA TEMPORAL 750

TIENES UN DIA MAS PARA

OBTIENES UNA BOLSA DE ENTREGAR LA TAREA
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8.2. Anexo Il. Rubricas de evaluacién

Tabla 4 Rubrica de evaluacion del proyecto por parte del alumno

Considero

que...

Las
actividades
propuestas

eran
divertidas y

educativas

Las
actividades
me han
ayudado a
comprender
mejor el

temario

El sistema de
cartas ha
hecho que

quiera
participar mas

en clase

Ni de
Muy en En ) De
acuerdo ni
desacuerd | desacuerd acuerd
desacuerd
o] o] 0
0

Muy de
acuerd

o
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He notado un
mejor
ambiente en
el aula
gracias a las
actividades

gamificadas

Las
actividades
han
fomentado el
trabajo en
equipo y la
competitivida
d entre

alumnos

Nota: Elaboracion propia.

Tabla 5 Rubrica de evaluacion del proyecto por parte del docente

_ Ni de
Considero Muy en En ) De Muy de
acuerdo ni
que... desacuerdo  desacuerdo acuerdo acuerdo
desacuerdo

Los alumnos
han hecho

mas veces
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las tareas

La
participacion
en clase ha
aumentado

Los alumnos
parecen
pasarlo bien
en las
actividades

Las notas
medias de
los alumnos
han
aumentado

La
satisfaccion
del
alumnado
con el
proyecto es

positiva

Nota: Elaboracion propia.



